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COMPOSICIÓN DEL DEPARTAMENTO

El Departamento de Tecnología está constituido por:

Manuel Agudo Canales (sustituido por Eusebio Real Peña):

● JEFATURA DEPARTAMENTO: 3 h
● COORDINADOR TIC: 3 h
● TITID 1º ESO B: 2 h
● TITID 2º ESO: 2 h
● DIGITALIZACIÓN 4º ESO: 3 h
● TIC 1º BACH A: 4
● ATENCIÓN EDUCATIVA: 1 h

José Antonio Villa de la Torre:

● COORDINADOR TIC: 6 h
● TECNOLOGÍA 2º ESO A y B: 6 h
● TECNOLOGÍA 3º ESO (DIVER): 3 h
● ROBÓTICA 4º ESO: 2 h
● ATENCIÓN EDUCATIVA: 1 h

Marcos Sierra García:

● COORDINADOR DeCoDe: 2 h
● TECNOLOGÍA 3º ESO A y B: 6 h
● TUTORÍA 3º ESO B: 2 h
● ROBÓTICA 4º ESO: 2 h
● TIC 2º BACH: 4 h
● TALLER RECREO ROBÓTICA: 1 h
● ATENCIÓN EDUCATIVA: 1 h

Francisco Javier Diego Manteca:

● ROBÓTICA 3º ESO: 2 h
● TECNOLOGÍA 4º ESO C: 3 h
● TUTORÍA 4º ESO C: 2 h
● FPB. CIENCIAS APLICADAS: 11 h

Regina Alcaraz Segura:

● TITID 1º ESO D: 2 h
● TECNOLOGÍA 2º ESO C y D: 6 h
● TUTORÍA 2º ESO D: 3 h
● TECNOLOGÍA 3º ESO C: 3 h
● TIC 1º BACH B: 4 h
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PROPUESTAS DE MEJORA INCLUIDAS
EN LA MATERIA DEL CURSO 2022/23

En la Memoria del curso 2022-23 del Departamento de Tecnología se
proponían una serie de mejoras, siendo la situación actual para cada una de
ellas la siguiente:

● Adquisición de diferentes materiales (tarjetas controladoras, sensores y
actuadores, etc para poder adecuar las asignaturas del Departamento a los
avances técnicos).

Pese a que se ha realizado la compra de material, los continuos
avances, así como la mayor demanda de asignaturas como Sistemas
de Control y Robótico hacen que aún sea necesario adquirir más.

● Asfaltar el aparcamiento exterior para evitar pinchazos.
Por el momento, no se contempla

● Continuar con la plataforma GOOGLE CLASSROOM, para las tareas
telemáticas.

Se continúa con dicha plataforma.

● Cerrar las aulas en los recreos.
Por el momento, no se contempla.

● Prohibir el uso de teléfonos móviles en todo el centro.
En proceso, este año se añade 3ºESO.

● Terminar de cerrar las salidas del centro al exterior del recinto.
Todavía sin realizar.

● Cerrar el pabellón en la zona de la primera planta para aprovechar la
calefacción.

No se contempla.

● Puesta en funcionamiento de la cafetería.
A la espera de trámites legales.

● Instalación de fregadero en el taller de Tecnología para cumplir con las
medidas de Seguridad y Salud.

Las necesidades de aulas en el centro han propiciado la pérdida del
aula-taller de Tecnología, lo que se ha aprovechado para el traslado del
taller en un aula junto a los servicios, lo que ha permitido la instalación
del fregadero.

● Reparar instalación eléctrica del taller.
Al cambiar el taller de ubicación se realizará la instalación eléctrica
necesaria.
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MARCO LEGISLATIVO
● Ley 39/2015, de 1 de octubre, del Procedimiento Administrativo Común de

las Administraciones Públicas.

● Ley Orgánica 3/2018, de 5 de diciembre, de Protección de Datos
Personales y garantía de los derechos digitales.

● REGLAMENTO (UE) 2016/679 DEL PARLAMENTO EUROPEO Y DEL
CONSEJO de 27 de abril de 2016 relativo a la protección de las personas
físicas en lo que respecta al tratamiento de datos personales y a la libre
circulación de estos datos y por el que se deroga la Directiva 95/46/CE
(Reglamento general de protección de datos)

● Ley de Cantabria 8/2010, de 23 de diciembre, de garantía de derechos y
atención a la infancia y la adolescencia.

● Ley de Cantabria 2/2019, de 7 de marzo, para la igualdad efectiva entre
hombres y mujeres.

● Real Decreto Legislativo 5/2015, de 30 de octubre, por el que se aprueba el
texto refundido de la Ley del Estatuto Básico del Empleado Público.

● Real Decreto 242/2009, de 27 de febrero, por el que se establecen
convalidaciones entre las enseñanzas profesionales de Música y de Danza
y la Educación secundaria obligatoria y el Bachillerato, así como los efectos
que sobre la materia de Educación física deben tener la condición de
deportista de alto nivel o alto rendimiento y las enseñanzas profesionales de
Danza.

● Decreto 53/2009, de 25 de junio, que regula la convivencia escolar y los
derechos y deberes de la comunidad educativa en la Comunidad Autónoma
de Cantabria, modificado por Decreto 30/2017, de 11 de mayo.

● Decreto 75/2010, de 11 de noviembre, por el que se aprueba el Reglamento
Orgánico de los Institutos de Educación Secundaria en el ámbito territorial
de la Comunidad Autónoma de Cantabria, modificado por Decreto 90/2018,
de 25 de octubre.

● Decreto 90/2018, de 25 de octubre, que aprueba el Reglamento Orgánico
de los Centros de Educación de Personas Adultas en el ámbito territorial de
la Comunidad Autónoma de Cantabria.

● Decreto 78/2019, de 24 de mayo, de ordenación de la atención a la
diversidad en los centros públicos y privados concertados que imparten
enseñanzas no universitarias en la Comunidad Autónoma de Cantabria.

● Orden de 29 de junio de 1994, modificada parcialmente por la Orden de 29
de febrero de 1996, por la que se aprueban las instrucciones que regulan la
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organización y funcionamiento de los institutos de Educación Secundaria.
Esta norma es de aplicación en todo aquello que no se oponga a lo
dispuesto en la LOE y en el Decreto 75/2010 de 11 de noviembre.

● Orden EDU/51/2005, de 31 de agosto, por la que se establece el Plan de
Educación para la Sostenibilidad en el Sistema Educativo de Cantabria.

● Orden EDU/5/2006, de 22 de febrero, por la que se regulan los Planes de
Atención a la diversidad y la Comisión para la Elaboración y Seguimiento
del Plan de Atención a la Diversidad en los centros educativos de la
Comunidad Autónoma de Cantabria.

● Orden EDU/21/2006, de 24 de marzo, por la que se establecen las
funciones de los diferentes profesionales y Órganos, en el ámbito de la
atención a la diversidad, en los Centros Educativos de Cantabria.

● Orden EDU/94/2008, de 14 de octubre, por la que se establecen
convalidaciones entre materias optativas de Educación Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, y asignaturas de enseñanzas profesionales de
Música y Danza.

● Orden EDU/70/2010, de 3 de septiembre, por la que se regula el
procedimiento para garantizar el derecho de los alumnos a ser evaluados
conforme a criterios objetivos.

● Orden EDU/32/2011, de 18 de abril, por la que se determinan las
concreciones y el procedimiento de convalidación entre las enseñanzas
profesionales de música y danza y la educación secundaria obligatoria y el
bachillerato, y el de la exención de la materia de educación física, en la
Comunidad Autónoma de Cantabria. Corregida por corrección de errores de
28 de abril 2011.

● Orden EDU/47/2011, de 31 de mayo, que regula el traslado de los
historiales académicos por medio de la plataforma educativa YEDRA.

● Orden ECD/13/2011, de 27 de septiembre, que regula el procedimiento de
elección de los miembros del Consejo Escolar en los centros educativos
públicos que imparten enseñanzas no universitarias de la Comunidad
Autónoma de Cantabria.

● Orden ECD/37/2013, de 27 de marzo aprueba el Plan Regional de
Prevención del Absentismo y el Abandono Escolar en la Comunidad
Autónoma de Cantabria.

● Orden ECD/123/2013, de 18 de noviembre, que regula los programas de
educación bilingüe en los centros docentes de la Comunidad Autónoma de
Cantabria.
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● Orden ECD/11/2014, de 11 de febrero, que regula la evaluación
psicopedagógica en el sistema educativo de la Comunidad Autónoma de
Cantabria.

● Orden ECD/113/2015, de 16 de octubre, que regula el reconocimiento y la
certificación de los niveles de idiomas del Consejo de Europa, según se
definen en el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas,
correspondientes a la Primera lengua extranjera cursada por el alumnado
de Educación Primaria y Educación Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Autónoma de Cantabria.

● Orden ECD/7/2016, de 20 de enero, que regula los Proyectos Integrados de
Innovación Educativa en los centros educativos públicos y privados
concertados que imparten enseñanzas no universitarias en la Comunidad
Autónoma de Cantabria.

● Orden ECD/129/2016, de 15 de noviembre, que establece las condiciones
para la gestión del patrimonio histórico educativo de los centros educativos
de la Consejería de Educación, Cultura y Deporte del Gobierno de
Cantabria.

● Resolución de 22 de febrero de 2006, por la que se proponen diferentes
medidas de atención a la diversidad con el fin de facilitar a los Centros
Educativos de Cantabria la elaboración y desarrollo de los Planes de
Atención a la Diversidad.

● Resolución de 25 de abril de 2008, por la que se convoca a los centros
públicos de Educación Primaria y/o Educación Secundaria de la Comunidad
Autónoma de Cantabria para el desarrollo del Programa Agenda 21 Escolar.

● Resolución de 25 de abril de 2008, por la que se convoca a los centros
públicos de Educación Primaria y/o Educación Secundaria de la Comunidad
Autónoma de Cantabria para el desarrollo del Programa Ecológico de
Huertos y Jardines Escolares.

● Resolución de 24 de febrero de 2014, que concreta las necesidades
específicas de apoyo educativo y los modelos de informe de evaluación
psicopedagógica, establecidos en la Orden ECD/11/2014, de 11 de febrero,
que regula la evaluación psicopedagógica en el sistema educativo de la
Comunidad Autónoma de Cantabria.

● Resolución de 22 de noviembre de 2016, por la que se establece el
procedimiento para que los centros educativos públicos de Cantabria
puedan solicitar su acreditación como centros históricos de la Comunidad
Autónoma de Cantabria.

● Resolución de 20 de mayo de 2019, por la que se ordena la publicación del
Acuerdo de Consejo de Gobierno de 16 de mayo de 2019, por el que se
aprueba el Acuerdo entre la Consejería de Educación, Cultura y Deporte del
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Gobierno de Cantabria y las Organizaciones Sindicales, en materia de
vacaciones, permisos y licencias del profesorado de la enseñanza pública
no universitaria.

● Resolución de 2 de julio de 2020, de la Dirección General de Evaluación y
Cooperación Territorial, por la que se publica el Acuerdo de la Conferencia
Sectorial de Educación sobre el marco de referencia de la competencia
digital docente.

● Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOE).

● Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOMLOE).

● Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenación y las enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria
Obligatoria.

● Decreto 73/2022, de 27 de julio, por el que se establece el currículo de la
Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad
Autónoma de Cantabria.

● Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, por la que se dictan instrucciones para
la implantación de la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Autónoma de Cantabria.

● Corrección de errores de la Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, por la que
se dictan instrucciones para la implantación de la Educación Secundaria
Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Cantabria. publicada en el
Boletín Oficial de Cantabria número 156, de fecha 12 de agosto de 2022.

● Orden EDU/42/2022, de 8 de agosto, por la que se dictan instrucciones para
la implantación del Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Cantabria.
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COMPETENCIAS CLAVE Y PERFIL DE
SALIDA DEL ALUMNADO AL TÉRMINO

DE LA ETAPA
Las competencias clave tienen por objeto sentar las bases para la

consecución de unas sociedades más equitativas y democráticas, y responden
a la necesidad de crecimiento integrador y sostenible, a la cohesión social y al
desarrollo de la cultura democrática.

Competencias clave
Las competencias se definen como una combinación de conocimientos,

capacidades y actitudes, en las que:
● los conocimientos se componen de hechos y cifras, conceptos, ideas y

teorías que ya están establecidos y apoyan la comprensión de un área
o tema concretos;

● las capacidades se definen como la habilidad para realizar procesos y
utilizar los conocimientos existentes para obtener resultados;

● las actitudes describen la mentalidad y la disposición para actuar o
reaccionar ante las ideas, las personas o las situaciones.

Con carácter general, debe entenderse que la consecución de las
competencias y objetivos previstos en la LOMLOE, para esta etapa educativa,
está vinculada a la adquisición y al desarrollo de las siguientes competencias
clave:

● Competencia en comunicación lingüística.
● Competencia plurilingüe.
● Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e

ingeniería.
● Competencia digital.
● Competencia personal, social y de aprender a aprender.
● Competencia ciudadana.
● Competencia emprendedora.
● Competencia en conciencia y expresión culturales.
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Perfil de salida
El Perfil de salida del alumnado al término de la enseñanza básica es la

herramienta en la que se concretan los principios y los fines del sistema
educativo español referidos a dicho periodo. El Perfil identifica y define, en
conexión con los retos del siglo XXI, las competencias clave que se espera que
los alumnos hayan desarrollado al completar esta fase de su itinerario
formativo.

La vinculación entre competencias clave y retos del siglo XXI es la que
dará sentido a los aprendizajes, al acercar la escuela a situaciones, cuestiones
y problemas reales de la vida cotidiana, lo que, a su vez, proporcionará el
necesario punto de apoyo para favorecer situaciones de aprendizaje
significativas y relevantes, tanto para el alumnado como para el personal
docente. Se quiere garantizar que todo alumno o alumna que supere con éxito
la enseñanza básica y, por tanto, alcance el Perfil de salida sepa activar los
aprendizajes adquiridos para responder a los principales desafíos a los que
deberá hacer frente a lo largo de su vida:

– Desarrollar una actitud responsable a partir de la toma de conciencia de la
degradación del medio ambiente y del maltrato animal basada en el
conocimiento de las causas que los provocan, agravan o mejoran, desde
una visión sistémica, tanto local como global.

– Identificar los diferentes aspectos relacionados con el consumo responsable,
valorando sus repercusiones sobre el bien individual y el común, juzgando
críticamente las necesidades y los excesos y ejerciendo un control social
frente a la vulneración de sus derechos.

– Desarrollar estilos de vida saludable a partir de la comprensión del
funcionamiento del organismo y la reflexión crítica sobre los factores internos
y externos que inciden en ella, asumiendo la responsabilidad personal y
social en el cuidado propio y en el cuidado de las demás personas, así como
en la promoción de la salud pública.

– Desarrollar un espíritu crítico, empático y proactivo para detectar situaciones
de inequidad y exclusión a partir de la comprensión de las causas complejas
que las originan.

– Entender los conflictos como elementos connaturales a la vida en sociedad
que deben resolverse de manera pacífica.

– Analizar de manera crítica y aprovechar las oportunidades de todo tipo que
ofrece la sociedad actual, en particular las de la cultura en la era digital,
evaluando sus beneficios y riesgos y haciendo un uso ético y responsable
que contribuya a la mejora de la calidad de vida personal y colectiva.
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– Aceptar la incertidumbre como una oportunidad para articular respuestas
más creativas, aprendiendo a manejar la ansiedad que puede llevar
aparejada.

– Cooperar y convivir en sociedades abiertas y cambiantes, valorando la
diversidad personal y cultural como fuente de riqueza e interesándose por
otras lenguas y culturas.

– Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el ámbito local como en el
global, desarrollando empatía y generosidad.

– Desarrollar las habilidades que le permitan seguir aprendiendo a lo largo de
la vida, desde la confianza en el conocimiento como motor del desarrollo y la
valoración crítica de los riesgos y beneficios de este último.

Descriptores operativos de las
competencias clave

En cuanto a la dimensión aplicada de las competencias clave, se ha
definido para cada una de ellas un conjunto de descriptores operativos,
partiendo de los diferentes marcos europeos de referencia existentes.

Los descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto
con los objetivos de la etapa, el marco referencial a partir del cual se concretan
las competencias específicas de cada área, ámbito o materia. Esta vinculación
entre descriptores operativos y competencias específicas propicia que de la
evaluación de estas últimas pueda colegirse el grado de adquisición de las
competencias clave definidas en el Perfil de salida y, por tanto, la consecución
de las competencias y objetivos previstos para la etapa.

Dado que las competencias se adquieren necesariamente de forma
secuencial y progresiva, se incluyen también en el Perfil los descriptores
operativos que orientan sobre el nivel de desempeño esperado al completar la
Educación Secundaria, favoreciendo y explicitando así la continuidad, la
coherencia y la cohesión entre las dos etapas que componen la enseñanza
obligatoria.

● Competencia en comunicación lingüística (CCL)

La competencia en comunicación lingüística supone interactuar de forma
oral, escrita o signada de manera coherente y adecuada en diferentes ámbitos
y contextos y con diferentes propósitos comunicativos. Implica movilizar, de
manera consciente, el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que
permiten comprender, interpretar y valorar críticamente mensajes orales,
signados, escritos, audiovisuales o multimodales evitando los riesgos de
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manipulación y desinformación, así como comunicarse eficazmente con otras
personas de manera cooperativa, creativa, ética y respetuosa.

La competencia en comunicación lingüística constituye la base para el
pensamiento propio y para la construcción del conocimiento en todos los
ámbitos del saber. Por ello, su desarrollo está vinculado a la reflexión explícita
acerca del funcionamiento de la lengua en los géneros discursivos específicos
de cada área de conocimiento, así como a los usos de la oralidad, la signación
o la escritura para pensar y para aprender. Por último, hace posible apreciar la
dimensión estética del lenguaje y disfrutar de la cultura literaria.

Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno
o la alumna…

➢ CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con
coherencia, corrección y adecuación a los diferentes contextos sociales,
y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa y
respetuosa tanto para intercambiar información, crear conocimiento y
transmitir opiniones, como para construir vínculos personales.

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

➢ CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente
autónoma información procedente de diferentes fuentes, evaluando su
fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando
los riesgos de manipulación y desinformación, y la integra y transforma
en conocimiento para comunicarla adoptando un punto de vista creativo,
crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.

➢ CCL4. Lee con autonomía obras diversas adecuadas a su edad,
seleccionando las que mejor se ajustan a sus gustos e intereses; aprecia
el patrimonio literario como cauce privilegiado de la experiencia
individual y colectiva; y moviliza su propia experiencia biográfica y sus
conocimientos literarios y culturales para construir y compartir su
interpretación de las obras y para crear textos de intención literaria de
progresiva complejidad.

➢ CCL5. Pone sus prácticas comunicativas al servicio de la convivencia
democrática, la resolución dialogada de los conflictos y la igualdad de
derechos de todas las personas, evitando los usos discriminatorios, así
como los abusos de poder, para favorecer la utilización no solo eficaz
sino también ética de los diferentes sistemas de comunicación.
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● Competencia plurilingüe (CP)

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

Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la
alumna…

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

➢ CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas
lenguas como estrategia para comunicarse y ampliar su repertorio
lingüístico individual.

➢ CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad lingüística y cultural
presente en la sociedad, integrándola en su desarrollo personal como
factor de diálogo, para fomentar la cohesión social.

● Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e
ingeniería (STEM)

La competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e
ingeniería (STEM) entraña la comprensión del mundo utilizando los métodos
científicos, el pensamiento y representación matemáticos, la tecnología y los
métodos de la ingeniería para transformar el entorno de forma comprometida,
responsable y sostenible.

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

La competencia en ciencia conlleva la comprensión y la explicación del
entorno natural y social, utilizando un conjunto de conocimientos y
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metodologías, incluidas la observación y la experimentación, con el fin de
plantear preguntas y extraer conclusiones basadas en pruebas para poder
interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social.

La competencia en tecnología e ingeniería comprende la aplicación de los
conocimientos y las metodologías propios de las ciencias para transformar
nuestra sociedad de acuerdo con las necesidades o los deseos de las
personas en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.

Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o
la alumna…

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

➢ STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los
fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento
como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando
hipótesis mediante la experimentación y la indagación, utilizando
herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la
precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del
alcance y las limitaciones de la ciencia.

➢ STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y
evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o utilizar
productos que den solución a una necesidad o problema de forma
creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo,
resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose
ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.

➢ STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de
procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y resultados
científicos, matemáticos y tecnológicos de forma clara y precisa y en
diferentes formatos (gráficos, tablas, diagramas, fórmulas, esquemas,
símbolos...), aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo
el lenguaje matemático-formal con ética y responsabilidad, para
compartir y construir nuevos conocimientos.

➢ STEM5. Emprende acciones fundamentadas científicamente para
promover la salud física, mental y social, y preservar el medio ambiente
y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad en la
realización de proyectos para transformar su entorno próximo de forma
sostenible, valorando su impacto global y practicando el consumo
responsable.
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● Competencia digital (CD)

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, crítico
y responsable de las tecnologías digitales para el aprendizaje, para el trabajo y
para la participación en la sociedad, así como la interacción con estas.

Incluye la alfabetización en información y datos, la comunicación y la
colaboración, la educación mediática, la creación de contenidos digitales
(incluida la programación), la seguridad (incluidos el bienestar digital y las
competencias relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados con la
ciudadanía digital, la privacidad, la propiedad intelectual, la resolución de
problemas y el pensamiento computacional y crítico.

Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la
alumna…

➢ CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez,
calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados de manera
crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos,
respetando la propiedad intelectual.

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

➢ CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo
contenidos, datos e información mediante herramientas o plataformas
virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones, presencia y
visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía digital activa, cívica y
reflexiva.

➢ CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las
tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales,
la salud y el medioambiente, y para tomar conciencia de la importancia y
necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y sostenible
de dichas tecnologías.

➢ CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones
tecnológicas creativas y sostenibles para resolver problemas concretos o
responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad por la
evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y
uso ético.
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● Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

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

Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la
alumna…

➢ CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo,
la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación
hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos
con sus propios objetivos.

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

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

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

➢ CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos
metacognitivos de retroalimentación para aprender de sus errores en el
proceso de construcción del conocimiento.
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● Competencia ciudadana (CC)

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan
ejercer una ciudadanía responsable y participar plenamente en la vida social y
cívica, basándose en la comprensión de los conceptos y las estructuras
sociales, económicas, jurídicas y políticas, así como en el conocimiento de los
acontecimientos mundiales y el compromiso activo con la sostenibilidad y el
logro de una ciudadanía mundial. Incluye la alfabetización cívica, la adopción
consciente de los valores propios de una cultura democrática fundada en el
respeto a los derechos humanos, la reflexión crítica acerca de los grandes
problemas éticos de nuestro tiempo y el desarrollo de un estilo de vida
sostenible acorde con los Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados en la
Agenda 2030.

Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la
alumna…

➢ CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimensión social y
ciudadana de su propia identidad, así como a los hechos culturales,
históricos y normativos que la determinan, demostrando respeto por las
normas, empatía, equidad y espíritu constructivo en la interacción con
los demás en cualquier contexto.

➢ CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y valores que
emanan del proceso de integración europea, la Constitución española y
los derechos humanos y de la infancia, participando en actividades
comunitarias, como la toma de decisiones o la resolución de conflictos,
con actitud democrática, respeto por la diversidad, y compromiso con la
igualdad de género, la cohesión social, el desarrollo sostenible y el logro
de la ciudadanía mundial.

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

➢ CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia,
ecodependencia e interconexión entre actuaciones locales y globales, y
adopta, de forma consciente y motivada, un estilo de vida sostenible y
ecosocialmente responsable.
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● Competencia emprendedora (CE)

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital
dirigido a actuar sobre oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos
específicos necesarios para generar resultados de valor para otras personas.
Aporta estrategias que permiten adaptar la mirada para detectar necesidades y
oportunidades; entrenar el pensamiento para analizar y evaluar el entorno, y
crear y replantear ideas utilizando la imaginación, la creatividad, el
pensamiento estratégico y la reflexión ética, crítica y constructiva dentro de los
procesos creativos y de innovación; y despertar la disposición a aprender, a
arriesgar y a afrontar la incertidumbre. Asimismo, implica tomar decisiones
basadas en la información y el conocimiento y colaborar de manera ágil con
otras personas, con motivación, empatía y habilidades de comunicación y de
negociación, para llevar las ideas planteadas a la acción mediante la
planificación y la gestión de proyectos sostenibles de valor social, cultural y
económico-financiero.

Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la
alumna…

➢ CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido
crítico, haciendo balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que
puedan suponer en el entorno, para presentar ideas y soluciones
innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito
personal, social, educativo y profesional.

➢ CE2. Evalúa las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de
estrategias de autoconocimiento y autoeficacia, y comprende los
elementos fundamentales de la economía y las finanzas, aplicando
conocimientos económicos y financieros a actividades y situaciones
concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo colaborativo y
en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios que lleven a la
acción una experiencia emprendedora que genere valor.

➢ CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y
toma decisiones, de manera razonada, utilizando estrategias ágiles de
planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el
resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de
prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una
oportunidad para aprender.
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● Competencia en conciencia y expresión culturales (CCEC)

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

Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la
alumna…

➢ CCEC1. Conoce, aprecia críticamente y respeta el patrimonio cultural y
artístico, implicándose en su conservación y valorando el
enriquecimiento inherente a la diversidad cultural y artística.

➢ CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomía las especificidades
e intencionalidades de las manifestaciones artísticas y culturales más
destacadas del patrimonio, distinguiendo los medios y soportes, así
como los lenguajes y elementos técnicos que las caracterizan.

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

➢ CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y
soportes, así como técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, sonoras o
corporales, para la creación de productos artísticos y culturales, tanto de
forma individual como colaborativa, identificando oportunidades de
desarrollo personal, social y laboral, así como de emprendimiento.
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TALLER DE INICIACIÓN A LAS
TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN

Y LA DIGITALIZACIÓN (1º ESO)

Introducción
La materia optativa denominada “Taller de Iniciación a las Tecnologías

de la Información y la Digitalización” responde a la necesidad de ofrecer una
respuesta al alumnado que necesita una intervención educativa caracterizada
por planteamientos muy prácticos, manipulativos y de fomento del buen uso de
las tecnologías. En la etapa de Educación Primaria el alumnado desarrolla su
alfabetización digital y comienza a interactuar y comunicarse en entornos
digitales, por lo que requiere aprender a gestionar su identidad digital y
salvaguardarla.

La materia de “Taller de Iniciación a las Tecnologías de la Información y
la Digitalización” pretende dar respuesta a la necesidad de refuerzo de esa
alfabetización digital que una parte del alumnado no ha alcanzado durante la
etapa de Primaria y dar una atención específica a la adquisición de los
conocimientos necesarios para usar los medios tecnológicos y digitales de
manera ética, responsable, segura y crítica, contribuyendo tanto a la
consecución de las competencias básicas que debe alcanzar el alumnado
como al perfil de salida para esta etapa. La posibilidad de favorecer de esta
forma el desarrollo personal y social del alumno o alumna facilita una
educación más personalizada y es, por tanto, una medida eficaz para atender a
la diversidad del alumnado, ya que, especialmente a través de la estructura
organizativa abierta, flexible y creativa de esta materia optativa, se contribuye a
responder más ampliamente a las necesidades, características e intereses de
cada alumno y alumna.

La finalidad de esta optativa es que el alumnado adquiera, mediante el
desarrollo de sus posibilidades, unas habilidades y herramientas que
contribuyan a su desarrollo personal, escolar, social y emocional y al mismo
tiempo persigue la consecución de valores y actitudes personales como la
responsabilidad, la perseverancia, el conocimiento de sí mismo, la autoestima,
la autocrítica, el control emocional y la capacidad de demorar la necesidad de
satisfacción inmediata.

La programación de esta optativa la basaremos en la programación y
estructuración de pequeños talleres que se diseñarán y desarrollarán teniendo
en cuenta, en todo caso, la atención a las necesidades, características e
intereses del alumnado al que va dirigido cada taller.
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La materia se organiza en tres bloques interrelacionados de saberes
básicos: Digitalización del entorno personal y de aprendizaje, “Comunicación y
difusión de ideas y Seguridad y bienestar digital”.

El primer bloque, “Digitalización del entorno personal y de aprendizaje”,
comprende una serie de saberes relacionados entre sí. Se inicia con un
conocimiento básico de lo que es software y hardware, trabajando con saberes
procedimentales relativos tanto al buen uso de los dispositivos de entrada,
como son el teclado y el ratón, como a nivel organizativo de su propio entorno
de trabajo, permitiendo con ello seguir trabajando en la alfabetización digital del
alumnado que se inició en la etapa de Primaria.

En el bloque de “Comunicación y difusión de ideas y Seguridad y
bienestar digital” se pretende trabajar en la adquisición de conocimientos,
destrezas y actitudes que permitan la creación y reutilización de contenidos
digitales, además de trabajar las destrezas necesarias para que el alumnado
utilice con eficacia las distintas plataformas de aprendizaje on line.

En el bloque de “Seguridad y bienestar digital” se busca que el
alumnado sea consciente de los posibles riesgos a los que nos exponemos
cuando interactuamos en entorno digital, haciendo especial hincapié en los
problemas relativos al ciberacoso, los discursos de odio, los contenidos
inadecuados y el abuso en los tiempos de conexión a las redes sociales,
asuntos que pueden suponer amenazas para su bienestar psicológico. Se trata,
en fin, de un bloque de naturaleza procedimental y sobre todo actitudinal
dirigido a promover estrategias que permitan al alumnado tomar conciencia de
esta realidad y generar actitudes de prevención y protección, a la par que
promover el respeto por los demás.

Con el desarrollo de esta materia se pretende partir de los problemas
particulares que tiene una parte del alumnado en relación con los usos
tecnológicos, conectando con la realidad del alumnado para así conseguir
completar esa alfabetización digital que en algunos casos no se ha alcanzado
por completo, contribuyendo a desarrollar las competencias tecnológicas y
digitales básicas que tan necesarias van a ser para el desarrollo del
aprendizaje a lo largo de su vida, así como a desarrollar las destrezas básicas
que permitan hacer un uso adecuado de internet, redes sociales y las suits de
aprendizaje que se utilizan como herramientas habituales hoy en día en los
centros educativos.
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Competencias específicas
Las competencias específicas son aquellos desempeños que el

alumnado debe poder realizar en actividades, tareas o situaciones. Para su
abordaje, requerirá de los saberes básicos del área. Estas competencias
específicas se convierten en el elemento de conexión existente entre el perfil
de salida del alumnado y los criterios de evaluación y los saberes básicos del
área.

Las competencias específicas, por norma general, expresarán la
capacidad o capacidades que se desean conseguir, el cómo alcanzarlas y su
finalidad.

Las competencias específicas para esta área son:

1. Conocer los componentes que forman parte de un equipo informático,
conectar y desconectar correctamente dichos componentes a la carcasa de un
ordenador y adquirir tanto las habilidades necesarias para su óptimo manejo,
como los hábitos de ergonomía adecuados en su uso habitual. Ser capaces de
resolver problemas técnicos sencillos relacionados con el funcionamiento de
estos componentes.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: STEM1, STEM5, CD4, CPSAA1, CPSAA5 y CE3.

2. Comprender el funcionamiento de las aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje, utilizarlas de manera autónoma ajustándolas a
sus necesidades y hacer un uso correcto y seguro de las mismas.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CD2, CD3, CD4, STEM4, CPSAA1 y CPSAA3.

3. Adquirir hábitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas
preventivas tanto para evitar los daños que pueden causar el mal uso y abuso
del uso de las tecnologías, como para proteger datos personales y la propia
salud, además de fomentar el respeto y la tolerancia hacia los demás en el
entorno digital.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL1, CCL2, STEM5, CD3, CPSAA1, CPSAA2, CC1, CC2
y CC3.
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Saberes básicos

A. Digitalización del entorno personal y de aprendizaje.

1. El ordenador:

- Hardware y software.

- Apagado y encendido correcto.

- Uso adecuado y saludable: ergonomía y protección de la vista.

2. El teclado:

- Tipos de teclado.

- Aprendiendo a usar el teclado:

- Mayúsculas, bloq mayús, ctrl,alt, alt gr, funciones, caracteres
especiales…

- Ergonomía.

- Mecanografía.

3. Ratón:

- Tipos de ratones.

- Aprendiendo a usar el ratón.

4. Personalización del entorno digital:

- Escritorio: personalización, apariencia, imagen de fondo,
salvapantallas.

- Iconos.

- Barras de tareas.

- Ventanas.

- Aplicaciones: la calculadora, el bloc de notas, etc.

5. Organización de la información:

- Archivos y carpetas.

- Tipos de archivos: extensiones más utilizadas.

- Operaciones básicas con archivos y carpetas: copiar, pegar,
mover, suprimir, cambiar nombre, comprimir, descomprimir.

- La papelera de reciclaje.
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B. Comunicación y difusión de ideas.

6. Manejo de una Suit ofimática:

- Correo electrónico:

- El correo electrónico: enviar, recibir, adjuntar archivos y carpetas.
Buenos modales “electrónicos”.

- Plataformas digital de aprendizaje: creación, comunicación y
colaboración de materiales digitales.

- Nube:

- Concepto de “nube”, almacenar y compartir.

- Gestión de contraseñas.

7. Iniciación al diseño gráfico por ordenador: Paint o similar.

8. Procesador de textos.

9. Blogs: creamos nuestro propio blog.

C. Seguridad y bienestar digital

10. Internet y redes sociales.

- Seguridad en internet.

- Cómo navegar: páginas, pestañas, navegadores, herramientas.

- Aplicaciones prácticas a la vida cotidiana.

- Chats y redes sociales: uso adecuado y seguro.

Métodos pedagógicos y didácticos
La forma de trabajo que en general se propone, está basada en la

experimentación y realización de ejercicios y prácticas. De esta forma las
diferentes experiencias de trabajo se utilizan a modo de pretexto para poder
desarrollar las capacidades que se desean trabajar, y no como un fin en sí
mismas, buscando en el alumno o alumna un aprendizaje significativo.

En la mayoría de las situaciones que acompañan a esta programación, el
método de trabajo utilizado se basa en el desarrollo, análisis, experimentación
y en la construcción o montaje de una maqueta o proyecto que permita la
puesta en práctica de los diferentes contenidos previstos en cada unidad
didáctica.

El uso de las TICS estará muy presente a lo largo de todo el curso como
refleja esta programación, a través de la utilización de plataformas educativas
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(GSUIT), programas de simulación adecuados, búsqueda de información o
aplicaciones que existen en Internet.

El profesorado adquiere un papel de facilitador y orientador en los
aprendizajes, proporcionando recursos y guiando al alumnado, para que
solucione las dificultades que se presenten.

Los saberes se introducirán a partir de situaciones en las que el alumnado
vea y sienta su necesidad. La profundización en su tratamiento dependerá de
en qué medida permite solucionar el problema planteado. El clima de la clase
favorecerá la autonomía de los grupos y del alumnado.

Las propuestas de resolución de problemas serán asequibles al
alumnado, de ahí que tengan una formulación muy abierta, que permita
soluciones diversas y de complejidad variable.

La actividad del alumnado en clase y el respeto a normas son aspectos
clave. El alumnado, deberá tener una actitud activa, desarrollando tareas de
diseño, cálculo, planificación o fabricación, integrando lo intelectual con lo
manual, lo conceptual con lo procedimental, potenciando el aprendizaje
significativo.

Por último, en las materias del área de tecnología el respeto a las normas
es primordial, no solo a las normas de comportamiento sino también a las
normas de procedimiento. Cualquier campo de las tecnologías está altamente
normalizado y percibir la necesidad de su cumplimiento es muy importante.

En las primeras clases se registrará y enseñará el manejo de la
plataforma GSUIT (CLASSROOM, DRIVE, MEET…).

La operativa ha de estar basada en el orden, disciplina y limpieza, por lo
que el desarrollo en el aula deberá ser preciso y con poca variabilidad. Se
deberá exigir puntualidad al alumnado. Una vez situados en sus puestos se
indicará por parte del profesorado el orden de trabajo del día.

Si corresponde el desarrollo de contenidos en forma de conceptos, el
alumnado permanecerá en su sitio atendiendo las explicaciones y completando
las tareas a realizar en su cuaderno, una de las herramientas de evaluación o a
través de aplicaciones informáticas.

Es importante destacar que para la elaboración y desarrollo de proyectos,
cada grupo antes de llegar a la fase de fabricación ha de desarrollar por
completo cada una de las fases del proyecto técnico, que resulta como
consecuencia de dar la solución a un problema previamente planteado. Como
esto es así, cuando el alumnado va a construir, en cada grupo ya han
diseñado, organizado, planificado, asignado tareas a cada uno, previsto
herramientas y procesos a utilizar, es decir, el alumnado debe saber en cada
momento qué tiene que hacer, cómo lo tiene que hacer, dónde y cuándo.
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Todo el trabajo realizado en grupo sobre el diseño, la planificación y
desarrollo del proyecto se registrará obligatoriamente en un documento
conjunto del grupo (clasificado en los instrumentos de evaluación como
memoria), todo el contenido del proyecto, incluidas modificaciones, incidencias,
autoevaluación, propuestas, opiniones, etc.

Cada alumno o alumna dentro del grupo de trabajo en taller, tendrá un
cargo, que se repartirá de forma consensuada, por ejemplo: responsable de
herramientas, de materiales, de limpieza, de seguridad e higiene y portavoz
representante del grupo.

En las situaciones de aprendizaje, se desarrollarán actividades en las que
se van a desarrollar los saberes básicos del currículo previstos. En todas ellas
se expondrán actividades planificadas a desarrollar con el alumnado, variadas
y dirigidas a un alumnado diverso.

Las actividades (que se concretan en cada unidad didáctica) podrán
variar, pero de modo general llevarán un orden similar en todas las unidades y
será el siguiente:

● Al comenzar con determinada situación de aprendizaje lo primero que se
realizará serán actividades de introducción o motivación y de conocimientos
previos, que servirán para introducir al alumnado en el tema que se va a
desarrollar y para conocer ideas, conceptos, opiniones y visiones que tienen
sobre el tema. Estas actividades pueden ser del tipo:

○ Lectura de un pequeño texto referente al tema a tratar, y sobre él se
realizarán unas preguntas que el alumnado responderá según su
comprensión lectora y conocimientos adquiridos sobre el tema en su
vida y quehacer diario, conocimientos previos de cursos anteriores…

○ Trabajar sobre una fotografía (o similar) y que el alumnado obtenga
una información que nos sirva para, a modo de debate, introducirnos
en el nuevo tema.

● Una vez introducida la situación y conocidos los saberes previos sobre el
mismo, se transmitirán al alumnado en forma de conceptos, habilidades,
destrezas y actitudes, mediante actividades de desarrollo, tales como
esquemas, breves explicaciones, ejercicios de cálculo, preguntas y
respuestas cortas, preguntas de test, preguntas de verdadero y falso,
proyectos, trabajos de investigación, actividades on line…

● Ya expuesto el tema, se trabajará con actividades de consolidación, que
permitirán al alumnado consolidar, profundizar los aprendizajes realizados
(contenidos anteriormente trabajados), para poder relacionarlos con los
aprendizajes siguientes, o con el nuevo contenido que se desee enseñar.

● Al mismo tiempo que las actividades de desarrollo y de consolidación, se
realizarán actividades dirigidas al alumnado que no respondan a los

26



PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA TECNOLOGÍA

objetivos programados, alumnado que presente dificultades para seguir el
ritmo escolar, con dificultades de aprendizaje. Estas son actividades de
refuerzo, de modo que se refuerzan los contenidos trabajados (se vuelven a
trabajar) tales como esquemas, breves explicaciones, ejercicios de cálculo,
preguntas y respuestas cortas, preguntas de test, preguntas de verdadero y
falso…

● Debido a la gran diversidad que existe actualmente en las aulas en cada
unidad se prepararán también actividades de ampliación que permitirán
diferentes grados de profundización en los conocimientos, así como
diferentes ritmos de aprendizaje.

● Una vez finalizados los contenidos, algunas de las unidades didácticas,
contribuirán al diseño y la realización de proyectos. El proyecto podrá
realizarse a lo largo del curso, en el cual se pondrán en práctica los
aprendizajes adquiridos por el alumnado en algunas de las unidades que
acompañan a esta programación. De modo que en el proyecto se
englobarán los aprendizajes que se han desarrollado hasta el momento. Las
unidades didácticas podrán terminar con una prueba.
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Relación entre competencias específicas, criterios de evaluación,
saberes básicos y las herramientas de evaluación

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes básicos Herramientas de evaluación

1. Conocer los componentes que forman
parte de un equipo informático, conectar y
desconectar correctamente dichos
componentes a la carcasa de un ordenador
y adquirir tanto las habilidades necesarias
para su óptimo manejo, como los hábitos de
ergonomía adecuados en su uso habitual.
Ser capaces de resolver problemas técnicos
sencillos relacionados con el
funcionamiento de estos componentes
habituales.

25%

1.1. Identificar los componentes
fundamentales de un ordenador y sus
periféricos y conocer sus funciones,
sabiendo conectarlos y desconectarlos
correctamente

60%

1. El ordenador:
- Hardware y software.
- Apagado y encendido correcto.
- Uso adecuado y saludable:
ergonomía y protección de la vista.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.

1.2. Emplear correctamente el teclado y
el ratón del ordenador, siendo capaz de
utilizar de manera autónoma los
caracteres y funciones especiales del
teclado

20%

2. El teclado
- Tipos de teclado.
- Aprendiendo a usar el teclado:
- Mayúsculas, bloq mayús, ctrl,alt, alt gr,

funciones, caracteres especiales
- Ergonomía.
- Mecanografía.

3. Ratón:
- Tipos de ratones.
- Aprendiendo a usar el ratón.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.

1.3. Resolver problemas técnicos
sencillos analizando componentes y
funciones de los dispositivos digitales.

20%

A. Digitalización del entorno personal y de
aprendizaje.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.

2. Comprender el funcionamiento de las
aplicaciones habituales de su entorno digital
de aprendizaje, utilizarlas de manera
autónoma ajustándolas a sus necesidades y
hacer un uso correcto y seguro de las
mismas.

45%

2.1. Emplear el ordenador como
herramienta de trabajo para crear,
compartir y almacenar contenidos
digitales, seleccionando la herramienta
más apropiada en cada caso.

45%

B. Comunicación y difusión de ideas.
- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.

2.2. Ser capaz de organizar la
información de manera estructurada,
aplicando técnicas de almacenamiento
seguro.

20%

B. Comunicación y difusión de ideas.
C. Seguridad y bienestar digital

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.
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2.3. Interactuar en plataformas de
aprendizaje colaborativo, descargando,
compartiendo y publicando información.

35%

B. Comunicación y difusión de ideas.
- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.

3. Adquirir hábitos que fomenten el
bienestar digital, aplicando medidas
preventivas tanto para evitar los daños que
pueden causar el mal uso y abuso del uso
de las tecnologías, como para proteger
datos personales y la propia salud, además
de fomentar el respeto y la tolerancia hacia
los demás en el entorno digital.

30%

3.1. Utilizar internet de manera segura y
reflexiva, protegiendo los datos
personales y analizar y reflexionar
sobre la huella digital que generamos
cuando interactuamos en las redes
sociales.

consecuencias.
35%

C. Seguridad y bienestar digital
- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.

3.2. Reflexionar sobre el ciberacoso sus
posibles

15%

C. Seguridad y bienestar digital

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.

3.3. Identificar y saber
reaccionar ante situaciones que
representan una amenaza en la red
valorando el bienestar personal y
colectivo.

15%

C. Seguridad y bienestar digital

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.

3.4 Reflexionar sobre la dependencia
excesiva y poco saludable a los
smartphones y videojuegos, ser
capaces de detectarlas y conocer las
consecuencias que para su salud puede
tener dicha dependencia.

35%

C. Seguridad y bienestar digital

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas manejo

software informático.
- Observación diaria.
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Temporalización: Situaciones de
aprendizajes

1º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 1. Almacenamiento en la nube.

Producto final: Trabajos guardados y entregados apoyándose en la
nube Google Drive

- Situación de aprendizaje 2. Hardware.

Producto final: Desmontaje y montaje de una CPU.

- Situación de aprendizaje 3. Entorno de trabajo.

Producto final: Configuración del SO.

2º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 4. Correo electrónico y plataformas de trabajo
online.

Producto final: Compartir trabajos propios en la plataforma Classroom.

- Situación de aprendizaje 5. Iniciación al diseño gráfico.

Producto final: Elaboración de un objeto en 3D.

- Situación de aprendizaje 6. Procesador de texto.

Producto final: Elaboración y adecuación del formato de un archivo de
texto.

3º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 7. Blog

Producto final: Elaboración de un blog personal.

- Situación de aprendizaje 8. Seguridad en internet.

Producto final: Elaboración de una presentación sobre riesgos de
Internet y medidas de seguridad.
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Materiales y recursos didácticos
- Archivador/cuaderno.

- Recursos de Internet.

- Aulas de informática

- Software: Blogger, Wordpress, SketchUp, LibreCAD, Tinkercad y algún
otro que según las necesidades se requieran durante el curso.

- Plataforma GSUIT (incluye MEET, CLASSROOM, FORMULARIOS…)

Criterios para asegurar la coordinación en
las calificaciones

Se hará periódicamente en la hora semanal de reunión del Departamento
para aquellos niveles impartidos por más de un profesor, sobre los siguientes
aspectos:

● pruebas semejantes.

● aplicación de los criterios de evaluación.

● estándares de aprendizaje.

● actividades de refuerzo y ampliación.

Evaluación
Los procedimientos para llevar a cabo la trata de recoger y proporcionar

datos de la forma más objetiva posible sobre el proceso de
enseñanza-aprendizaje de los alumnos y alumnas, destacando:

● Información precisa sobre los conocimientos que tienen durante el
proceso de enseñanza-aprendizaje.

● Posibilidad de detectar el grado de maduración y aprendizaje de los
alumnos y alumnas, lo que permitirá realizar un seguimiento
personalizado.

● Posibilidad de adecuar los saberes a las características propias de cada
alumno y alumna.
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Se puede indicar que el conjunto de informaciones que proporciona la
evaluación tiene como misión servir de indicador para adecuar todas las
actuaciones pedagógicas posteriores.

A la hora de evaluar si el alumnado ha alcanzado los objetivos el
profesorado podrá tener en cuenta:

✔ Evaluación inicial.

✔ Evaluación formativa.

Evaluación inicial. Permite saber cuáles son los conocimientos previos de
los alumnos y alumnas, para que de esta forma el docente pueda decidir el
enfoque didáctico, grado de profundidad de los contenidos, adaptaciones
curriculares, etc.

Evaluación formativa. En el transcurso del proceso educativo de los
alumnos y alumnas, las situaciones y planteamientos se van adaptando y
modificando, por lo que durante todo este proceso se puede recoger
información, para contextualizar el proceso, sirviendo esta información para
determinar si los alumnos y alumnas han alcanzado o no los objetivos
didácticos planteados.

Las evaluación inicial solo tendrán un carácter informativo y orientativo
para las familias debido a su carácter cualitativo.

Debido a este carácter, y que 1º trimestre incluye en su nota las
obtenidas en la evaluación cualitativa y la propia, solo se tendrán en cuenta las
calificaciones del primer, segundo y tercer trimestre para la nota final del
alumnado.

La evaluación podrá constar de los apartados que a continuación se
citan, si bien conviene destacar que no siempre es necesario utilizar todos los
métodos de evaluación para conocer si un alumno o alumna ha alcanzado un
determinado objetivo.

● Pruebas sobre los contenidos y saberes. Podrá constar de una o
varias pruebas escritas sobre las enseñanzas propuestas.

● Prácticas y pruebas informáticas. A lo largo del curso se elaborarán
distintas prácticas relacionadas con los contenidos impartidos. Estas
prácticas podrán finalizar con una prueba.

● Actitud y grado de compromiso con el área (observación diaria). Se
tendrán en cuenta los siguientes aspectos:

- Actitud y grado de compromiso del alumno o alumna con el área.

- Utilización correcta de los materiales y equipos informáticos.
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- Postura de respeto hacia las ideas, compromisos y trabajo de los demás
compañeros y compañeras.

- Perseverancia ante los problemas y dificultades que puedan surgir,
guardando en todo momento las normas de funcionamiento y seguridad
establecidas, limpieza y orden.

- Participación habitual del alumno o alumna.

Todos estos apartados se valorarán mediante la observación diaria por
parte del profesorado.

La calificación de cada una de las evaluaciones se obtendrá en función
de los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas indicados en la tabla adjunta trabajados en la
evaluación correspondiente.

Del mismo modo, la calificación final ordinaria se obtendrá en función de
los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas a lo largo del curso.

En caso de que la calificación no sea suficiente para aprobar la
asignatura, se realizarán actividades y/o pruebas de recuperación de los
criterios de evaluación y competencias específicas no alcanzados a lo largo del
curso. Estas actividades y/o pruebas se realizarán antes de la evaluación final
ordinaria. En cualquier otro supuesto, la materia se considerará NO
SUPERADA.
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TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN
(3º ESO)

Introducción
La materia Tecnología y Digitalización es la base para comprender los

profundos cambios que se dan en una sociedad cada día más digitalizada, y
tiene por objeto el desarrollo de ciertas destrezas de naturaleza cognitiva y
procedimental a la vez que actitudinal. Desde ella, se fomenta el uso crítico,
responsable y sostenible de la tecnología, la valoración de las aportaciones y el
impacto de la tecnología en la sociedad, en la sostenibilidad ambiental y en la
salud, el respeto por las normas y los protocolos establecidos para la
participación en la red, así como la adquisición de valores que propicien la
igualdad y el respeto hacia los demás y hacia el trabajo propio. Desde esta
materia se promueve la cooperación y se fomenta un aprendizaje permanente
en diferentes contextos, además de contribuir a dar respuesta a los retos del
siglo XXI.

Entendida la tecnología como el conjunto de teorías y de técnicas que
permiten el aprovechamiento práctico del conocimiento científico, el carácter
instrumental e interdisciplinar de la materia contribuye a la consecución de las
competencias que conforman el Perfil de salida del alumnado al término de la
enseñanza básica y a la adquisición de los objetivos de la etapa.

Las competencias específicas están estrechamente relacionadas con los
ejes estructurales que vertebran la materia y que condicionan el proceso de
enseñanza- aprendizaje de la misma. Estos ejes están constituidos por la
aplicación de la resolución de problemas mediante un aprendizaje basado en el
desarrollo de proyectos, el desarrollo del pensamiento computacional, la
incorporación de las tecnologías digitales en los procesos de aprendizaje, la
naturaleza interdisciplinar propia de la tecnología, su aportación a la
consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su conexión con el
mundo real, así como el fomento de actitudes como la creatividad, la
cooperación, el desarrollo tecnológico sostenible o el emprendimiento.

Estos elementos, además, están concebidos de manera que posibiliten al
alumnado movilizar conocimientos científicos y técnicos, aplicando
metodologías de trabajo creativo para desarrollar ideas y soluciones
innovadoras y sostenibles que den respuesta a necesidades o problemas
planteados, aportando mejoras significativas con una actitud creativa y
emprendedora. Asimismo, la materia permite al alumnado hacer un uso
responsable y ético de las tecnologías digitales para aprender a lo largo de la
vida y reflexionar de forma consciente, informada y crítica, sobre la sociedad
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digital en la que se encuentra inmerso, para afrontar situaciones y problemas
habituales con éxito y responder de forma competente según el contexto. Entre
estas situaciones y problemas cabe mencionar los generados por la producción
y transmisión de información dudosa y noticias falsas, los relacionados con el
logro de una comunicación eficaz en entornos digitales, el desarrollo
tecnológico sostenible o los relativos a la automatización y programación de
objetivos concretos, todos ellos aspectos necesarios para el ejercicio de una
ciudadanía activa, crítica, ética y comprometida tanto a nivel local como global.

En este sentido, ya en Educación Primaria se hace referencia a la
digitalización del entorno personal de aprendizaje, a los proyectos de diseño y
al pensamiento computacional desde diferentes áreas para el desarrollo, entre
otras, de la competencia digital. La materia de «Tecnología y Digitalización» en
la Educación Secundaria Obligatoria parte, por lo tanto, de los niveles de
desempeño adquiridos en la etapa anterior tanto en competencia digital como
en competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería,
contribuyendo al fomento de las vocaciones científico-tecnológicas,
especialmente entre las alumnas.

Los criterios de evaluación, como indicadores que sirven para valorar el
grado de desarrollo de las competencias específicas, presentan un enfoque
competencial donde el desempeño tiene una gran relevancia, de manera que
los aprendizajes se construyan en y desde la acción.

Los saberes básicos de la materia se organizan en cinco bloques:
«Proceso de resolución de problemas»; «Comunicación y difusión de ideas»;
«Pensamiento computacional, programación y robótica»; «Digitalización del
entorno personal de aprendizaje» y «Tecnología sostenible».

La puesta en práctica del primer bloque, «Proceso de resolución de
problemas», exige un componente científico y técnico y ha de considerarse
como eje vertebrador a lo largo de toda la materia. En él se trata el desarrollo
de destrezas y métodos que permitan avanzar desde la identificación y
formulación de un problema técnico hasta la solución constructiva del mismo;
todo ello a través de un proceso planificado que busque la optimización de
recursos y de soluciones.

El bloque «Comunicación y difusión de ideas», que se refiere a
aspectos propios de la cultura digital, implica el desarrollo de habilidades en la
interacción personal mediante herramientas digitales.

El bloque «Pensamiento computacional, programación y robótica»
abarca los fundamentos de la algoritmia para el diseño y desarrollo de
aplicaciones informáticas sencillas para ordenador y dispositivos móviles,
siguiendo con la automatización programada de procesos, la conexión de
objetos cotidianos a internet y la robótica.

35



PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA TECNOLOGÍA

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

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

El carácter esencialmente práctico de la materia y el enfoque
competencial del currículo requieren metodologías específicas que los
fomenten, como la resolución de problemas basada en el desarrollo de
proyectos, la implementación de sistemas tecnológicos (eléctricos, mecánicos,
robóticos, etc.), la construcción de prototipos y otras estrategias que favorezcan
el uso de aplicaciones digitales para el diseño, la simulación, el dimensionado,
la comunicación o la difusión de ideas o soluciones, por ejemplo. Del mismo
modo, la aplicación de distintas técnicas de trabajo que se complementen entre
sí y la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia
deben promover la participación del alumnado, favoreciendo una visión integral
de la disciplina que resalte el trabajo colectivo como forma de afrontar los
desafíos y retos tecnológicos que plantea nuestra sociedad para reducir la
brecha digital y de género, prestando especial atención a la desaparición de
estereotipos que dificultan la adquisición de competencias digitales en
condiciones de igualdad. El desarrollo de esta materia implica una transferencia
de conocimientos, destrezas y actitudes de otras disciplinas, lo que requiere de
una activación interrelacionada de los saberes básicos, que, aunque se
presentan diferenciados entre sí para dar especial relevancia a la resolución de
problemas, la digitalización y el desarrollo sostenible, deben desarrollarse
vinculados. Tales saberes no deben entenderse de manera aislada y su
tratamiento debe ser integral. Por ello, las situaciones de aprendizaje deben
plantear actividades en las que los saberes actúen como motor de desarrollo
para hacer frente a las incertidumbres que genera el progreso tecnológico y la
vida en una sociedad cada vez más digitalizada.
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Competencias específicas
Las competencias específicas son aquellos desempeños que el

alumnado debe poder realizar en actividades, tareas o situaciones. Para su
abordaje, requerirá de los saberes básicos del área. Estas competencias
específicas se convierten en el elemento de conexión existente entre el perfil
de salida del alumnado y los criterios de evaluación y los saberes básicos del
área.

Las competencias específicas, por norma general, expresarán la
capacidad o capacidades que se desean conseguir, el cómo alcanzarlas y su
finalidad.

Las competencias específicas para esta área son:

1. Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación,
métodos de análisis de productos y experimentando con herramientas de
simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación
de soluciones a partir de la información obtenida.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1.

2. Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa,
aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CE1,
CE3.

3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y
herramientas, teniendo en cuenta la planificación y el diseño previo, para
construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes contextos.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3.
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4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y
vocabulario adecuados, así como los instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir
información y propuestas.

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

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

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3.

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

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CP2, CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAA5.

7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés
por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la
contribución de las tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y
el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: STEM2, STEM5, CD4, CC4.
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Saberes básicos
A. Proceso de resolución de problemas

TYD.3.A.1. Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas sencillos
en diferentes contextos y sus fases.

TYD.3.A.2. Estrategias de búsqueda crítica de información durante la
investigación y definición de problemas sencillos planteados.

TYD.3.A.3. Análisis de productos básicos y de sistemas tecnológicos sencillos
para la construcción de conocimiento desde distintos enfoques y
ámbitos.

TYD.3.A.4. Estructuras para la construcción de modelos simples.

TYD.3.A.5. Sistemas mecánicos básicos: montajes físicos o uso de
simuladores.

TYD.3.A.6. Electricidad y electrónica básica para el montaje de esquemas y
circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo, diseño y
aplicación en proyectos sencillos.

TYD.3.A.7. Materiales tecnológicos y su impacto ambiental.

TYD.3.A.8. Herramientas y técnicas elementales de manipulación y
mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos
básicos. Introducción a la fabricación digital. Respeto de las normas
de seguridad e higiene.

TYD.3.A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para
abordar problemas sencillos desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicación y difusión de ideas

TYD.3.B.1. Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario
técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual
(etiqueta digital).

TYD.3.B.2. Técnicas de representación gráfica: acotación y escalas.

TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la representación
de esquemas, circuitos, planos y objetos básicos.

TYD.3.B.4. Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de
documentación técnica e información multimedia relativa a proyectos
sencillos.
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C. Pensamiento computacional, programación y robótica

TYD.3.C.1. Algorítmica y diagramas de flujo.

TYD.3.C.2. Aplicaciones informáticas sencillas para ordenador y dispositivos
móviles e introducción a la inteligencia artificial.

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de control programado: montaje físico y uso de
simuladores y programación sencilla de dispositivos elementales.
Internet de las cosas.

TYD.3.C.4. Fundamentos de la robótica: montaje y control programado de
robots simples de manera física o por medio de simuladores.

TYD.3.C.5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la depuración
de errores como parte del proceso de aprendizaje.

D. Digitalización del entorno personal de aprendizaje

TYD.3.D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software.
Identificación y resolución de problemas técnicos sencillos.

TYD.3.D.2. Sistemas de comunicación digital de uso común. Transmisión de
datos. Tecnologías inalámbricas para la comunicación.

TYD.3.D.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuración,
mantenimiento y uso crítico.

TYD.3.D.4. Herramientas de edición y creación de contenidos: instalación,
configuración y uso responsable. Propiedad intelectual.

TYD.3.D.5. Técnicas de tratamiento, organización y almacenamiento seguro de
la información. Copias de seguridad.

TYD.3.D.6. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de
protección de datos y de información. Bienestar digital: prácticas
seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsión, vulneración de la propia
imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados,
adicciones, etc.).

E. Tecnología sostenible

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación,
obsolescencia e impacto social y ambiental. Ética y aplicaciones de
las tecnologías emergentes. La tecnología en Cantabria.

TYD.3.E.2. Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la
consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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Métodos pedagógicos y didácticos

La forma de trabajo que en general se propone, está basada en la
experimentación y realización de ejercicios y prácticas. De esta forma las
diferentes experiencias de trabajo se utilizan a modo de pretexto para poder
desarrollar las capacidades que se desean trabajar, y no como un fin en sí
mismas, buscando en el alumno o alumna un aprendizaje significativo.

En la mayoría de las situaciones que acompañan a esta programación, el
método de trabajo utilizado se basa en el desarrollo, análisis, experimentación
y en la construcción o montaje de una maqueta o proyecto que permita la
puesta en práctica de los diferentes contenidos previstos en cada unidad
didáctica.

El uso de las TICS estará muy presente a lo largo de todo el curso como
refleja esta programación, a través de la utilización de plataformas educativas
(GSUIT), programas de simulación adecuados, búsqueda de información o
aplicaciones que existen en Internet.

El profesorado adquiere un papel de facilitador y orientador en los
aprendizajes, proporcionando recursos y guiando al alumnado, para que
solucione las dificultades que se presenten.

Los saberes se introducirán a partir de situaciones en las que el alumnado
vea y sienta su necesidad. La profundización en su tratamiento dependerá de
en qué medida permite solucionar el problema planteado. El clima de la clase
favorecerá la autonomía de los grupos y del alumnado.

Las propuestas de resolución de problemas serán asequibles al
alumnado, de ahí que tengan una formulación muy abierta, que permita
soluciones diversas y de complejidad variable.

La actividad del alumnado en clase y el respeto a normas son aspectos
clave. El alumnado, deberá tener una actitud activa, desarrollando tareas de
diseño, cálculo, planificación o fabricación, integrando lo intelectual con lo
manual, lo conceptual con lo procedimental, potenciando el aprendizaje
significativo.

Por último, en las materias del área de tecnología el respeto a las normas
es primordial, no solo a las normas de comportamiento sino también a las
normas de procedimiento. Cualquier campo de las tecnologías está altamente
normalizado y percibir la necesidad de su cumplimiento es muy importante.

En las primeras clases se registrará y enseñará el manejo de la
plataforma GSUIT (CLASSROOM, DRIVE, MEET…).

La operativa ha de estar basada en el orden, disciplina y limpieza, por lo
que el desarrollo en el aula deberá ser preciso y con poca variabilidad. Se
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deberá exigir puntualidad al alumnado. Una vez situados en sus puestos se
indicará por parte del profesorado el orden de trabajo del día.

Si corresponde el desarrollo de contenidos en forma de conceptos, el
alumnado permanecerá en su sitio atendiendo las explicaciones y completando
las tareas a realizar en su cuaderno, una de las herramientas de evaluación o a
través de aplicaciones informáticas.

Es importante destacar que para la elaboración y desarrollo de proyectos,
cada grupo antes de llegar a la fase de fabricación ha de desarrollar por
completo cada una de las fases del proyecto técnico, que resulta como
consecuencia de dar la solución a un problema previamente planteado. Como
esto es así, cuando el alumnado va a construir, en cada grupo ya han
diseñado, organizado, planificado, asignado tareas a cada uno, previsto
herramientas y procesos a utilizar, es decir, el alumnado debe saber en cada
momento qué tiene que hacer, cómo lo tiene que hacer, dónde y cuándo.

Todo el trabajo realizado en grupo sobre el diseño, la planificación y
desarrollo del proyecto se registrará obligatoriamente en un documento
conjunto del grupo (clasificado en los instrumentos de evaluación como
memoria), todo el contenido del proyecto, incluidas modificaciones, incidencias,
autoevaluación, propuestas, opiniones, etc.

Cada alumno o alumna dentro del grupo de trabajo en taller, tendrá un
cargo, que se repartirá de forma consensuada, por ejemplo: responsable de
herramientas, de materiales, de limpieza, de seguridad e higiene y portavoz
representante del grupo.

En las situaciones de aprendizaje, se desarrollarán actividades en las que
se van a desarrollar los saberes básicos del currículo previstos. En todas ellas
se expondrán actividades planificadas a desarrollar con el alumnado, variadas
y dirigidas a un alumnado diverso.

Las actividades (que se concretan en cada unidad didáctica) podrán
variar, pero de modo general llevarán un orden similar en todas las unidades y
será el siguiente:

● Al comenzar con determinada situación de aprendizaje lo primero que se
realizará serán actividades de introducción o motivación y de
conocimientos previos, que servirán para introducir al alumnado en el
tema que se va a desarrollar y para conocer ideas, conceptos, opiniones
y visiones que tienen sobre el tema. Estas actividades pueden ser del
tipo:

○ Lectura de un pequeño texto referente al tema a tratar, y sobre él
se realizarán unas preguntas que el alumnado responderá según
su comprensión lectora y conocimientos adquiridos sobre el tema
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en su vida y quehacer diario, conocimientos previos de cursos
anteriores…

○ Trabajar sobre una fotografía (o similar) y que el alumnado
obtenga una información que nos sirva para, a modo de debate,
introducirnos en el nuevo tema.

● Una vez introducida la situación y conocidos los saberes previos sobre el
mismo, se transmitirán al alumnado en forma de conceptos, habilidades,
destrezas y actitudes, mediante actividades de desarrollo, tales como
esquemas, breves explicaciones, ejercicios de cálculo, preguntas y
respuestas cortas, preguntas de test, preguntas de verdadero y falso,
proyectos, trabajos de investigación, actividades on line…

● Ya expuesto el tema, se trabajará con actividades de consolidación, que
permitirán al alumnado consolidar, profundizar los aprendizajes
realizados (contenidos anteriormente trabajados), para poder
relacionarlos con los aprendizajes siguientes, o con el nuevo contenido
que se desee enseñar.

● Al mismo tiempo que las actividades de desarrollo y de consolidación, se
realizarán actividades dirigidas al alumnado que no respondan a los
objetivos programados, alumnado que presente dificultades para seguir
el ritmo escolar, con dificultades de aprendizaje. Estas son actividades
de refuerzo, de modo que se refuerzan los contenidos trabajados (se
vuelven a trabajar) tales como esquemas, breves explicaciones,
ejercicios de cálculo, preguntas y respuestas cortas, preguntas de test,
preguntas de verdadero y falso…

● Debido a la gran diversidad que existe actualmente en las aulas en cada
unidad se prepararán también actividades de ampliación que permitirán
diferentes grados de profundización en los conocimientos, así como
diferentes ritmos de aprendizaje.

● Una vez finalizados los contenidos, algunas de las unidades didácticas,
contribuirán al diseño y la realización de proyectos. El proyecto podrá
realizarse a lo largo del curso, en el cual se pondrán en práctica los
aprendizajes adquiridos por el alumnado en algunas de las unidades que
acompañan a esta programación. De modo que en el proyecto se
englobarán los aprendizajes que se han desarrollado hasta el momento.
Las unidades didácticas podrán terminar con una prueba.
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Relación entre competencias específicas, criterios de evaluación,
saberes básicos y las herramientas de evaluación

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes básicos Instrumentos de
evaluación

1. Buscar y seleccionar la
información adecuada proveniente
de diversas fuentes, de manera
crítica y segura, aplicando
procesos de investigación, métodos
de análisis de productos y
experimentando con herramientas
de simulación, para definir
problemas tecnológicos e iniciar
procesos de creación de soluciones
a partir de la información obtenida.

10%

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

40%

TYD.3.A.1. Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas
sencillos en diferentes contextos y sus fases.

TYD.3.A.2. Estrategias de búsqueda crítica de información durante la
investigación y definición de problemas sencillos planteados.

TYD.3.A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad
para abordar problemas sencillos desde una perspectiva
interdisciplinar.

TYD.3.C.5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la
depuración de errores como parte del proceso de aprendizaje.

- Diseño y montaje de
proyecto.

- Memoria del proyecto.
- Observación diaria.

1.2 Comprender y examinar
productos tecnológicos de uso
habitual a través del análisis de
objetos y sistemas, empleando
el método científico y utilizando
herramientas de simulación en
la construcción de
conocimiento.

40%

TYD.3.A.2. Estrategias de búsqueda crítica de información durante la
investigación y definición de problemas sencillos planteados.

TYD.3.A.3. Análisis de productos básicos y de sistemas tecnológicos
sencillos para la construcción de conocimiento desde distintos
enfoques y ámbitos.

TYD.3.A.5. Sistemas mecánicos básicos: montajes físicos o uso de
simuladores.

TYD.3.A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad
para abordar problemas sencillos desde una perspectiva
interdisciplinar.

- Diseño y montaje de
proyecto.

- Memoria del proyecto.
- Observación diaria.
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1.3 Adoptar medidas
preventivas para la protección
de los dispositivos, los datos y
la salud personal, identificando
problemas y riesgos
relacionados con el uso de la
tecnología y analizándolos de
manera ética y crítica.

20%

TYD.3.D.6. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
Medidas de protección de datos y de información. Bienestar digital:
prácticas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsión, vulneración de la
propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados,
adicciones, etc.).

- Diseño y montaje de
proyecto.

- Memoria del proyecto.
- Observación diaria.

2. Abordar problemas tecnológicos
con autonomía y actitud creativa,
aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de
forma ordenada y cooperativa, para
diseñar, planificar y desarrollar
soluciones a un problema o
necesidad de forma eficaz,
innovadora y sostenible.

15%

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

33.33%

TYD.3.A.1. Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas
sencillos en diferentes contextos y sus fases.

TYD.3.A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad
para abordar problemas sencillos desde una perspectiva
interdisciplinar.

TYD.3.B.1. Habilidades básicas de comunicación interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del
entorno virtual (etiqueta digital).

TYD.3.B.2. Técnicas de representación gráfica: acotación y escalas.

TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la
representación de esquemas, circuitos, planos y objetos básicos.

TYD.3.B.4. Herramientas digitales para la elaboración, publicación y
difusión de documentación técnica e información multimedia relativa a
proyectos sencillos.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Memoria del proyecto.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

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

66.67%

TYD.3.A.3. Análisis de productos básicos y de sistemas tecnológicos
sencillos para la construcción de conocimiento desde distintos
enfoques y ámbitos.

TYD.3.A.4. Estructuras para la construcción de modelos simples.

TYD.3.A.7. Materiales tecnológicos y su impacto ambiental.

TYD.3.A.8. Herramientas y técnicas elementales de manipulación y
mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos
básicos. Introducción a la fabricación digital. Respeto de las normas de
seguridad e higiene.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Memoria del proyecto.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.
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3. Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas
tecnológicos y herramientas,
teniendo en cuenta la planificación
y el diseño previo, para construir o
fabricar soluciones tecnológicas y
sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

35%

3.1 Fabricar objetos o modelos
mediante la manipulación y
conformación de materiales,
empleando herramientas y
máquinas adecuadas, aplicando
los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y
electrónica y respetando las
normas de seguridad y salud
correspondientes.

100%

TYD.3.A.4. Estructuras para la construcción de modelos simples.

TYD.3.A.5. Sistemas mecánicos básicos: montajes físicos o uso de
simuladores.

TYD.3.A.6. Electricidad y electrónica básica para el montaje de
esquemas y circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo,
diseño y aplicación en proyectos sencillos.

TYD.3.A.8. Herramientas y técnicas elementales de manipulación y
mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos
básicos. Introducción a la fabricación digital. Respeto de las normas de
seguridad e higiene.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Memoria del proyecto.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones a
problemas tecnológicos o digitales,
utilizando medios de
representación, simbología y
vocabulario adecuados, así como
los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad
de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir información y
propuestas.

10%

4.1 Representar y comunicar el
proceso de creación de un
producto desde su diseño hasta
su difusión, elaborando
documentación técnica y gráfica
con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los
formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto
presencialmente como en
remoto.

100%

TYD.3.B.1. Habilidades básicas de comunicación interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del
entorno virtual (etiqueta digital).

TYD.3.B.2. Técnicas de representación gráfica: acotación y escalas.

TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la
representación de esquemas, circuitos, planos y objetos básicos.

TYD.3.B.4. Herramientas digitales para la elaboración, publicación y
difusión de documentación técnica e información multimedia relativa a
proyectos sencillos.

TYD.3.D.4. Herramientas de edición y creación de contenidos:
instalación, configuración y uso responsable. Propiedad intelectual.

- Pruebas escritas.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

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

15%

5.1 Describir, interpretar y
diseñar soluciones a problemas
informáticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo,
aplicando los elementos y
técnicas de programación de
manera creativa.

33.33%

TYD.3.C.1. Algorítmica y diagramas de flujo.

TYD.3.C.2. Aplicaciones informáticas sencillas para ordenador y
dispositivos móviles e introducción a la inteligencia artificial.

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de control programado: montaje físico y
uso de simuladores y programación sencilla de dispositivos
elementales. Internet de las cosas.

TYD.3.C.4. Fundamentos de la robótica: montaje y control programado
de robots simples de manera física o por medio de simuladores.

TYD.3.C.5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la
depuración de errores como parte del proceso de aprendizaje.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

5.2Programar aplicaciones
sencillas para distintos
dispositivos (ordenadores,

TYD.3.C.1. Algorítmica y diagramas de flujo.

TYD.3.C.2. Aplicaciones informáticas sencillas para ordenador y

- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
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dispositivos móviles y otros)
empleando los elementos de
programación de manera
apropiada y aplicando
herramientas de edición, así
como módulos de inteligencia
artificial que añadan
funcionalidades a la solución.

33.33%

dispositivos móviles e introducción a la inteligencia artificial.

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de control programado: montaje físico y
uso de simuladores y programación sencilla de dispositivos
elementales. Internet de las cosas.

TYD.3.C.4. Fundamentos de la robótica: montaje y control programado
de robots simples de manera física o por medio de simuladores.

TYD.3.C.5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la
depuración de errores como parte del proceso de aprendizaje.

- Prácticas manejo
software informático.

- Cuaderno del alumno.
- Observación diaria.

5.3 Automatizar procesos,
máquinas y objetos de manera
autónoma, con conexión a
internet, mediante el análisis,
construcción y programación de
robots y sistemas de control.

33.33%

TYD.3.C.1. Algorítmica y diagramas de flujo.

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de control programado: montaje físico y
uso de simuladores y programación sencilla de dispositivos
elementales. Internet de las cosas.

TYD.3.C.4. Fundamentos de la robótica: montaje y control programado
de robots simples de manera física o por medio de simuladores.

- Prácticas de taller.
- Prácticas manejo

software informático.
- Cuaderno del alumno.
- Observación diaria.

6.Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos
y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje,
analizando sus componentes y
funciones y ajustándolos a sus
necesidades, para hacer un uso
más 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
resolución de problemas
sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de
comunicación, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la protección de
datos y equipos.

30%

TYD.3.D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del
software. Identificación y resolución de problemas técnicos sencillos.

TYD.3.D.2. Sistemas de comunicación digital de uso común.
Transmisión de datos. Tecnologías inalámbricas para la comunicación.

TYD.3.D.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuración,
mantenimiento y uso crítico.

TYD.3.D.4. Herramientas de edición y creación de contenidos:
instalación, configuración y uso responsable. Propiedad intelectual.

TYD.3.D.5. Técnicas de tratamiento, organización y almacenamiento
seguro de la información. Copias de seguridad.

TYD.3.D.6. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
Medidas de protección de datos y de información. Bienestar digital:
prácticas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsión, vulneración de la
propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados,
adicciones, etc.).

- Prácticas manejo
software informático.

- Prueba escrita.
- Observación diaria.

6.2 Crear contenidos, elaborar
materiales y difundirlos en
distintas plataformas,
configurando correctamente las
herramientas digitales
habituales del entorno de

TYD.3.D.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuración,
mantenimiento y uso crítico.

TYD.3.D.4. Herramientas de edición y creación de contenidos:
instalación, configuración y uso responsable. Propiedad intelectual.

TYD.3.D.6. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.

- Pruebas escritas.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.
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aprendizaje, ajustándolas a sus
necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta
digital.

40%

Medidas de protección de datos y de información. Bienestar digital:
prácticas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsión, vulneración de la
propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados,
adicciones, etc.).

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

30%

TYD.3.D.3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuración,
mantenimiento y uso crítico.

TYD.3.D.4. Herramientas de edición y creación de contenidos:
instalación, configuración y uso responsable. Propiedad intelectual.

TYD.3.D.5. Técnicas de tratamiento, organización y almacenamiento
seguro de la información. Copias de seguridad.

TYD.3.D.6. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
Medidas de protección de datos y de información. Bienestar digital:
prácticas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsión, vulneración de la
propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados,
adicciones, etc.).

- Pruebas escritas.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

7.Hacer un uso responsable y ético
de la tecnología, mostrando interés
por un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y
valorando la contribución de las
tecnologías emergentes, para
identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnológico
en la sociedad y en el entorno.

5%

7.1 Reconocer la influencia de
la actividad tecnológica 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.

50%

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación,
investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental. Ética y
aplicaciones de las tecnologías emergentes. La tecnología en
Cantabria.

TYD.3.E.2. Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución
a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Memoria del proyecto.
- Cuaderno del alumno.
- Observación diaria.

7.2 Identificar las aportaciones
de las tecnologías emergentes
al bienestar, a la igualdad social
y a la disminución del impacto
ambiental, haciendo un uso
responsable y ético de las
mismas.

50%

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación,
investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental. Ética y
aplicaciones de las tecnologías emergentes. La tecnología en
Cantabria.

TYD.3.E.2. Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución
a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Memoria del proyecto.
- Cuaderno del alumno.
- Observación diaria.
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Temporalización: Situaciones de
aprendizajes

1º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 1. Diseño gráfico asistido por ordenador.

Producto final: Diseño de piezas 3D para los proyectos.

- Situación de aprendizaje 2. Fabricación de plásticos. Impresión 3D.

Producto final: Impresión de las piezas anteriores mediante impresora
3D.

- Situación de aprendizaje 3. Sistemas mecánicos.

Producto final: Diseño, construcción y montaje de los mecanismos del
proyecto.

2º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 4. Circuitos eléctricos y electrónicos.

Producto final: Diseño y montaje electrónico del proyecto.

- Situación de aprendizaje 5. Comunicaciones. Uso seguro de internet.

Producto final: Configuración antivirus, firewall y VPN.

- Situación de aprendizaje 6. Automatismos y sistemas de control

Producto final: Proyecto.

3º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 7. Control programado con Arduino.

Producto final: Programación de la tarjeta controladora Arduino para el
control del proyecto.

- Situación de aprendizaje 8. Mantenimiento de dispositivos digitales y
desarrollo de aplicaciones

Producto final: presentación sobre sistemas operativos.

- Situación de aprendizaje 9. La web y el trabajo colaborativo.

Producto final: Creación de una página web.
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Materiales y recursos didácticos
- Archivador/cuaderno: El alumno debe tener uno para el Área de

Tecnología, donde tomará apuntes y realizará las actividades que se
propongan.

- Libro: Tecnología y Digitalización II Operación mundo de Editorial Anaya.

- Otra Bibliografía de Tecnología ESO empleada por el profesor de
distintas editoriales (Akal, Mc GrawHill, Donostiarra, Santillana, Anaya,
etc.).

- Recursos de Internet.

- Taller de Tecnología: Equipado con materiales y herramientas
necesarias para el desarrollo de proyectos.

- Software: Crocodrile, Festo, Qcad, Tinkercad y algún otro que según las
necesidades se requieran durante el curso.Plataforma GSUIT (incluye
MEET, CLASSROOM, FORMULARIOS…)

Criterios para asegurar la coordinación en
las calificaciones

Se hará periódicamente en la hora semanal de reunión del Departamento
para aquellos niveles impartidos por más de un profesor, sobre los siguientes
aspectos:

● pruebas semejantes.

● aplicación de los criterios de evaluación.

● actividades de refuerzo y ampliación.
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Evaluación

Los procedimientos para llevar a cabo la trata de recoger y proporcionar
datos de la forma más objetiva posible sobre el proceso de
enseñanza-aprendizaje de los alumnos y alumnas, destacando:

● Información precisa sobre los conocimientos que tienen durante el
proceso de enseñanza-aprendizaje.

● Posibilidad de detectar el grado de maduración y aprendizaje de los
alumnos y alumnas, lo que permitirá realizar un seguimiento
personalizado.

● Posibilidad de adecuar los saberes a las características propias de cada
alumno y alumna.

Se puede indicar que el conjunto de informaciones que proporciona la
evaluación tiene como misión servir de indicador para adecuar todas las
actuaciones pedagógicas posteriores.

A la hora de evaluar si el alumnado ha alcanzado los objetivos el
profesorado podrá tener en cuenta:

✔ Evaluación inicial.

✔ Evaluación formativa.

Evaluación inicial. Permite saber cuáles son los conocimientos previos de
los alumnos y alumnas, para que de esta forma el docente pueda decidir el
enfoque didáctico, grado de profundidad de los contenidos, adaptaciones
curriculares, etc.

Evaluación formativa. En el transcurso del proceso educativo de los
alumnos y alumnas, las situaciones y planteamientos se van adaptando y
modificando, por lo que durante todo este proceso se puede recoger
información, para contextualizar el proceso, sirviendo esta información para
determinar si los alumnos y alumnas han alcanzado o no los objetivos
didácticos planteados.

Las evaluación inicial solo tendrán un carácter informativo y orientativo
para las familias debido a su carácter cualitativo.

Debido a este carácter, y que 1º trimestre incluye en su nota las
obtenidas en la evaluación cualitativa y la propia, solo se tendrán en cuenta las
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calificaciones del primer, segundo y tercer trimestre para la nota final del
alumnado.

La evaluación podrá constar de los apartados que a continuación se
citan, si bien conviene destacar que no siempre es necesario utilizar todos los
métodos de evaluación para conocer si un alumno o alumna ha alcanzado un
determinado objetivo.

● Pruebas sobre los contenidos y saberes. Podrá constar de una o
varias pruebas escritas sobre las enseñanzas propuestas.

● Prácticas y pruebas informáticas. A lo largo del curso se elaborarán
distintas prácticas relacionadas con los contenidos impartidos. Estas
prácticas podrán finalizar con una prueba.

● Cuaderno. Debe estar bien presentado, limpio, ordenado y tendrá que
contener la materia desarrollada en clase, todas las actividades
numeradas, realizadas y corregidas, resúmenes, fotocopias, etc. Se
valorará con una rúbrica. Los trabajos y cuadernos que se entreguen
después de la fecha establecida sufrirán una penalización en su nota.

● Prácticas de taller. Se realizarán las prácticas en el taller, siguiendo las
normas de seguridad y pautas del profesor/a.

● Diseño y montaje de proyecto. En el caso del proyecto, se tendrá en
cuenta la fase de construcción, la selección de materiales, su
aprovechamiento, el trabajo en grupo, el manejo de herramientas y la
estética final.

● Memoria del proyecto y/o trabajo de investigación. La memoria del
proyecto debe ser un documento capaz de definir con la mayor exactitud
la idea del diseñador, de tal forma que si una persona cualquiera
interpretase ese documento debería de poder construir exactamente
dicha idea. Los trabajos de investigación deben cumplir con las
especificaciones realizadas por el profesorado para cada caso.

● Actitud y grado de compromiso con el área (observación diaria). Se
tendrán en cuenta los siguientes aspectos:

- Actitud y grado de compromiso del alumno o alumna con el área.

- Utilización correcta de los materiales y equipos informáticos.

- Postura de respeto hacia las ideas, compromisos y trabajo de los demás
compañeros y compañeras.

- Perseverancia ante los problemas y dificultades que puedan surgir,
guardando en todo momento las normas de funcionamiento y seguridad
establecidas, limpieza y orden.

- Participación habitual del alumno o alumna.
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Todos estos apartados se valorarán mediante la observación diaria por
parte del profesorado.

La calificación de cada una de las evaluaciones se obtendrá en función
de los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas indicados en la tabla adjunta trabajados en la
evaluación correspondiente.

Del mismo modo, la calificación final ordinaria se obtendrá en función de
los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas a lo largo del curso.

En caso de que la calificación no sea suficiente para aprobar la
asignatura, se realizarán actividades y/o pruebas de recuperación de los
criterios de evaluación y competencias específicas no alcanzados a lo largo del
curso. Estas actividades y/o pruebas se realizarán antes de la evaluación final
ordinaria. En cualquier otro supuesto, la materia se considerará NO
SUPERADA.
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SISTEMAS DE CONTROL Y
ROBÓTICA (3º ESO)

Introducción
La robótica en particular y los sistemas de control en general forman

parte de nuestras vidas e incluso de nuestra cultura desde hace ya algún
tiempo. Su conocimiento, uso y manejo hace que la incorporación de
contenidos relacionados con el control automático y robótica sea una
necesidad formativa por su carácter instrumental. Los sistemas educativos de
todo el mundo enfocan su mirada hacia este fenómeno ya que permite un
acercamiento al entorno en el que vive el alumnado.

La materia de Sistemas de Control y Robótica I y II pretende que el
alumnado desarrolle ciertas destrezas de naturaleza cognitiva y procedimental
sin olvidar su parte actitudinal. Abarca un conjunto de actividades pedagógicas
dirigidas al aprovechamiento práctico del conocimiento científico contribuyendo
a la consecución del Perfil de salida y a la adquisición de los objetivos de etapa
del alumnado.

Las competencias específicas se relacionan estrechamente con el
proceso de enseñanza- aprendizaje de la materia. La realización de proyectos
en los que, mediante el diseño, la construcción y la programación de robots los
estudiantes puedan, por una parte, visualizar, explorar y comprobar conceptos
de razonamiento de las áreas del conocimiento involucradas (matemáticas, las
ciencias experimentales, contenidos técnicos y las tecnologías de la
información y la comunicación), y por la otra, formular y experimentar
alternativas para solucionar problemas o realizar tareas. También se busca
estimular el desarrollo de habilidades y actitudes como la creatividad, el trabajo
colaborativo, el saber escuchar y discutir y respetar las ideas y opiniones de
otros. Comprende todos los aspectos que son necesarios para resolver un
problema tecnológico real, desde el análisis del problema hasta la solución
definitiva. Este proceso incluye: el diseño, la fabricación y montaje de un robot
o sistema de control, la elaboración de un programa informático que controle su
funcionamiento y su experimentación final. Todo ello con el fin de realizar los
ajustes necesarios en el control y el funcionamiento para que el robot o sistema
de control proporcione la solución definitiva al problema inicial.

La materia de Sistemas de Control y Robótica, en los cursos de tercero y
cuarto de Educación Secundaria Obligatoria, parte de los niveles de
desempeño adquiridos en la etapa de Educación Primaria y de los primeros
años de Educación Secundaria tanto en competencia digital, como en
competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería,
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contribuyendo al fomento de las vocaciones científico-tecnológicas, desde una
perspectiva de la igualdad de género.

Los criterios de evaluación en esta materia se formulan con una evidente
orientación competencial y establecen una gradación entre su primer y
segundo año. Estos criterios de evaluación, como indicadores que sirven para
valorar el grado de desarrollo de las competencias específicas, como se ha
mencionado, presentan un enfoque competencial, donde el desempeño tiene
una gran relevancia y la aplicación de los saberes básicos en diversas de
situaciones de aprendizaje el modo de su adquisición, de manera que los
aprendizajes se construyan en y desde la acción.

El desarrollo de esta materia implica una transferencia de conocimientos
de otras disciplinas, que quedan recogidos en bloques de saberes básicos
interrelacionados y que se presentan diferenciados entre sí para dar especial
relevancia a la resolución de problemas, el desarrollo del pensamiento
computacional y la investigación y desarrollo. Tales saberes no deben
entenderse de manera aislada y su tratamiento debe ser integral. Su
presentación no supone una forma de abordar los saberes básicos en el aula,
sino una estructura que ayuda a la comprensión del conjunto de conocimientos,
destrezas y actitudes que se pretende que el alumnado adquiera y movilice a lo
largo de la etapa. Supone una ocasión para mostrar cómo los saberes pueden
actuar como motor de desarrollo para hacer frente a las incertidumbres que
genera el desarrollo tecnológico y la vida en una sociedad cada vez más
automatizada.

La materia se organiza en cinco bloques: Robótica y sociedad,
Arquitectura de un robot, Programación de sistemas de control, Diseño,
prototipado e impresión 3D y Proyectos de investigación y desarrollo.

Con el bloque de “Robótica y sociedad” se da una visión del desarrollo
de la robótica a lo largo de la historia y las repercusiones que ha tenido en la
sociedad. También los diferentes tipos de robots y aplicaciones actuales.

En el bloque de “Arquitectura de un robot” se abordan los conceptos
relativos a la forma, estructura y componentes de los robots que condicionan
en gran manera su funcionamiento y prestaciones, así como su campo de
aplicación.

El bloque de “Programación de sistemas de control” abarca los
fundamentos de algorítmica para el diseño y desarrollo de programas tanto
para la automatización de procesos como para la programación de robots. La
materia trabaja la programación y el desarrollo del pensamiento computacional
entendido como una batería de herramientas mentales que todas las personas
pueden trabajar y desarrollar con el objetivo de resolver problemas aplicando
las nociones fundamentales de la informática.
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La puesta en práctica del bloque de “Diseño, prototipado e impresión
3D” implica el desarrollo de habilidades en el uso de herramientas digitales
haciendo posible que la creatividad del alumnado a la hora de diseñar y
construir un robot sea prácticamente infinita.

El bloque de “Proyectos de investigación y desarrollo” se centra en
la metodología de proyectos, dirigida a la ideación y creación de productos, así
como a la difusión y comunicación de estos.

El carácter esencialmente práctico de la materia y el enfoque
competencial del currículo, requiere metodologías específicas que lo fomenten,
como la resolución de problemas basado en el desarrollo de proyectos, la
implementación de sistemas tecnológicos (eléctricos, mecánicos, robóticos,
etc.), la construcción de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso de
aplicaciones digitales para el diseño, la simulación, el dimensionado, la
comunicación o la difusión de ideas o soluciones, por ejemplo. Debe propiciar
un aprendizaje competencial, autónomo, significativo y reflexivo La metodología
a utilizar en esta materia se debe basar en principios del constructivismo, por
tanto, su pedagogía estará centrada en el estudiante y en el conocimiento. Los
aspectos fundamentales de esta metodología son los siguientes:

- El aprendizaje es un proceso constructivo, no receptivo, los estudiantes
deben ser responsables de su propio aprendizaje, tienen que aprender
a aprender.

- La experimentación por parte del estudiante y del profesor es
fundamental.

- El trabajo en grupo favorece el aprendizaje social y desarrolla
aprendizajes colaborativos “entre iguales”.

- Potenciar la creatividad como medio de aplicar lo conocido y adquirir
nuevos conocimientos.

- La motivación es muy importante para que el alumnado ponga el
máximo de sus facultades en su proceso de aprendizaje. Los alumnos
y alumnas deben disfrutar del aprendizaje y satisfacerse de los logros
conseguidos.

A tenor de este enfoque competencial y práctico, resulta necesario
disponer de un aula-taller o espacio “MAKER”, entendido como un espacio
específico incorpore sistemas de fabricación digital, que permite incorporar
técnicas de trabajo, prototipado rápido y fabricación offline, con un gran
potencial de desarrollo y en consonancia con las demandas de nuestra
sociedad y de nuestro sistema productivo.
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Competencias específicas
Competencia específica 1.
1. Conocer la historia y evolución de la robótica y los sistemas de control,

su constante desarrollo y aplicaciones, así como su contribución a la evolución
de la sociedad y el entorno.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL2, CD1, CPSAA3, CC1, CC4, CE3 y CCEC1.

Competencia específica 2.
2. Dominar el proceso de búsqueda y selección de la información

necesaria para la resolución de problemas relacionados con los sistemas de
control y la robótica de una manera crítica y segura para iniciar procesos de
creación de soluciones a partir de la información obtenida.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CC1, CE1 y CE3.

Competencia específica 3.
3. Aplicar conocimientos interdisciplinares con autonomía y creatividad,

trabajando de forma colaborativa para buscar soluciones a diferentes retos
tecnológicos.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CE3,
CCEC3 y CCEC4.

Competencia específica 4.
4. Aplicar los fundamentos del funcionamiento de los sistemas de control

y robótica, analizando sus componentes y funciones para utilizarlos en la
resolución de problemas técnicos.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL3, STEAM1, STEAM3, CPSAA4, CPSAA5 y CE3.

Competencia específica 5.
5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos,

aplicando los principios del pensamiento computacional, para crear soluciones
a problemas concretos y aplicarlos en sistemas de control y robótica.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM4, CD2, CD5, CPSAA5 y CE3.
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Competencia específica 6.
6. Diseñar y crear objetos tecnológicos que den respuesta a una

necesidad específica utilizando medios manuales y digitales de diseño y
prototipado rápido.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3 y
CCEC4.

Saberes básicos

A. Robótica y Sociedad.

- Historia de la robótica y los sistemas de control. Presente y futuro de la
robótica.

- Tipos de Robots y aplicaciones:

- Robótica en entornos industriales.

- Robótica en agricultura.

- Robótica terrestre: vehículos autónomos, cuadrúpedos, hexápodos, …

- Robótica aérea y submarina.

- Robótica en medicina.

- Robots sociales.

- Otros tipos de Robots.

- Domótica.

B. Arquitectura de un robot.

- Materiales y estructura.

- Mecanismos de transmisión y reducción de movimiento.

- Electricidad y electrónica básica.

- Componentes de sistemas de control programado: Sensores modulares,
Actuadores modulares y

Controladores.

- Control y comunicaciones; Puerto Serie, Infrarrojos, Bluetooth.

C. Programación de sistemas de control.

- Concepto de programa. Lenguajes de programación.
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- Algoritmos y diagramas de flujo.

- Programación gráfica. Variables: tipos. Operadores aritméticos y lógicos.
Estructuras de decisión:

bucles y condicionales. Funciones.

D. Diseño y prototipado e impresión 3D.

- Diseño digital en 2D y 3D.

Impresión 3D:

- Modelos STL.

- Técnicas de modelado 3D.

- Software libre de impresión 3D.

- Control, calibración y puesta a punto de impresoras 3D.

- Otras técnicas de prototipado rápido.

Métodos pedagógicos y didácticos

La forma de trabajo que en general se propone, está basada en la
experimentación y realización de ejercicios y prácticas. De esta forma las
diferentes experiencias de trabajo se utilizan a modo de pretexto para poder
desarrollar las capacidades que se desean trabajar, y no como un fin en sí
mismas, buscando en el alumno o alumna un aprendizaje significativo.

En la mayoría de las situaciones que acompañan a esta programación, el
método de trabajo utilizado se basa en el desarrollo, análisis, experimentación
y en la construcción o montaje de una maqueta o proyecto que permita la
puesta en práctica de los diferentes contenidos previstos en cada unidad
didáctica.

El uso de las TICS estará muy presente a lo largo de todo el curso como
refleja esta programación, a través de la utilización de plataformas educativas
(GSUIT), programas de simulación adecuados, búsqueda de información o
aplicaciones que existen en Internet.

El profesorado adquiere un papel de facilitador y orientador en los
aprendizajes, proporcionando recursos y guiando al alumnado, para que
solucione las dificultades que se presenten.

Los saberes se introducirán a partir de situaciones en las que el alumnado
vea y sienta su necesidad. La profundización en su tratamiento dependerá de
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en qué medida permite solucionar el problema planteado. El clima de la clase
favorecerá la autonomía de los grupos y del alumnado.

Las propuestas de resolución de problemas serán asequibles al
alumnado, de ahí que tengan una formulación muy abierta, que permita
soluciones diversas y de complejidad variable.

La actividad del alumnado en clase y el respeto a normas son aspectos
clave. El alumnado, deberá tener una actitud activa, desarrollando tareas de
diseño, cálculo, planificación o fabricación, integrando lo intelectual con lo
manual, lo conceptual con lo procedimental, potenciando el aprendizaje
significativo.

Por último, en las materias del área de tecnología el respeto a las normas
es primordial, no solo a las normas de comportamiento sino también a las
normas de procedimiento. Cualquier campo de las tecnologías está altamente
normalizado y percibir la necesidad de su cumplimiento es muy importante.

En las primeras clases se registrará y enseñará el manejo de la
plataforma GSUIT (CLASSROOM, DRIVE, MEET…).

La operativa ha de estar basada en el orden, disciplina y limpieza, por lo
que el desarrollo en el aula deberá ser preciso y con poca variabilidad. Se
deberá exigir puntualidad al alumnado. Una vez situados en sus puestos se
indicará por parte del profesorado el orden de trabajo del día.

Si corresponde el desarrollo de contenidos en forma de conceptos, el
alumnado permanecerá en su sitio atendiendo las explicaciones y completando
las tareas a realizar en su cuaderno, una de las herramientas de evaluación o a
través de aplicaciones informáticas.

Es importante destacar que para la elaboración y desarrollo de proyectos,
cada grupo antes de llegar a la fase de fabricación ha de desarrollar por
completo cada una de las fases del proyecto técnico, que resulta como
consecuencia de dar la solución a un problema previamente planteado. Como
esto es así, cuando el alumnado va a construir, en cada grupo ya han
diseñado, organizado, planificado, asignado tareas a cada uno, previsto
herramientas y procesos a utilizar, es decir, el alumnado debe saber en cada
momento qué tiene que hacer, cómo lo tiene que hacer, dónde y cuándo.

Todo el trabajo realizado en grupo sobre el diseño, la planificación y
desarrollo del proyecto se registrará obligatoriamente en un documento
conjunto del grupo (clasificado en los instrumentos de evaluación como
memoria), todo el contenido del proyecto, incluidas modificaciones, incidencias,
autoevaluación, propuestas, opiniones, etc.

Cada alumno o alumna dentro del grupo de trabajo en taller, tendrá un
cargo, que se repartirá de forma consensuada, por ejemplo: responsable de
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herramientas, de materiales, de limpieza, de seguridad e higiene y portavoz
representante del grupo.

En las situaciones de aprendizaje, se desarrollarán actividades en las que
se van a desarrollar los saberes básicos del currículo previstos. En todas ellas
se expondrán actividades planificadas a desarrollar con el alumnado, variadas
y dirigidas a un alumnado diverso.

Las actividades (que se concretan en cada unidad didáctica) podrán
variar, pero de modo general llevarán un orden similar en todas las unidades y
será el siguiente:

● Al comenzar con determinada situación de aprendizaje lo primero que se
realizará serán actividades de introducción o motivación y de
conocimientos previos, que servirán para introducir al alumnado en el
tema que se va a desarrollar y para conocer ideas, conceptos, opiniones
y visiones que tienen sobre el tema. Estas actividades pueden ser del
tipo:

○ Lectura de un pequeño texto referente al tema a tratar, y sobre él
se realizarán unas preguntas que el alumnado responderá según
su comprensión lectora y conocimientos adquiridos sobre el tema
en su vida y quehacer diario, conocimientos previos de cursos
anteriores…

○ Trabajar sobre una fotografía (o similar) y que el alumnado
obtenga una información que nos sirva para, a modo de debate,
introducirnos en el nuevo tema.

● Una vez introducida la situación y conocidos los saberes previos sobre el
mismo, se transmitirán al alumnado en forma de conceptos, habilidades,
destrezas y actitudes, mediante actividades de desarrollo, tales como
esquemas, breves explicaciones, ejercicios de cálculo, preguntas y
respuestas cortas, preguntas de test, preguntas de verdadero y falso,
proyectos, trabajos de investigación, actividades on line…

● Ya expuesto el tema, se trabajará con actividades de consolidación, que
permitirán al alumnado consolidar, profundizar los aprendizajes
realizados (contenidos anteriormente trabajados), para poder
relacionarlos con los aprendizajes siguientes, o con el nuevo contenido
que se desee enseñar.

● Al mismo tiempo que las actividades de desarrollo y de consolidación, se
realizarán actividades dirigidas al alumnado que no respondan a los
objetivos programados, alumnado que presente dificultades para seguir
el ritmo escolar, con dificultades de aprendizaje. Estas son actividades
de refuerzo, de modo que se refuerzan los contenidos trabajados (se
vuelven a trabajar) tales como esquemas, breves explicaciones,
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ejercicios de cálculo, preguntas y respuestas cortas, preguntas de test,
preguntas de verdadero y falso…

● Debido a la gran diversidad que existe actualmente en las aulas en cada
unidad se prepararán también actividades de ampliación que permitirán
diferentes grados de profundización en los conocimientos, así como
diferentes ritmos de aprendizaje.

● Una vez finalizados los contenidos, algunas de las unidades didácticas,
contribuirán al diseño y la realización de proyectos. El proyecto podrá
realizarse a lo largo del curso, en el cual se pondrán en práctica los
aprendizajes adquiridos por el alumnado en algunas de las unidades que
acompañan a esta programación. De modo que en el proyecto se
englobarán los aprendizajes que se han desarrollado hasta el momento.
Las unidades didácticas podrán terminar con una prueba.
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Relación entre competencias específicas, criterios de evaluación,
saberes básicos y las herramientas de evaluación

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes básicos Herramientas de
evaluación

1. Conocer la historia y evolución de la robótica y
los sistemas de control, su constante desarrollo y
aplicaciones, así como su contribución a la
evolución de la sociedad y el entorno.

15%

1.1. Conocer la influencia de la robótica y de los
sistemas de control en el mundo actual y a lo largo
de la historia, reconociendo su labor en el progreso
de la humanidad.

67%

A. Robótica y Sociedad. - Pruebas escritas.
- Observación diaria.

1.2. Identificar los principales hitos históricos
relativos a la robótica y a los sistemas de control,
así como las aplicaciones y sistemas robóticos
actuales más destacados.

33%

A. Robótica y Sociedad. - Pruebas escritas.
- Observación diaria.

2. Dominar el proceso de búsqueda y selección de
la información necesaria para la resolución de
problemas relacionados con los sistemas de
control y la robótica de una manera crítica y
segura para iniciar procesos de creación de
soluciones a partir de la información obtenida.

5%

2.1. Iniciarse en el diseño y creación de soluciones
originales a problemas o necesidades definidas,
aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares con actitud innovadora y creativa.

100%

B. Arquitectura de un
robot.
C. Programación de
sistemas de control.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

3. Aplicar conocimientos interdisciplinares con
autonomía y creatividad, trabajando de forma
colaborativa para buscar soluciones a diferentes
retos tecnológicos.

10%

3.1. Aprender a trabajar en equipo con actitudes de
respeto y tolerancia hacia las ideas de los demás
participando activamente en la consecución de los
objetivos planteados.

100%

B. Arquitectura de un
robot.

C. Programación
de sistemas de control.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

4. Aplicar los fundamentos del funcionamiento de
los sistemas de control y robótica, analizando sus
componentes y funciones para utilizarlos en la
resolución de problemas técnicos.

35%

4.1. Comprender conceptos básicos de la
funcionalidad de los dispositivos computarizados y
desarrollos robóticos, analizando sus partes
(hardware), qué información utilizan, cómo la
procesan y cómo la representan (software).

40%

B. Arquitectura de un
robot.
C. Programación de
sistemas de control.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.
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4.2. Iniciarse en el diseño y construcción de un
sistema automático o un robot y desarrollar un
programa para controlarlo y hacer su
funcionamiento de forma autónoma.

30%

B. Arquitectura de un
robot.
C. Programación de
sistemas de control.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Memoria proyecto.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

4.3. Analizar sistemas automáticos, diferenciando
los diferentes tipos de sistemas de control,
describiendo los componentes que los integran y
valorando la importancia de estos sistemas en la
vida cotidiana.

30%

B. Arquitectura de un
robot.
C. Programación de
sistemas de control.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Memoria proyecto.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informáticas en distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento computacional, para
crear soluciones a problemas concretos y
aplicarlos en sistemas de control y robótica.

20%

5.1. Adquirir las habilidades y los conocimientos
básicos para elaborar programas informáticos
gráficos.

50%

B. Arquitectura de un
robot.
C. Programación de
sistemas de control.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Prácticas software.
- Observación diaria.

5.2. Describir, interpretar y diseñar soluciones
utilizando algoritmos y diagramas de flujo, aplicando
los elementos y técnicas de programación de
manera ágil y creativa.

25%

B. Arquitectura de un
robot.
C. Programación de
sistemas de control.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.

5.3. Iniciarse en la resolución de problemas a partir
de su descomposición en partes pequeñas y
aplicando diferentes estrategias, utilizando entornos
de programación gráfica, con distintos propósitos,
incluyendo el control, la automatización y la
simulación de sistemas físicos.

25%

B. Arquitectura de un
robot.
C. Programación de
sistemas de control.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Diseño y montaje de

proyecto.
- Memoria proyecto.
- Prácticas software .
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- Observación diaria.

6. Diseñar y crear objetos tecnológicos que den
respuesta a una necesidad específica utilizando
medios manuales y digitales de diseño y
prototipado rápido.

15%

6.1. Diseñar componentes en 3D necesarios para la
construcción de robots y/o sistemas de control
utilizando software libre.

33%

D. Diseño y prototipado e
impresión 3D.

- Prácticas manejo
software informático.

- Observación diaria.

6.2. Conocer las diferentes técnicas de fabricación
en impresión 3D y los pasos adecuados para la
correcta impresión de piezas y el mantenimiento de
los equipos.

67%

D. Diseño y prototipado e
impresión 3D.

- Pruebas escritas.
- Prácticas de taller.
- Prácticas manejo

software informático.
- Observación diaria.
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Temporalización: Situaciones de
aprendizajes

1º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 1. Robótica y sociedad. Historia de la robótica.

Producto final: Investigación sobre los hitos recientes de la robótica.

- Situación de aprendizaje 2. Electricidad y electrónica.

Producto final: Resolución de circuitos eléctricos y electrónicos.

2º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 3. ArduinoBlocks.

Producto final: Programación con placa de sensores

- Situación de aprendizaje 4. Arduino uno.

Producto final: Montaje y programación con la placa de prototipos.

3º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 5. Sensores y actuadores.

Producto final: Montaje de robot.

- Situación de aprendizaje 6. Diseño e impresión 3D.

Producto final: Creación de una pieza 3D.

Materiales y recursos didácticos
- Archivador/cuaderno: El alumno o alumna debe tener uno para el Área

de Sistemas de Control y Robótica, donde tomará apuntes y realizará las
actividades que se propongan.

- Kit de Arduino Uno

- Recursos de Internet.

- Aula de informática: Equipado con ordenadores, 1 cañón proyector,
materiales y herramientas necesarias para el desarrollo de proyectos.

- Software: Crocodrile, Festo, Qcad, Tinkercad y algún otro que según las
necesidades se requieran durante el curso.Plataforma GSUIT (incluye
MEET, CLASSROOM, FORMULARIOS…)
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Criterios para asegurar la coordinación en
las calificaciones

Se hará periódicamente en la hora semanal de reunión del Departamento
para aquellos niveles impartidos por más de un profesor, sobre los siguientes
aspectos:

● pruebas semejantes

● aplicación de los criterios de evaluación,

● actividades de refuerzo y ampliación

Evaluación
Los procedimientos para llevar a cabo la trata de recoger y proporcionar

datos de la forma más objetiva posible sobre el proceso de
enseñanza-aprendizaje de los alumnos y alumnas, destacando:

● Información precisa sobre los conocimientos que tienen durante el
proceso de enseñanza-aprendizaje.

● Posibilidad de detectar el grado de maduración y aprendizaje de los
alumnos y alumnas, lo que permitirá realizar un seguimiento
personalizado.

● Posibilidad de adecuar los saberes a las características propias de cada
alumno y alumna.

Se puede indicar que el conjunto de informaciones que proporciona la
evaluación tiene como misión servir de indicador para adecuar todas las
actuaciones pedagógicas posteriores.

A la hora de evaluar si el alumnado ha alcanzado los objetivos el
profesorado podrá tener en cuenta:

✔ Evaluación inicial.

✔ Evaluación formativa.

Evaluación inicial. Permite saber cuáles son los conocimientos previos de
los alumnos y alumnas, para que de esta forma el docente pueda decidir el
enfoque didáctico, grado de profundidad de los contenidos, adaptaciones
curriculares, etc.

Evaluación formativa. En el transcurso del proceso educativo de los
alumnos y alumnas, las situaciones y planteamientos se van adaptando y
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modificando, por lo que durante todo este proceso se puede recoger
información, para contextualizar el proceso, sirviendo esta información para
determinar si los alumnos y alumnas han alcanzado o no los objetivos
didácticos planteados.

Las evaluación inicial solo tendrán un carácter informativo y orientativo
para las familias debido a su carácter cualitativo.

Debido a este carácter, y que 1º trimestre incluye en su nota las
obtenidas en la evaluación cualitativa y la propia, solo se tendrán en cuenta las
calificaciones del primer, segundo y tercer trimestre para la nota final del
alumnado.

La evaluación podrá constar de los apartados que a continuación se
citan, si bien conviene destacar que no siempre es necesario utilizar todos los
métodos de evaluación para conocer si un alumno o alumna ha alcanzado un
determinado objetivo.

● Pruebas sobre los contenidos y saberes. Podrá constar de una o
varias pruebas escritas sobre las enseñanzas propuestas.

● Prácticas y pruebas informáticas. A lo largo del curso se elaborarán
distintas prácticas relacionadas con los contenidos impartidos. Estas
prácticas podrán finalizar con una prueba.

● Cuaderno. Debe estar bien presentado, limpio, ordenado y tendrá que
contener la materia desarrollada en clase, todas las actividades
numeradas, realizadas y corregidas, resúmenes, fotocopias, etc. Se
valorará con una rúbrica. Los trabajos y cuadernos que se entreguen
después de la fecha establecida sufrirán una penalización en su nota.

● Prácticas de taller. Se realizarán las prácticas en el taller, siguiendo las
normas de seguridad y pautas del profesor/a.

● Diseño y montaje de proyecto. En el caso del proyecto, se tendrá en
cuenta la fase de construcción, la selección de materiales, su
aprovechamiento, el trabajo en grupo, el manejo de herramientas y la
estética final.

● Memoria del proyecto y/o trabajo de investigación. La memoria del
proyecto debe ser un documento capaz de definir con la mayor exactitud
la idea del diseñador, de tal forma que si una persona cualquiera
interpretase ese documento debería de poder construir exactamente
dicha idea. Los trabajos de investigación deben cumplir con las
especificaciones realizadas por el profesorado para cada caso.

● Actitud y grado de compromiso con el área (observación diaria). Se
tendrán en cuenta los siguientes aspectos:
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- Actitud y grado de compromiso del alumno o alumna con el área.

- Utilización correcta de los materiales y equipos informáticos.

- Postura de respeto hacia las ideas, compromisos y trabajo de los demás
compañeros y compañeras.

- Perseverancia ante los problemas y dificultades que puedan surgir,
guardando en todo momento las normas de funcionamiento y seguridad
establecidas, limpieza y orden.

- Participación habitual del alumno o alumna.

Todos estos apartados se valorarán mediante la observación diaria por
parte del profesorado.

La calificación de cada una de las evaluaciones se obtendrá en función
de los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas indicados en la tabla adjunta trabajados en la
evaluación correspondiente.

Del mismo modo, la calificación final ordinaria se obtendrá en función de
los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas a lo largo del curso.

En caso de que la calificación no sea suficiente para aprobar la
asignatura, se realizarán actividades y/o pruebas de recuperación de los
criterios de evaluación y competencias específicas no alcanzados a lo largo del
curso. Estas actividades y/o pruebas se realizarán antes de la evaluación final
ordinaria. En cualquier otro supuesto, la materia se considerará NO
SUPERADA.
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TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN
(1º BACH)

Introducción
Las tecnologías de la información constituyen uno de los ejes principales

del desarrollo social, económico y cultural de nuestra sociedad. A través de
ellas se dan soluciones a las necesidades digitales en diferentes ámbitos,
abarcando un extenso abanico de sectores socioeconómicos, sociales y
culturales. Además, la digitalización al servicio de las personas contribuye a su
progreso y bienestar personal, ayudando a vencer las desigualdades en todos
los niveles.

La materia tiene continuidad con etapas anteriores de manera explícita y
transversal, ya que tiene en cuenta el perfil de salida que se espera que el
alumnado haya desarrollado al completar la enseñanza básica. Este perfil de
salida incluye la alfabetización en información y datos, la comunicación y la
colaboración, la educación mediática, la creación de contenidos digitales, la
seguridad, asuntos relacionados con la ciudadanía digital, la privacidad, la
propiedad intelectual, la resolución de problemas y el pensamiento
computacional y crítico.

Para ello, la materia de Tecnologías de la Información ahonda en la
adquisición de diversas destrezas digitales aplicables en cualquier modalidad
de bachillerato. Junto a los descriptores operativos de la competencia clave de
digitalización, se tratarán otros transversales relacionados con la de STEM, la
de comunicación lingüística, la ciudadana, la personal, social y de aprender a
aprender, y la emprendedora. El objetivo es que los alumnos y alumnas
aumenten las competencias digitales adquiridas en etapas anteriores para
integrarlas en cualquier disciplina.

La materia se vertebra en torno a tres competencias específicas útiles
en una gran variedad de sectores académicos y profesionales del mundo
actual. En ellas se expresa el desempeño que el alumnado debe adquirir en el
manejo de las herramientas ofimáticas y colaborativas, la seguridad y el
bienestar digital, el desarrollo y diseño Web.

La primera competencia específica enfoca al alumnado hacia el dominio
de aplicaciones y herramientas informáticas que sean de utilidad en cualquier
disciplina, con el fin de trabajar de forma eficiente, obtener mejores resultados y
manejar nuevas tecnologías disponibles para el desarrollo de proyectos
colaborativos de interés general. La segunda competencia específica fomenta
la adquisición de una identidad digital saludable y segura haciendo que el
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alumnado sea consciente del impacto que tiene internet en nuestro día a día.
Se trata de adoptar buenas prácticas de uso de la red, cumpliendo la legalidad
y siendo consciente de los diversos problemas que pueden surgir a través de
un uso inadecuado de las tecnologías de la información. La tercera
competencia específica guía en la elaboración y publicación de contenidos para
la web, de manera que pueda compartir información de múltiples formas, desde
el uso de gestores de contenidos, hasta la creación de una página completa,
pasando por el diseño y la programación de dicha página. Con el desarrollo de
pequeños scripts, se dota a los alumnos y alumnas de una introducción al
mundo de la programación.

La materia de Tecnología de la Información se impartirá el primer curso y
se organiza en tres bloques interrelacionados de saberes básicos fácilmente
aplicables a cualquier disciplina. En ellos no se concreta ninguna herramienta,
lenguaje o software específico con la intención de que sea flexible y adaptable
al curso, la especialidad del bachillerato, las características del grupo y los
rápidos avances tecnológicos. De esta forma, el profesorado puede ajustar el
currículo buscando las que sean más relevantes para el desarrollo académico
y/o profesional del alumnado.

El primer bloque de saberes básicos, “Herramientas ofimáticas de
escritorio y colaborativas”, es el más interdisciplinar de todos pues, además
de reforzar los conocimientos básicos adquiridos en etapas anteriores,
permitirá al alumnado practicar y profundizar en el manejo de procesadores de
texto, hojas de cálculo, bases de datos y herramientas de trabajo colaborativo,
tanto de escritorio como las disponibles en la nube.

El segundo bloque de saberes básicos, “Seguridad y evolución en las
redes”, comprende una serie de contenidos relacionados entre sí. El primero
inicia al alumnado en el funcionamiento de las redes e Internet, para recorrer la
evolución de la Web desde sus inicios hasta la actualidad. El segundo, se
centra en los ejes básicos de la seguridad: de dispositivos, de datos y de las
personas. Busca que el alumnado reconozca riesgos y amenazas en la red
para que implemente medidas de seguridad y preventivas que le ayuden a
mantener la seguridad y preservar la identidad digital. Y, por último, introduce la
Inteligencia artificial e Internet de las cosas, para que identifiquen su presencia
en diferentes aplicaciones y dispositivos cotidianos, sean críticos con su uso y
reconozcan su utilidad para mejorar la vida de las personas.

El tercer bloque de saberes básicos, “Herramientas para el diseño y la
programación web”, introduce en la elaboración y publicación de contenido
propio, trabajando con herramientas específicas para diseñar páginas web. El
alumnado ha de ser consciente de los distintos tipos de licencias que existen
respecto al uso y disfrute del contenido que ya existe en la red. Además,
aborda la creación de páginas con lenguajes de marcado, utilizando guías de
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estilo para su diseño. Por último, realiza una introducción a los lenguajes de
script, que sirva para tener un primer contacto con el uso de la programación.

Tecnologías de la Información es una materia de carácter técnico y
digital, por lo que se considera muy adecuado el uso de metodologías activas,
potenciando el trabajo práctico y cooperativo, facilitando que se alcancen
destrezas digitales y habilidades personales y sociales destinadas a mejorar el
conocimiento del mundo actual y a afrontar con éxito los desafíos del futuro.

Competencias específicas
Las competencias específicas son aquellos desempeños que el

alumnado debe poder realizar en actividades, tareas o situaciones. Para su
abordaje, requerirá de los saberes básicos del área. Estas competencias
específicas se convierten en el elemento de conexión existente entre el perfil
de salida del alumnado y los criterios de evaluación y los saberes básicos del
área.

Las competencias específicas, por norma general, expresarán la
capacidad o capacidades que se desean conseguir, el cómo alcanzarlas y su
finalidad.

Las competencias específicas para esta área son:

1. Dominar el conjunto de técnicas, aplicaciones y herramientas
informáticas que son utilizadas para optimizar, perfeccionar y ser más eficientes
en las labores y tareas diarias.

Esta competencia específica conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: STEM3 STEM4, CD2.

2. Adquirir una identidad digital saludable y segura, valorando el
impacto de Internet y las tecnologías de la información y la comunicación en la
sociedad actual, identificando las ventajas y los riesgos, para fomentar el uso
seguro y responsable de las mismas.

La competencia pretende que el alumnado reconozca los riesgos y
amenazas en Internet para que pueda mantener sana su identidad digital
adoptando hábitos para preservar su bienestar y el de los demás. Por ello,
engloba tanto aspectos técnicos relativos a la configuración de la seguridad de
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redes y dispositivos, como los relacionados con la protección y el uso de los
datos personales. Asimismo, se aborda el tema de la salud digital ante
problemas como el ciberacoso, la dependencia tecnológica, el abuso en el
juego y otros derivados de un consumo poco responsable de las tecnologías de
la información y la comunicación.

La competencia también hace referencia a la extensión y proliferación de
tecnologías asociadas a Internet, así como la incorporación de la inteligencia
artificial y el Internet de las cosas en diferentes ámbitos de nuestras vidas,
fomentando la curiosidad por la innovación y el uso seguro y responsable.

Esta competencia específica conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CD1, CD4, CC1.

3. Elaborar y publicar contenidos para la web, integrando diferentes
contenidos multimedia, bien a través de gestores de contenidos como
utilizando lenguajes propios de páginas web, aplicando diferentes estilos,
conociendo y respetando los derechos de autoría digital.

La competencia hace referencia a la capacidad de acceso y distribución
de la información a través de Internet, fomentando el uso y disfrute de dicha
información en consonancia con los derechos que protegen los contenidos. El
desarrollo de contenido para la web puede realizarse con tecnologías web que
facilitan la tarea, como son los gestores de contenido, o bien a través de la
realización de una página web con un lenguaje de marcado y la inclusión de
pequeños scripts para añadir funcionalidad dinámica a la web.

Esta competencia engloba aspectos generales de la programación web,
por un lado, y el diseño web por el otro. Trata de que el alumnado sea capaz de
desarrollar tanto la parte estética de las páginas como la elaboración de
material de calidad para su uso en cualquier otra disciplina.

Esta competencia específica conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CD2, CD3, CD5, CCL3, CPSAA5.

Saberes básicos

A. Herramientas ofimáticas de escritorio y colaborativas.

-Presentación de la información:

▪ Procesamiento de textos.

▪ Presentación de información.

-Gestión de la información:
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▪ Manejo de hojas de cálculo.

▪ Manejo de bases de datos ofimáticas.

-Trabajo colaborativo:

▪ Herramientas para el trabajo colaborativo: tableros, planificación
de tareas, comunicación.

▪ Repositorios y almacenamiento en la nube.

B. Seguridad y evolución en las redes.

-Redes e Internet:

▪ Internet una red global. La cultura de la red. Evolución de la Web.

▪ Funcionamiento y organización de las redes de ordenadores.

▪ Seguridad.

▪ Seguridad en el uso de las redes y en la configuración.
Cortafuegos, legislación y

▪ protección de datos, firma electrónica. 

▪ Delitos derivados del uso de las redes e Internet. Seguridad y
bienestar digital.

▪ Identidad y huella digital. 

▪ Inteligencia artificial e IoT:

▪ La inteligencia artificial en nuestros días y para el bien común. 

▪ El Internet de las Cosas IoT: aplicaciones.

C.Herramientas para el diseño y la programación web. 

-Herramientas:

▪ Herramientas y entornos para el diseño web. Gestores de
contenidos.

▪ Publicación de contenido en la web.

-Lenguajes:

▪ Lenguajes para la web. Guías de estilo.

▪ Iniciación a los lenguajes de scripts.
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Métodos pedagógicos y didácticos
La forma de trabajo que en general se propone, está basada en la

experimentación y realización de ejercicios y prácticas. De esta forma las
diferentes experiencias de trabajo se utilizan a modo de pretexto para poder
desarrollar las capacidades que se desean trabajar, y no como un fin en sí
mismas, buscando en el alumno o alumna un aprendizaje significativo.

En la mayoría de las situaciones que acompañan a esta programación, el
método de trabajo utilizado se basa en el desarrollo, análisis, experimentación
y en la construcción o montaje de una maqueta o proyecto que permita la
puesta en práctica de los diferentes contenidos previstos en cada unidad
didáctica.

El uso de las TICS estará muy presente a lo largo de todo el curso como
refleja esta programación, a través de la utilización de plataformas educativas
(GSUIT), programas de simulación adecuados, búsqueda de información o
aplicaciones que existen en Internet.

El profesorado adquiere un papel de facilitador y orientador en los
aprendizajes, proporcionando recursos y guiando al alumnado, para que
solucione las dificultades que se presenten.

Los saberes se introducirán a partir de situaciones en las que el alumnado
vea y sienta su necesidad. La profundización en su tratamiento dependerá de
en qué medida permite solucionar el problema planteado. El clima de la clase
favorecerá la autonomía de los grupos y del alumnado.

Las propuestas de resolución de problemas serán asequibles al
alumnado, de ahí que tengan una formulación muy abierta, que permita
soluciones diversas y de complejidad variable.

La actividad del alumnado en clase y el respeto a normas son aspectos
clave. El alumnado, deberá tener una actitud activa, desarrollando tareas de
diseño, cálculo, planificación o fabricación, integrando lo intelectual con lo
manual, lo conceptual con lo procedimental, potenciando el aprendizaje
significativo.

Por último, en las materias del área de tecnología el respeto a las normas
es primordial, no solo a las normas de comportamiento sino también a las
normas de procedimiento. Cualquier campo de las tecnologías está altamente
normalizado y percibir la necesidad de su cumplimiento es muy importante.

En las primeras clases se registrará y enseñará el manejo de la
plataforma GSUIT (CLASSROOM, DRIVE, MEET…).

La operativa ha de estar basada en el orden, disciplina y limpieza, por lo
que el desarrollo en el aula deberá ser preciso y con poca variabilidad. Se
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deberá exigir puntualidad al alumnado. Una vez situados en sus puestos se
indicará por parte del profesorado el orden de trabajo del día.

Si corresponde el desarrollo de contenidos en forma de conceptos, el
alumnado permanecerá en su sitio atendiendo las explicaciones y completando
las tareas a realizar en su cuaderno, una de las herramientas de evaluación o a
través de aplicaciones informáticas.

Es importante destacar que para la elaboración y desarrollo de proyectos,
cada grupo antes de llegar a la fase de fabricación ha de desarrollar por
completo cada una de las fases del proyecto técnico, que resulta como
consecuencia de dar la solución a un problema previamente planteado. Como
esto es así, cuando el alumnado va a construir, en cada grupo ya han
diseñado, organizado, planificado, asignado tareas a cada uno, previsto
herramientas y procesos a utilizar, es decir, el alumnado debe saber en cada
momento qué tiene que hacer, cómo lo tiene que hacer, dónde y cuándo.

Todo el trabajo realizado en grupo sobre el diseño, la planificación y
desarrollo del proyecto se registrará obligatoriamente en un documento
conjunto del grupo (clasificado en los instrumentos de evaluación como
memoria), todo el contenido del proyecto, incluidas modificaciones, incidencias,
autoevaluación, propuestas, opiniones, etc.

Cada alumno o alumna dentro del grupo de trabajo en taller, tendrá un
cargo, que se repartirá de forma consensuada, por ejemplo: responsable de
herramientas, de materiales, de limpieza, de seguridad e higiene y portavoz
representante del grupo.

En las situaciones de aprendizaje, se desarrollarán actividades en las que
se van a desarrollar los saberes básicos del currículo previstos. En todas ellas
se expondrán actividades planificadas a desarrollar con el alumnado, variadas
y dirigidas a un alumnado diverso.

Las actividades (que se concretan en cada unidad didáctica) podrán
variar, pero de modo general llevarán un orden similar en todas las unidades y
será el siguiente:

● Al comenzar con determinada situación de aprendizaje lo primero que se
realizará serán actividades de introducción o motivación y de conocimientos
previos, que servirán para introducir al alumnado en el tema que se va a
desarrollar y para conocer ideas, conceptos, opiniones y visiones que tienen
sobre el tema. Estas actividades pueden ser del tipo:

○ Lectura de un pequeño texto referente al tema a tratar, y sobre él se
realizarán unas preguntas que el alumnado responderá según su
comprensión lectora y conocimientos adquiridos sobre el tema en su
vida y quehacer diario, conocimientos previos de cursos anteriores…
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○ Trabajar sobre una fotografía (o similar) y que el alumnado obtenga
una información que nos sirva para, a modo de debate, introducirnos
en el nuevo tema.

● Una vez introducida la situación y conocidos los saberes previos sobre el
mismo, se transmitirán al alumnado en forma de conceptos, habilidades,
destrezas y actitudes, mediante actividades de desarrollo, tales como
esquemas, breves explicaciones, ejercicios de cálculo, preguntas y
respuestas cortas, preguntas de test, preguntas de verdadero y falso,
proyectos, trabajos de investigación, actividades on line…

● Ya expuesto el tema, se trabajará con actividades de consolidación, que
permitirán al alumnado consolidar, profundizar los aprendizajes realizados
(contenidos anteriormente trabajados), para poder relacionarlos con los
aprendizajes siguientes, o con el nuevo contenido que se desee enseñar.

● Al mismo tiempo que las actividades de desarrollo y de consolidación, se
realizarán actividades dirigidas al alumnado que no respondan a los
objetivos programados, alumnado que presente dificultades para seguir el
ritmo escolar, con dificultades de aprendizaje. Estas son actividades de
refuerzo, de modo que se refuerzan los contenidos trabajados (se vuelven a
trabajar) tales como esquemas, breves explicaciones, ejercicios de cálculo,
preguntas y respuestas cortas, preguntas de test, preguntas de verdadero y
falso…

● Debido a la gran diversidad que existe actualmente en las aulas en cada
unidad se prepararán también actividades de ampliación que permitirán
diferentes grados de profundización en los conocimientos, así como
diferentes ritmos de aprendizaje.

● Una vez finalizados los contenidos, algunas de las unidades didácticas,
contribuirán al diseño y la realización de proyectos. El proyecto podrá
realizarse a lo largo del curso, en el cual se pondrán en práctica los
aprendizajes adquiridos por el alumnado en algunas de las unidades que
acompañan a esta programación. De modo que en el proyecto se
englobarán los aprendizajes que se han desarrollado hasta el momento. Las
unidades didácticas podrán terminar con una prueba.
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Relación entre competencias específicas, criterios de evaluación,
saberes básicos y las herramientas de evaluación

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes básicos Herramientas de evaluación

1. Dominar el conjunto de técnicas,
aplicaciones y herramientas informáticas
que son utilizadas para optimizar,
perfeccionar y ser más eficientes en las
labores y tareas diarias.

60%

1.1. Conocer las características tanto las suites
ofimáticas de escritorio como las que están en la nube,
para poder determinar el recurso más adecuado para
dar respuesta a una determinada situación. Optimizar
el uso de estas herramientas de trabajo en el
desarrollo de proyectos colaborativos.

5%

A. Herramientas ofimáticas de escritorio y
colaborativas.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

1.2. Profundizar en la funcionalidad de los
procesadores de textos y en su abanico de
posibilidades para generar cualquier tipo de
documento que incluya elementos como imágenes,
tablas, gráficos, o formularios, para crear, editar y
guardar documentos directamente en la nube y para
intercambiar información y trabajar de manera
colaborativa con otros usuarios.

25%

- Presentación de la información:
- Procesamiento de textos.
- Presentación de información.
- Trabajo colaborativo:
- Herramientas para el trabajo colaborativo:

tableros, planificación de tareas,
comunicación.

- Repositorios y almacenamiento en la nube.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

1.3. Trabajar las hojas de cálculo conociendo sus
aplicaciones para la gestión y el tratamiento de la
información, el manejo de las listas de datos, fórmulas,
el diseño de documentos con diferentes formatos, el
análisis de información y la toma de decisiones.

25%

- Gestión de la información:
- Manejo de hojas de cálculo.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

1.4. Utilizar bases de datos que almacenen y
organicen la información, para que esté guardada y
gestionada y pueda resultar útil.

20%

- Gestión de la información:
- Manejo de bases de datos ofimáticas.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.
1.5. Expresar ideas, transmitir información o dar a
conocer un proyecto de forma clara y concisa
seleccionando la herramienta más adecuada en cada
situación, incorporando nuevas formas de presentar la
información.

25%

A. Herramientas ofimáticas de escritorio y
colaborativas
C. Herramientas para el diseño y la
programación web.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.
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2. Adquirir una identidad digital saludable y
segura, valorando el impacto de Internet y
las tecnologías de la información y la
comunicación en la sociedad actual,
identificando las ventajas y los riesgos, para
fomentar el uso seguro y responsable de
las mismas.

10%

2.1. Explicar la estructura y las características de
Internet como una red, identificando los componentes
básicos, protocolos y servicios que permiten su
funcionamiento.

20%

- Funcionamiento y organización de las redes
de ordenadores.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.
2.2. Analizar y valorar la influencia de Internet y las
tecnologías de la información y la comunicación en la
sociedad actual, reconociendo la evolución de la Web
desde el inicio hasta la actualidad.

20%

- Internet una red global. La cultura de la red.
Evolución de la Web.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

2.3. Identificar y reaccionar ante las amenazas en la
red, configurando sistemas y servicios para garantizar
la seguridad y el bienestar digital individual y el de los
otros.

20%

- Seguridad.
- Seguridad en el uso de las redes y en la
configuración. Cortafuegos, legislación y
protección de datos, firma electrónica.
- Delitos derivados del uso de las redes e
Internet. Seguridad y bienestar digital.
- Identidad y huella digital.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

2.4. Proteger los datos personales y la huella digital,
configurando las condiciones de privacidad de las
redes y los espacios virtuales de trabajo.

20%

- Seguridad.
- Seguridad en el uso de las redes y en la
configuración. Cortafuegos, legislación y
protección de datos, firma electrónica.
- Delitos derivados del uso de las redes e
Internet. Seguridad y bienestar digital.
- Identidad y huella digital.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

2.5. Describir los principios básicos de funcionamiento
de la Inteligencia Artificial y del Internet de las Cosas y
su impacto en nuestra sociedad.

20%

- Inteligencia artificial e IoT:
- La inteligencia artificial en nuestros días y
para el bien común.
- El Internet de las Cosas IoT: aplicaciones.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

3. Elaborar y publicar contenidos para la
web, integrando diferentes contenidos
multimedia, bien a través de gestores de
contenidos como utilizando lenguajes
propios de páginas web, aplicando
diferentes estilos, conociendo y respetando
los derechos de autoría digital.

30%

3.1. Elaborar contenidos para la web, integrando
información textual, gráfica y multimedia teniendo en
cuenta a quién va dirigido y el objetivo que se pretende
conseguir.

25%

- Herramientas y entornos para el diseño web.
Gestores de contenidos.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

3.2. Publicar contenido en la web fomentando el uso
compartido de la información, comprendiendo y
respetando los derechos de autoría en el entorno
digital.

25%

- Publicación de contenido en la web.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.
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3.3. Utilizar lenguajes para transmitir información a
través de páginas web, reconociendo y utilizando los
distintos elementos del lenguaje y aplicando guías de
estilo para realizar diferentes diseños.

25%

- Lenguajes para la web. Guías de estilo.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.

3.4. Reconocer la utilidad de los lenguajes de scripts
para dotar de contenido dinámico a las páginas.

25%
- Iniciación a los lenguajes de scripts.

- Pruebas escritas.
- Prácticas y pruebas

manejo software
informático.

- Observación diaria.
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Temporalización: Situaciones de
aprendizajes

1º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 1. Procesador de textos.

Producto final: Elaboración de un documento con procesador de texto
sobre algún tema relacionado con la materia, cumpliendo el formato,
contenido y elementos señalados.

- Situación de aprendizaje 2. Fundamentos de informática.

Producto final: Desmontaje y montaje de equipo informático.

- Situación de aprendizaje 3. Presentaciones digitales.

Producto final: Diseño de presentación utilizando el software indicado y
exposición de la misma.

2º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 4. Hoja de cálculo.

Producto final: Elaboración de una hoja de cálculo.

- Situación de aprendizaje 5. Redes de ordenadores.

Producto final: Descripción de los componentes y funcionamiento de una
red de ordenadores.

- Situación de aprendizaje 6. Base de datos.

Producto final:Crear una base de datos y generar formularios, consultas
e informes con los datos introducidos.

3º TRIMESTRE:

- Situación de aprendizaje 7. Páginas web

Producto final: Elaboración de una web o blog con Blogger o Wordpress.

- Situación de aprendizaje 7. Introducción a la programación.

Producto final: Programación de un videojuego.

81



PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA TECNOLOGÍA

Materiales y recursos didácticos
- Aulas de informática.

- Recursos de Internet.

- Software: Blogger, Wordpress, C++, Scratch, LibreCad, Tinkercad, Office
365 y algún otro que según las necesidades se requieran durante el
curso.

- Plataforma GSUIT (incluye MEET, CLASSROOM, FORMULARIOS…)

Criterios para asegurar la coordinación en
las calificaciones

Se hará periódicamente en la hora semanal de reunión del Departamento
para aquellos niveles impartidos por más de un profesor, sobre los siguientes
aspectos:

● pruebas semejante.s

● aplicación de los criterios de evaluación.

● saberes básicos.

● actividades de refuerzo y ampliación.

Evaluación

Los procedimientos para llevar a cabo la trata de recoger y proporcionar
datos de la forma más objetiva posible sobre el proceso de
enseñanza-aprendizaje de los alumnos y alumnas, destacando:

● Información precisa sobre los conocimientos que tienen durante el
proceso de enseñanza-aprendizaje.

● Posibilidad de detectar el grado de maduración y aprendizaje de los
alumnos y alumnas, lo que permitirá realizar un seguimiento
personalizado.

● Posibilidad de adecuar los saberes a las características propias de cada
alumno y alumna.
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Se puede indicar que el conjunto de informaciones que proporciona la
evaluación tiene como misión servir de indicador para adecuar todas las
actuaciones pedagógicas posteriores.

A la hora de evaluar si el alumnado ha alcanzado los objetivos el
profesorado podrá tener en cuenta:

✔ Evaluación inicial.

✔ Evaluación formativa.

Evaluación inicial. Permite saber cuáles son los conocimientos previos de
los alumnos y alumnas, para que de esta forma el docente pueda decidir el
enfoque didáctico, grado de profundidad de los contenidos, adaptaciones
curriculares, etc.

Evaluación formativa. En el transcurso del proceso educativo de los
alumnos y alumnas, las situaciones y planteamientos se van adaptando y
modificando, por lo que durante todo este proceso se puede recoger
información, para contextualizar el proceso, sirviendo esta información para
determinar si los alumnos y alumnas han alcanzado o no los objetivos
didácticos planteados.

Las evaluación inicial solo tendrán un carácter informativo y orientativo
para las familias debido a su carácter cualitativo.

Debido a este carácter, y que 1º trimestre incluye en su nota las
obtenidas en la evaluación cualitativa y la propia, solo se tendrán en cuenta las
calificaciones del primer, segundo y tercer trimestre para la nota final del
alumnado.

La evaluación podrá constar de los apartados que a continuación se
citan, si bien conviene destacar que no siempre es necesario utilizar todos los
métodos de evaluación para conocer si un alumno o alumna ha alcanzado un
determinado objetivo.

● Pruebas sobre los contenidos y saberes. Podrá constar de una o
varias pruebas escritas sobre las enseñanzas propuestas.

● Prácticas y pruebas informáticas. A lo largo del curso se elaborarán
distintas prácticas relacionadas con los contenidos impartidos. Estas
prácticas podrán finalizar con una prueba.

● Actitud y grado de compromiso con el área (observación diaria). Se
tendrán en cuenta los siguientes aspectos:

- Actitud y grado de compromiso del alumno o alumna con el área.

- Utilización correcta de los materiales y equipos informáticos.
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- Postura de respeto hacia las ideas, compromisos y trabajo de los demás
compañeros y compañeras.

- Perseverancia ante los problemas y dificultades que puedan surgir,
guardando en todo momento las normas de funcionamiento y seguridad
establecidas, limpieza y orden.

- Participación habitual del alumno o alumna.

Todos estos apartados se valorarán mediante la observación diaria por
parte del profesorado.

EVALUACIÓN FINAL ORDINARIA (junio):

La calificación de cada una de las evaluaciones se obtendrá en función
de los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas indicados en la tabla adjunta trabajados en la
evaluación correspondiente.

Del mismo modo, la calificación final ordinaria se obtendrá en función de
los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas a lo largo del curso.

EVALUACIÓN EXTRAORDINARIA (junio):

Para todo el alumnado que no haya aprobado la materia en la
Evaluación Final Ordinaria, se realizarán actividades y/o pruebas de
recuperación de los criterios de evaluación y competencias específicas no
alcanzados a lo largo del curso. Para que el alumno/a obtenga calificación
POSITIVA en la Evaluación Extraordinaria, deberá obtener una calificación
mínima de 5 puntos sobre 10 en dichas actividades y/o pruebas.
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ÁMBITO DE CICLO FORMATIVO DE
GRADO BÁSICO. CIENCIAS

APLICADAS (1º y 2º)

Introducción

La formación integral del alumnado requiere de la comprensión de
conceptos y procedimientos científicos que le permitan desarrollarse personal y
profesionalmente; involucrarse en cuestiones relacionadas con la ciencia,
reflexionando sobre las mismas; tomar decisiones fundamentadas; y
desenvolverse en un mundo en continuo desarrollo científico, tecnológico,
económico y social, con el objetivo de poder integrarse en la sociedad
democrática como ciudadanos y ciudadanas comprometidos.

El desarrollo curricular del ámbito de las Ciencias Aplicadas en los ciclos
formativos de grado básico responde a los propósitos pedagógicos de estas
enseñanzas: en primer lugar, facilitar la adquisición de las competencias de la
Educación Secundaria Obligatoria a través de la integración de las
competencias específicas, criterios de evaluación y saberes básicos de las
materias Matemáticas Aplicadas y Ciencias Aplicadas en un mismo ámbito; en
segundo lugar, contribuye al desarrollo de competencias para el aprendizaje
permanente a lo largo de la vida, con el fin de que el alumnado pueda proseguir
sus estudios en etapas postobligatorias. En el desarrollo de este ámbito,
también deberá favorecerse el establecimiento de conexiones con las
competencias asociadas al título profesional correspondiente.

Las competencias específicas del ámbito se vinculan directamente con los
descriptores de las ocho competencias clave definidas en el Perfil de salida del
alumnado al término de la enseñanza básica. Las competencias específicas
están íntimamente relacionadas y fomentan que el alumnado observe el mundo
con una curiosidad científica que le conduzca a la formulación de preguntas
sobre los fenómenos que ocurren a su alrededor, a la interpretación de los
mismos desde el punto de vista científico, a la resolución de problemas y al
análisis crítico sobre la validez de las soluciones, y, en definitiva, al desarrollo
de razonamientos propios del pensamiento científico para el emprendimiento
de acciones que minimicen el impacto medioambiental y preserven la salud.
Asimismo, cobran especial relevancia la comunicación y el trabajo en equipo,
de forma integradora y con respeto a la diversidad, pues son destrezas que
permitirán al alumnado desenvolverse en la sociedad de la información. Por
último, las competencias socioafectivas constituyen un elemento esencial en el
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desarrollo de otras competencias específicas, por lo que en el currículo se
dedica especial atención a la mejora de dichas destrezas.

El grado de adquisición de las competencias específicas se valorará
mediante los criterios de evaluación con las que estos se vinculan
directamente, confiriendo de esta manera un enfoque plenamente competencial
al ámbito. Los saberes básicos proporcionan el conjunto de conocimientos,
destrezas y actitudes que contribuirán a la adquisición de las competencias
específicas. No existe una vinculación unívoca y directa entre criterios de
evaluación y saberes básicos, sino que las competencias específicas se podrán
evaluar mediante la movilización de diferentes saberes, proporcionando la
flexibilidad necesaria para establecer conexiones entre los distintos bloques y
con aspectos relacionados con la familia profesional correspondiente.

Los saberes de Matemáticas Aplicadas se agrupan en los mismos
sentidos en los que se articula la materia de Matemáticas en la Educación
Secundaria Obligatoria: el sentido numérico se caracteriza por la aplicación del
conocimiento sobre numeración y cálculo en distintos contextos, especialmente
profesionales; el sentido de la medida se centra en la comprensión y
comparación de atributos de los objetos; el sentido espacial aborda la
comprensión de los aspectos geométricos de nuestro mundo; el sentido
algebraico proporciona el lenguaje en el que se comunican las matemáticas y
las ciencias; por último, el sentido estocástico comprende el análisis y la
interpretación de los datos y la comprensión de fenómenos aleatorios para
fundamentar la toma de decisiones a nivel laboral y, en general, en un mundo
lleno de incertidumbre.

Los saberes básicos relacionados con la materia Ciencias Aplicadas se
agrupan en bloques que abarcan conocimientos, destrezas y actitudes relativos
a las cuatro ciencias básicas (Biología, Física, Geología y Química), con la
finalidad de proporcionar al alumnado unos aprendizajes esenciales sobre la
ciencia, sus metodologías y sus aplicaciones laborales para configurar su perfil
personal, social y profesional. Los saberes básicos de esta materia permitirán
al alumnado analizar la anatomía y fisiología de su organismo y adoptar hábitos
saludables para cuidarlo; establecer un compromiso social con la salud pública;
examinar el funcionamiento de los sistemas biológicos y geológicos y valorar la
importancia del desarrollo sostenible; explicar la estructura de la materia y sus
transformaciones; analizar las interacciones entre los sistemas fisicoquímicos, y
valorar la relevancia de la energía en la sociedad.

Se incluyen, además, dos bloques cuyos saberes deben desarrollarse a lo
largo de todo el currículo de forma explícita: en el bloque «Destrezas científicas
básicas» se incluyen las estrategias y formas de pensamiento propias de las
ciencias. El bloque «Sentido socioafectivo» se orienta hacia la adquisición y
aplicación de estrategias para entender y manejar las emociones, establecer y
alcanzar metas, sentir y mostrar empatía, la solidaridad, el respeto por las
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minorías y la igualdad efectiva entre hombres y mujeres en la actividad
científica y profesional. De este modo, se incrementan las destrezas para tomar
decisiones responsables e informadas, lo que se dirige a la mejora del
rendimiento del alumnado en ciencias, a la disminución de actitudes negativas
hacia ellas, a la promoción de un aprendizaje activo en la resolución de
problemas y al desarrollo de estrategias de trabajo colaborativo.

Debe tenerse en cuenta que la presentación de los saberes no implica
ningún orden cronológico, ya que el currículo se ha diseñado como un todo
integrado, configurando así un ámbito científico.

Para desarrollar las competencias se propone el uso de metodologías
propias de la ciencia y de las tecnologías digitales, abordadas con un enfoque
interdisciplinar, coeducativo y conectado con la realidad del alumnado. Se
pretende con ello que el aprendizaje adquiera un carácter significativo a través
del planteamiento de situaciones de aprendizaje preferentemente vinculadas a
su contexto personal y a su entorno social y profesional, especialmente a la
familia profesional elegida. Todo ello para contribuir a la formación de un
alumnado comprometido con los desafíos y retos del mundo actual y los
Objetivos de Desarrollo Sostenible, facilitando su integración profesional y su
plena participación en la sociedad democrática y plural.

Competencias específicas
Las competencias específicas son aquellos desempeños que el

alumnado debe poder realizar en actividades, tareas o situaciones. Para su
abordaje, requerirá de los saberes básicos del área. Estas competencias
específicas se convierten en el elemento de conexión existente entre el perfil
de salida del alumnado y los criterios de evaluación y los saberes básicos del
área.

Las competencias específicas, por norma general, expresarán la
capacidad o capacidades que se desean conseguir, el cómo alcanzarlas y su
finalidad.

Las competencias específicas para esta área son:

1. Reconocer los motivos por los que ocurren los principales fenómenos
naturales, a partir de situaciones cotidianas, y explicarlos en términos de las
leyes y teorías científicas adecuadas, para poner en valor la contribución de la
ciencia a la sociedad.
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El aprendizaje de las ciencias desde la perspectiva integradora del
enfoque STEM tiene como base el reconocimiento de los fundamentos
científicos de los fenómenos que ocurren en el mundo real. Los alumnos y
alumnas competentes reconocen los porqués científicos de lo que sucede a su
alrededor y lo interpretan a través de las leyes y teorías correctas. Esto
posibilita que el alumnado establezca relaciones constructivas entre la ciencia,
su vida cotidiana y su entorno profesional, lo que les permite desarrollar la
capacidad para hacer interpretaciones de otros fenómenos diferentes, aunque
no hayan sido estudiados previamente. Al adquirir esta competencia específica,
se despierta en los alumnos y alumnas un interés por la ciencia y por la mejora
del entorno y de la calidad de vida.

Aspectos tan importantes como la conservación del medio ambiente o la
preservación de la salud tienen una base científica, y comprender su
explicación y sus fundamentos básicos otorga al alumnado un mejor
entendimiento de la realidad, lo que favorece una participación activa en el
entorno educativo y profesional como ciudadanos y ciudadanas implicados y
comprometidos con el desarrollo global en el marco de una sociedad inclusiva.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL1, STEM1, STEM2, STEM4, CD1, CPSAA4, CC3.

2. Interpretar y modelizar en términos científicos problemas y situaciones
de la vida cotidiana y profesional, aplicando diferentes estrategias, formas de
razonamiento, herramientas tecnológicas y el pensamiento computacional, para
hallar y analizar soluciones comprobando su validez.

El razonamiento y la resolución de problemas se considera una destreza
esencial no solo para el desarrollo de actividades científicas o técnicas, sino
para cualquier otra actividad profesional, por lo que deben ser dos
componentes fundamentales en el aprendizaje de las ciencias, de las
matemáticas y de su aplicación en el entorno profesional. Para resolver un
problema es esencial realizar una lectura atenta y comprensiva, interpretar la
situación planteada, extraer la información relevante y transformar el enunciado
verbal en una forma que pueda ser resuelta mediante procedimientos
previamente adquiridos. Este proceso se complementa con la utilización de
diferentes formas de razonamiento, tanto deductivo como inductivo, para
obtener la solución. Para ello son necesarias la realización de preguntas
adecuadas, la elección de estrategias que implican la movilización de
conocimientos y la utilización de procedimientos y algoritmos. El pensamiento
computacional juega también un papel central en la resolución de problemas,
ya que comprende un conjunto de formas de razonamiento como la
automatización, el pensamiento algorítmico o la descomposición en partes. El
análisis de las soluciones obtenidas potencia la reflexión crítica sobre su
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validez, tanto desde un punto de vista estrictamente matemático como desde
una perspectiva global, valorando aspectos relacionados con la sostenibilidad,
el consumo responsable, la igualdad de género, la equidad o la no
discriminación, entre otros.

El desarrollo de esta competencia fomenta un pensamiento más diverso y
flexible, mejora la capacidad del alumnado para resolver problemas en
diferentes contextos, amplía la propia percepción sobre las ciencias y las
matemáticas y enriquece y consolida los conceptos básicos, lo que repercute
en un mayor nivel de compromiso, en el incremento de la curiosidad y en la
valoración positiva del proceso de aprendizaje, favoreciendo la integración
social e iniciación profesional.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL2, STEM1, STEM2, CD1, CD2, CPSAA4, CE1.

3. Utilizar los métodos científicos, haciendo indagaciones y llevando a
cabo proyectos, para desarrollar los razonamientos propios del pensamiento
científico y mejorar las destrezas en el uso de las metodologías científicas.

El desempeño de destrezas científicas conlleva un dominio progresivo en
el uso de las metodologías propias del trabajo científico para llevar a cabo
investigaciones e indagaciones sobre aspectos clave del mundo natural. El
desarrollo de esta competencia específica supone mejorar las destrezas para
realizar observaciones sobre el entorno cotidiano, formular preguntas e
hipótesis acerca de él y comprobar la veracidad de las mismas mediante el
empleo de la experimentación, utilizando las herramientas y normativas que
sean más convenientes en cada caso.

Además, desenvolverse en el uso de las metodologías científicas supone
una herramienta fundamental en el marco integrador del trabajo colaborativo
por proyectos que se lleva a cabo en la ciencia. Cobra especial importancia en
la formación profesional por contribuir a conformar el perfil profesional de los
alumnos y alumnas. Por este motivo es importante que el alumnado desarrolle
esta competencia específica a través de la práctica y conserve estas actitudes
en el ejercicio de su profesión en el futuro.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: STEM1, STEM2, STEM3, CD1, CD3, CPSAA4, CPSAA5,
CE1.

4. Analizar los efectos de determinadas acciones cotidianas o del entorno
profesional sobre la salud, el medio natural y social, basándose en
fundamentos científicos, para valorar la importancia de los hábitos que mejoran
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la salud individual y colectiva, evitan o minimizan los impactos
medioambientales negativos y son compatibles con un desarrollo sostenible.

La actividad humana ha producido importantes alteraciones en el entorno
con un ritmo de avance sin precedentes en la historia de la Tierra. Algunas de
estas alteraciones, como el aumento de la temperatura media terrestre, la
acumulación de residuos plásticos o la disminución de la disponibilidad de agua
potable, podrían poner en grave peligro algunas actividades humanas
esenciales, entre las que destaca la producción de alimentos.

Asimismo, se han instalado en las sociedades más desarrolladas ciertos
hábitos perjudiciales como la dieta rica en grasas y azúcares, el sedentarismo,
el uso de drogas o la adicción a las nuevas tecnologías. Esto ha dado lugar a
un aumento de la frecuencia de algunas patologías que constituyen
importantes problemas de la sociedad actual.

Sin embargo, determinadas acciones y hábitos saludables y sostenibles
(como alimentación sana, ejercicio físico o consumo responsable) pueden
contribuir a la preservación y mejora de la salud individual y colectiva y a frenar
las tendencias medioambientales negativas anteriormente descritas. Por ello,
es imprescindible para el pleno desarrollo e integración profesional y personal
del alumnado como ciudadano que conozca y aplique los fundamentos
científicos que justifican un estilo de vida saludable y sostenible.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: STEM5, CD4, CPSAA2, CC4.

5. Interpretar y transmitir información y datos científicos, contrastando
previamente su veracidad y utilizando lenguaje verbal o gráfico apropiado, para
adquirir y afianzar conocimientos del entorno natural, social y profesional.

En los ámbitos científicos, así como en muchas otras situaciones de la
vida, existe un constante bombardeo de información que necesita ser
seleccionada, interpretada y analizada para utilizarla con fines concretos. La
información de carácter científico puede presentarse en formatos muy diversos,
como enunciados, gráficas, tablas, modelos, diagramas, etc., que es necesario
comprender para trabajar de forma adecuada en la ciencia. Asimismo, el
lenguaje matemático otorga al aprendizaje de la ciencia una herramienta
potente de comunicación global, y los lenguajes específicos de las distintas
disciplinas científicas se rigen por normas que es necesario comprender y
aplicar.

El alumnado debe ser competente no solo en la selección de información
rigurosa y veraz sino en su interpretación correcta y en su transmisión a partir
de una observación o un estudio. Para ello ha de emplear con corrección
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distintos formatos y tener en cuenta ciertas normas específicas de
comunicación de las disciplinas científicas.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL1, CCL2, CCL3, STEM4, CD1, CPSAA4, CC4, CCEC3.

6. Identificar las ciencias y las matemáticas implicadas en contextos
diversos, interrelacionando conceptos y procedimientos, para aplicarlos en
situaciones de la vida cotidiana y del ámbito profesional correspondiente.

El conocimiento de las ciencias y de las matemáticas responde a la
necesidad de la sociedad ante los grandes desafíos y retos de carácter
transdisciplinar que la humanidad tiene planteados. El ámbito de Ciencias
Aplicadas debe ser valorado por el alumnado como una herramienta esencial
para aumentar su competencia científica, lo que le permite conectar los
conocimientos que adquiere con su experiencia académica y profesional,
haciendo que su aprendizaje sea significativo y pueda ser empleado con
posterioridad en diferentes situaciones.

Por lo tanto, es importante que el alumnado tenga la oportunidad de
identificar y experimentar la aplicación de las ciencias y las matemáticas en
diferentes contextos, entre los que destacan el personal, el social y el
profesional. Este último contexto cobra especial importancia, pues el alumnado
debe reconocer el papel del conocimiento científico dentro de su rama
profesional.

La conexión entre las ciencias y las matemáticas y otros ámbitos no
debería limitarse a los saberes conceptuales, sino ampliarse a los
procedimientos y actitudes científicos, de forma que puedan ser transferidos y
aplicados a otros contextos de la vida real y a la resolución de problemas del
entorno personal, social y profesional.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: STEM1, STEM2, STEM5, CD5, CPSAA5, CC4, CE1,
CCEC2.

7. Desarrollar destrezas personales identificando y gestionando
emociones, poniendo en práctica estrategias de aceptación del error como
parte del proceso de aprendizaje y adaptándose ante situaciones de
incertidumbre, para mejorar la perseverancia en la consecución de objetivos y
la valoración del aprendizaje de las ciencias.

Formular preguntas y resolver problemas científicos o retos más globales
en los que intervienen el pensamiento científico y el razonamiento matemático
no debe resultar una tarea tediosa para el alumnado. Por ello, el desarrollo de
destrezas emocionales dentro del aprendizaje de las ciencias y de las
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matemáticas fomenta el bienestar del alumnado, la autorregulación emocional y
el interés hacia el aprendizaje del ámbito.

El desarrollo de esta competencia conlleva identificar y gestionar las
emociones, reconocer fuentes de estrés, ser perseverante, pensar de forma
crítica y creativa, mejorar la resiliencia y mantener una actitud proactiva ante
nuevos desafíos. Para contribuir a la adquisición de esta competencia es
necesario que el alumnado se enfrente a pequeños retos que contribuyan a la
reflexión sobre el propio pensamiento, eviten posibles bloqueos y promuevan la
mejora del autoconcepto ante el aprendizaje del ámbito.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: STEM5, CD2, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CC1, CE1,
CE3.

8. Desarrollar destrezas sociales y trabajar de forma colaborativa en
equipos diversos con roles asignados que permitan potenciar el crecimiento
entre iguales, valorando la importancia de romper los estereotipos de género
en la investigación científica, para el emprendimiento personal y laboral.

El avance científico es producto del esfuerzo colectivo y rara vez el
resultado del trabajo de un solo individuo. La ciencia implica comunicación y
colaboración entre profesionales, en ocasiones adscritos a diferentes
disciplinas. Asimismo, para la generación de nuevos conocimientos es esencial
que se compartan las conclusiones y procedimientos obtenidos por un grupo de
investigación con el resto de la comunidad científica. A su vez, estos
conocimientos sirven de base para la construcción de nuevas investigaciones y
descubrimientos.

Cabe destacar, además, que la interacción y colaboración son de gran
importancia en diversos ámbitos profesionales y sociales y no exclusivamente
en un contexto científico. El trabajo colaborativo tiene un efecto enriquecedor
sobre los resultados obtenidos y en el desarrollo personal de sus participantes,
pues permite el intercambio de puntos de vista en ocasiones muy diversos. La
colaboración implica movilizar las destrezas comunicativas y sociales del
alumnado y requiere de una actitud respetuosa y abierta frente a las ideas
ajenas, que valore la importancia de romper los roles de género y estereotipos
sexistas.

Por este motivo, aprender a trabajar en equipo es imprescindible para el
desarrollo profesional y social pleno del alumnado como miembro activo de
nuestra sociedad.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores
del Perfil de salida: CCL5, CP3, STEM2, STEM4, CD3, CPSAA3, CC2, CE2.
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Saberes básicos

A. Destrezas científicas básicas.

- Metodologías de la investigación científica: identificación y formulación de
cuestiones, elaboración de hipótesis y comprobación mediante
experimentación. Proyectos de investigación.

- Entornos y recursos de aprendizaje científico (como el laboratorio y los
entornos virtuales): utilización adecuada que asegure la conservación de
la salud propia y la comunitaria, la seguridad y el respeto al medio
ambiente.

- Lenguaje científico: interpretación, producción y comunicación eficaz de
información de carácter científico en el contexto escolar y profesional en
diferentes formatos.

- Valoración de la ciencia y de la actividad desarrollada por las personas
que se dedican a ella y reconocimiento de su contribución a los distintos
ámbitos del saber humano y en el avance y la mejora de la sociedad.

- La medida y la expresión numérica de las magnitudes físicas: orden de
magnitud, notación científica, indicadores de precisión de las mediciones
y los resultados y relevancia de las unidades de medida.

- Estrategias de resolución de problemas.

B. Sentido numérico.

- Números naturales, enteros, decimales, racionales e irracionales
relevantes (raíces cuadradas, pi…): interpretación, ordenación en la
recta numérica y aplicación en la resolución de problemas de la vida
cotidiana y profesional.

- Operaciones o combinación de operaciones con números naturales,
enteros, racionales o decimales (suma, resta, multiplicación, división y
potencias con exponentes enteros): propiedades, relaciones entre ellas y
aplicación en la resolución de problemas. Estrategias de cálculo: mental
y con calculadora.

- Divisores y múltiplos: relaciones y uso de la factorización en números
primos en la resolución de problemas.

- Razones, proporciones y porcentajes: comprensión y resolución de
problemas. Utilización en contextos cotidianos y profesionales: aumentos
y disminuciones porcentuales, rebajas, descuentos, impuestos, etc.,
interpretando la solución obtenida en el contexto del problema.

- Reconocimiento de relaciones de proporcionalidad numérica y de
relaciones no proporcionales.
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- Proporcionalidad directa e inversa: comprensión y uso en la resolución de
problemas de escalas, cambios de divisas, etc.

- Toma de decisiones: consumo responsable, relaciones calidad-precio y
valor- precio en contextos cotidianos y profesionales.

C. Sentido de la medida.

- Estrategias de estimación o cálculo de medidas indirectas de formas
planas y tridimensionales y objetos de la vida cotidiana y profesional.

- Perímetros, áreas y volúmenes: interpretación, obtención de fórmulas y
aplicación en formas planas y tridimensionales.

- Representación plana de objetos tridimensionales: visualización y
utilización en la resolución de problemas.

- Instrumentos de dibujo: utilización, realización de dibujos de objetos
geométricos con medidas fijadas, utilizando herramientas tecnológicas.

D. Sentido espacial.

- Formas geométricas de dos y tres dimensiones: descripción y clasificación
en función de sus propiedades o características.

- Objetos geométricos: construcción con instrumentos de dibujo, con
herramientas manipulativas y digitales (programas de geometría
dinámica, realidad aumentada...).

- Coordenadas cartesianas: localización y descripción de relaciones
espaciales.

E. Sentido algebraico.

- Patrones. Identificación y extensión determinando la regla de formación
de diversas estructuras: numéricas, espaciales, gráficas o algebraicas.

- Variable: comprensión y expresión de relaciones sencillas mediante
lenguaje algebraico. Equivalencia entre expresiones algebraicas de
primer y segundo grado.

- Ecuaciones lineales y cuadráticas: resolución algebraica y gráfica en
contextos de resolución de problemas e interpretación de las soluciones.

- Relaciones lineales, cuadráticas y de proporcionalidad inversa:
interpretación en situaciones contextualizadas descritas mediante un
enunciado, tabla, gráfica o expresión analítica.

- Herramientas tecnológicas: utilización en la resolución de problemas.

- Detección de errores en las gráficas que pueden afectar a su
interpretación.

- Estructuración de la resolución de un problema en etapas o pasos.
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- Estrategias para la interpretación y modificación de algoritmos.
Formulación de problemas susceptibles de ser analizados utilizando
programas y otras herramientas

F. Sentido estocástico.

- Diseño de estudios estadísticos: formulación de preguntas, organización
de datos, realización de tablas y gráficos adecuados, cálculo e
interpretación de medidas de localización y dispersión con calculadora y
herramientas tecnológicas adecuadas.

- Análisis crítico e interpretación de información estadística en contextos
cotidianos y obtención de conclusiones razonadas.

- Fenómenos deterministas y aleatorios. Azar y aproximación a la
probabilidad: frecuencias relativas. Regla de Laplace y técnicas de
recuento. Toma de decisiones sobre experimentos simples en diferentes
contextos.

G. La materia y sus cambios.

- Teoría cinético-molecular: aplicación y explicación de las propiedades más
importantes de los sistemas materiales.

- Composición de la materia: descripción a partir de los conocimientos
sobre la estructura de los átomos y de los compuestos.

- Nomenclatura de sustancias químicas de mayor relevancia o relacionadas
con la familia profesional correspondiente, según las normas de la
IUPAC.

- Ecuaciones químicas sencillas: interpretación cualitativa y cuantitativa.
Cálculos estequiométricos sencillos e interpretación de los factores que
las afectan. Relevancia en el mundo cotidiano y profesional.

- Experimentación con los sistemas materiales: conocimiento y descripción
de sus propiedades, composición y clasificación.

H. Las interacciones y la energía.

- Movimiento de los cuerpos: descripción y uso de las magnitudes
cinemáticas adecuadas a cada caso.

- Relación de las fuerzas con los cambios que producen sobre los sistemas
y aplicación a la resolución de problemas de la vida cotidiana y
profesional relacionados con las fuerzas presentes en la naturaleza.

- La energía: análisis y formulación de hipótesis, propiedades, transferencia
y manifestaciones de la energía, relacionando la obtención y consumo
de la energía con las repercusiones medioambientales que produce.
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- La electricidad: corriente eléctrica en circuitos simples. Obtención
experimental de magnitudes y relación entre ellas. Medidas de seguridad
y prevención.

I. El cuerpo humano y la salud.

- La función de nutrición y su importancia. Anatomía y fisiología de los
aparatos digestivo, respiratorio, circulatorio y excretor. Relación entre
ellos.

- Enfermedades asociadas a estos aparatos más frecuentes y su
prevención.

- La función de reproducción y su relevancia biológica. El aparato
reproductor: anatomía y fisiología.

- Educación afectivo-sexual desde la perspectiva de la igualdad entre
personas y el respeto a la diversidad sexual. La importancia de las
prácticas sexuales responsables. La asertividad y el autocuidado. La
prevención de infecciones de transmisión sexual (ITS) y de embarazos
no deseados. El uso adecuado de métodos anticonceptivos y de
métodos de prevención de ITS.

- La función de relación y su importancia. Los receptores sensoriales,
centros de coordinación y órganos efectores: funcionamiento general.
Enfermedades asociadas a estos receptores más frecuentes y su
prevención.

- Los hábitos saludables (prevención del consumo de drogas legales e
ilegales, postura adecuada, autorregulación emocional, dieta equilibrada,
uso responsable de los dispositivos tecnológicos, ejercicio físico e
higiene del sueño, entre otros): argumentación científica sobre su
importancia.

- El sistema inmune, los antibióticos y las vacunas: funcionamiento e
importancia social en la prevención y superación de enfermedades
infecciosas.

- Los trasplantes: análisis de su importancia en el tratamiento de
determinadas enfermedades y reflexión sobre la donación de órganos.

J. La Tierra como sistema y el desarrollo sostenible.

- La atmósfera y la hidrosfera: funciones, papel junto con la biosfera y la
geosfera en la edafogénesis e importancia para la vida en la Tierra.

Consecuencias de la contaminación y hábitos compatibles con el modelo
de desarrollo sostenible.
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- Los ecosistemas: sus componentes bióticos y abióticos y las relaciones
intraespecíficas e interespecíficas. Ecosistemas de Cantabria. Análisis y
reflexión sobre los problemas ambientales de Cantabria.

- Causas y consecuencias del cambio climático y del deterioro del medio
ambiente: importancia de la conservación de los ecosistemas mediante
hábitos sostenibles y reflexión sobre los efectos globales de las acciones
individuales y colectivas. Investigación y análisis de posibles acciones
locales de entidades cercanas y del propio alumnado para frenar el
cambio climático.

- Los fenómenos geológicos: diferenciación entre internos y externos, sus
manifestaciones y la dinámica global del planeta a la luz de la teoría de
la tectónica de placas. Fenómenos geológicos más importantes en
nuestra comunidad.

- Los riesgos naturales y su prevención: relación con los procesos
geológicos y las actividades humanas. Riesgos naturales más
importantes en Cantabria.

K. Sentido socioafectivo.

- Estrategias de reconocimiento de las emociones que intervienen en el
aprendizaje y de desarrollo de la curiosidad, la iniciativa, la
perseverancia y la resiliencia, así como del placer de aprender y
comprender la ciencia.

- Estrategias que aumenten la flexibilidad cognitiva y la apertura a cambios
y que ayuden a transformar el error en oportunidad de aprendizaje.

- Técnicas cooperativas que optimicen el trabajo en equipo, despliegue de
conductas empáticas y estrategias para la gestión de conflictos.

- Actitudes inclusivas como la igualdad efectiva de género, la
corresponsabilidad, el respeto por las minorías y la valoración de la
diversidad presente en el aula y en la sociedad como una riqueza
cultural.

- Estrategias de identificación y prevención de abusos, de agresiones, de
situaciones de violencia o de vulneración de la integridad física, psíquica
y emocional.
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Métodos pedagógicos y didácticos
La forma de trabajo que en general se propone, está basada en la

experimentación y realización de ejercicios y prácticas. De esta forma las
diferentes experiencias de trabajo se utilizan a modo de pretexto para poder
desarrollar las capacidades que se desean trabajar, y no como un fin en sí
mismas, buscando en el alumno o alumna un aprendizaje significativo.

En la mayoría de las situaciones que acompañan a esta programación, el
método de trabajo utilizado se basa en el desarrollo, análisis, experimentación
y en la construcción o montaje de una maqueta o proyecto que permita la
puesta en práctica de los diferentes contenidos previstos en cada unidad
didáctica.

El uso de las TICS estará muy presente a lo largo de todo el curso como
refleja esta programación, a través de la utilización de plataformas educativas
(GSUIT), programas de simulación adecuados, búsqueda de información o
aplicaciones que existen en Internet.

El profesorado adquiere un papel de facilitador y orientador en los
aprendizajes, proporcionando recursos y guiando al alumnado, para que
solucione las dificultades que se presenten.

Los saberes se introducirán a partir de situaciones en las que el alumnado
vea y sienta su necesidad. La profundización en su tratamiento dependerá de
en qué medida permite solucionar el problema planteado. El clima de la clase
favorecerá la autonomía de los grupos y del alumnado.

Las propuestas de resolución de problemas serán asequibles al
alumnado, de ahí que tengan una formulación muy abierta, que permita
soluciones diversas y de complejidad variable.

La actividad del alumnado en clase y el respeto a normas son aspectos
clave. El alumnado, deberá tener una actitud activa, desarrollando tareas de
diseño, cálculo, planificación o fabricación, integrando lo intelectual con lo
manual, lo conceptual con lo procedimental, potenciando el aprendizaje
significativo.

Por último, en las materias del área de tecnología el respeto a las normas
es primordial, no solo a las normas de comportamiento sino también a las
normas de procedimiento. Cualquier campo de las tecnologías está altamente
normalizado y percibir la necesidad de su cumplimiento es muy importante.

En las primeras clases se registrará y enseñará el manejo de la
plataforma GSUIT (CLASSROOM, DRIVE, MEET…).

La operativa ha de estar basada en el orden, disciplina y limpieza, por lo
que el desarrollo en el aula deberá ser preciso y con poca variabilidad. Se
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deberá exigir puntualidad al alumnado. Una vez situados en sus puestos se
indicará por parte del profesorado el orden de trabajo del día.

Si corresponde el desarrollo de contenidos en forma de conceptos, el
alumnado permanecerá en su sitio atendiendo las explicaciones y completando
las tareas a realizar en su cuaderno, una de las herramientas de evaluación o a
través de aplicaciones informáticas.

Es importante destacar que para la elaboración y desarrollo de proyectos,
cada grupo antes de llegar a la fase de fabricación ha de desarrollar por
completo cada una de las fases del proyecto técnico, que resulta como
consecuencia de dar la solución a un problema previamente planteado. Como
esto es así, cuando el alumnado va a construir, en cada grupo ya han
diseñado, organizado, planificado, asignado tareas a cada uno, previsto
herramientas y procesos a utilizar, es decir, el alumnado debe saber en cada
momento qué tiene que hacer, cómo lo tiene que hacer, dónde y cuándo.

Todo el trabajo realizado en grupo sobre el diseño, la planificación y
desarrollo del proyecto se registrará obligatoriamente en un documento
conjunto del grupo (clasificado en los instrumentos de evaluación como
memoria), todo el contenido del proyecto, incluidas modificaciones, incidencias,
autoevaluación, propuestas, opiniones, etc.

Cada alumno o alumna dentro del grupo de trabajo en taller, tendrá un
cargo, que se repartirá de forma consensuada, por ejemplo: responsable de
herramientas, de materiales, de limpieza, de seguridad e higiene y portavoz
representante del grupo.

En las situaciones de aprendizaje, se desarrollarán actividades en las que
se van a desarrollar los saberes básicos del currículo previstos. En todas ellas
se expondrán actividades planificadas a desarrollar con el alumnado, variadas
y dirigidas a un alumnado diverso.

Las actividades (que se concretan en cada unidad didáctica) podrán
variar, pero de modo general llevarán un orden similar en todas las unidades y
será el siguiente:

● Al comenzar con determinada situación de aprendizaje lo primero que se
realizará serán actividades de introducción o motivación y de
conocimientos previos, que servirán para introducir al alumnado en el
tema que se va a desarrollar y para conocer ideas, conceptos, opiniones
y visiones que tienen sobre el tema. Estas actividades pueden ser del
tipo:

○ Lectura de un pequeño texto referente al tema a tratar, y sobre él
se realizarán unas preguntas que el alumnado responderá según
su comprensión lectora y conocimientos adquiridos sobre el tema
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en su vida y quehacer diario, conocimientos previos de cursos
anteriores…

○ Trabajar sobre una fotografía (o similar) y que el alumnado
obtenga una información que nos sirva para, a modo de debate,
introducirnos en el nuevo tema.

● Una vez introducida la situación y conocidos los saberes previos sobre el
mismo, se transmitirán al alumnado en forma de conceptos, habilidades,
destrezas y actitudes, mediante actividades de desarrollo, tales como
esquemas, breves explicaciones, ejercicios de cálculo, preguntas y
respuestas cortas, preguntas de test, preguntas de verdadero y falso,
proyectos, trabajos de investigación, actividades on line…

● Ya expuesto el tema, se trabajará con actividades de consolidación, que
permitirán al alumnado consolidar, profundizar los aprendizajes
realizados (contenidos anteriormente trabajados), para poder
relacionarlos con los aprendizajes siguientes, o con el nuevo contenido
que se desee enseñar.

● Al mismo tiempo que las actividades de desarrollo y de consolidación, se
realizarán actividades dirigidas al alumnado que no respondan a los
objetivos programados, alumnado que presente dificultades para seguir
el ritmo escolar, con dificultades de aprendizaje. Estas son actividades
de refuerzo, de modo que se refuerzan los contenidos trabajados (se
vuelven a trabajar) tales como esquemas, breves explicaciones,
ejercicios de cálculo, preguntas y respuestas cortas, preguntas de test,
preguntas de verdadero y falso…

● Debido a la gran diversidad que existe actualmente en las aulas en cada
unidad se prepararán también actividades de ampliación que permitirán
diferentes grados de profundización en los conocimientos, así como
diferentes ritmos de aprendizaje.

● Una vez finalizados los contenidos, algunas de las unidades didácticas,
contribuirán al diseño y la realización de proyectos. El proyecto podrá
realizarse a lo largo del curso, en el cual se pondrán en práctica los
aprendizajes adquiridos por el alumnado en algunas de las unidades que
acompañan a esta programación. De modo que en el proyecto se
englobarán los aprendizajes que se han desarrollado hasta el momento.
Las unidades didácticas podrán terminar con una prueba.
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Relación entre competencias específicas, criterios de evaluación,
saberes básicos y las herramientas de evaluación

PRIMER CURSO

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes básicos Herramientas de
evaluación

1. Reconocer los motivos por los
que ocurren los principales
fenómenos naturales, a partir de
situaciones cotidianas, y
explicarlos en términos de las
leyes y teorías científicas
adecuadas, para poner en valor
la contribución de la ciencia a la
sociedad.
5%

1.1. Explicar los fenómenos naturales más
relevantes en términos de teorías, leyes y principios
científicos adecuados como estrategia en la toma de
decisiones fundamentadas.
50%

A- Metodologías de la investigación científica: identificación y formulación
de cuestiones, elaboración de hipótesis y comprobación mediante
experimentación. Proyectos de investigación.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

1.2. Justificar la contribución de la ciencia a la
sociedad, y la labor de los hombres y mujeres
dedicados a su desarrollo, entendiendo la
investigación como una labor colectiva en constante
evolución fruto de la interacción entre la ciencia, la
tecnología, la sociedad y el medio ambiente.
50%

A- Valoración de la ciencia y de la actividad desarrollada por las personas
que se dedican a ella y reconocimiento de su contribución a los distintos
ámbitos del saber humano y en el avance y la mejora de la sociedad.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

2. Interpretar y modelizar en
términos científicos problemas y
situaciones de la vida cotidiana y
profesional, aplicando diferentes
estrategias, formas de
razonamiento, herramientas
tecnológicas y el pensamiento
computacional, para hallar y
analizar soluciones
comprobando su validez.
5%

2.1. Elaborar representaciones que ayuden en la
búsqueda de estrategias de resolución de una
situación problematizada, organizando los datos y
comprendiendo las preguntas formuladas.
25%

A- Estrategias de resolución de problemas.
E- Herramientas tecnológicas: utilización en la resolución de problemas.
E- Detección de errores en las gráficas que pueden afectar a su
interpretación.
E- Estructuración de la resolución de un problema en etapas o pasos.
E- Estrategias para la interpretación y modificación de algoritmos.
Formulación de problemas susceptibles de ser analizados utilizando
programas y otras herramientas

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

2.2. Hallar las soluciones de un problema utilizando
los datos e información aportados, los propios
conocimientos, y las estrategias y herramientas
apropiadas.
25%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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2.3. Comprobar la corrección de las soluciones de un
problema y su coherencia en el contexto planteado.
25%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

2.4. Emplear herramientas tecnológicas adecuadas
en la representación, la resolución de problemas y la
comprobación de las soluciones.
25%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

3. Utilizar los métodos
científicos, haciendo
indagaciones y llevando a cabo
proyectos, para desarrollar los
razonamientos propios del
pensamiento científico y mejorar
las destrezas en el uso de las
metodologías científicas.
5%

3.1. Plantear preguntas e hipótesis que puedan ser
respondidas o contrastadas utilizando los métodos
científicos, la observación, la información y el
razonamiento, explicando fenómenos naturales y
realizando predicciones sobre estos.
33%

F- Diseño de estudios estadísticos: formulación de preguntas,
organización de datos, realización de tablas y gráficos adecuados, cálculo
e interpretación de medidas de localización y dispersión con calculadora y
herramientas tecnológicas adecuadas.
F- Análisis crítico e interpretación de información estadística en contextos
cotidianos y obtención de conclusiones razonadas.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

3.2. Diseñar y realizar experimentos y obtener datos
cuantitativos y cualitativos sobre fenómenos
naturales en el medio natural y en el laboratorio,
utilizando con corrección los instrumentos,
herramientas o técnicas adecuadas a la hora de
obtener resultados claros que respondan a
cuestiones concretas o que contrasten la veracidad
de una hipótesis.
33%

A- Entornos y recursos de aprendizaje científico (como el laboratorio y los
entornos virtuales): utilización adecuada que asegure la conservación de
la salud propia y la comunitaria, la seguridad y el respeto al medio
ambiente.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

3.3. Interpretar los resultados obtenidos en proyectos
de investigación, utilizando el razonamiento y,
cuando sea necesario, herramientas matemáticas y
tecnológicas.
33%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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4. Analizar los efectos de
determinadas acciones
cotidianas o del entorno
profesional sobre la salud, el
medio natural y social,
basándose en fundamentos
científicos, para valorar la
importancia de los hábitos que
mejoran la salud individual y
colectiva, evitan o minimizan los
impactos medioambientales
negativos y son compatibles con
un desarrollo sostenible.
25%

4.1. Evaluar los efectos de determinadas acciones
individuales sobre el organismo y el medio natural,
proponiendo hábitos saludables y sostenibles
basados en los conocimientos adquiridos y la
información disponible.
50%

I- La función de nutrición y su importancia. Anatomía y fisiología de los
aparatos digestivo, respiratorio, circulatorio y excretor. Relación entre ellos.
Enfermedades asociadas a estos aparatos más frecuentes y su
prevención.
I- La función de reproducción y su relevancia biológica. El aparato
reproductor: anatomía y fisiología.
I- Educación afectivo-sexual desde la perspectiva de la igualdad entre
personas y el respeto a la diversidad sexual. La importancia de las
prácticas sexuales responsables. La asertividad y el autocuidado. La
prevención de infecciones de transmisión sexual (ITS) y de embarazos no
deseados. El uso adecuado de métodos anticonceptivos y de métodos de
prevención de ITS.
I- La función de relación y su importancia. Los receptores sensoriales,
centros de coordinación y órganos efectores: funcionamiento general.
Enfermedades asociadas a estos receptores más frecuentes y su
prevención.
I- Los hábitos saludables (prevención del consumo de drogas legales e
ilegales, postura adecuada, autorregulación emocional, dieta equilibrada,
uso responsable de los dispositivos tecnológicos, ejercicio físico e higiene
del sueño, entre otros): argumentación científica sobre su importancia.
I- El sistema inmune, los antibióticos y las vacunas: funcionamiento e
importancia social en la prevención y superación de enfermedades
infecciosas.
I- Los trasplantes: análisis de su importancia en el tratamiento de
determinadas enfermedades y reflexión sobre la donación de órganos.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

4.2. Relacionar con fundamentos científicos la
preservación de la biodiversidad, la conservación del
medio ambiente y la protección de los seres vivos
del entorno con el desarrollo sostenible y la calidad
de vida. Analizar y proponer acciones individuales y
locales que promuevan el desarrollo sostenible y
frenen el cambio climático.
50%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

5. Interpretar y transmitir
información y datos científicos,
contrastando previamente su
veracidad y utilizando lenguaje
verbal o gráfico apropiado, para
adquirir y afianzar conocimientos
del entorno natural, social y
profesional.
20%

5.1. Organizar y comunicar información científica y
matemática de forma clara y rigurosa de manera
verbal, gráfica, numérica, etc. utilizando el formato
más adecuado.
25%

A- Lenguaje científico: interpretación, producción y comunicación eficaz de
información de carácter científico en el contexto escolar y profesional en
diferentes formatos.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

5.2 Analizar e interpretar información científica y
matemática presente en la vida cotidiana
manteniendo una actitud crítica.
50%

A- La medida y la expresión numérica de las magnitudes físicas: orden de
magnitud, notación científica, indicadores de precisión de las mediciones y
los resultados y relevancia de las unidades de medida.
H- La energía: análisis y formulación de hipótesis, propiedades,
transferencia y manifestaciones de la energía, relacionando la obtención y
consumo de energía con las repercusiones medioambientales.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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5.3. Emplear y citar de forma adecuada fuentes
fiables, seleccionando la información científica
relevante en la consulta y creación de contenidos, y
mejorando el aprendizaje propio y colectivo.
25%

A- Lenguaje científico: interpretación, producción y comunicación eficaz de
información de carácter científico en el contexto escolar y profesional en
diferentes formatos.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

6. Identificar las ciencias y las
matemáticas implicadas en
contextos diversos,
interrelacionando conceptos y
procedimientos, para aplicarlos
en situaciones de la vida
cotidiana y del ámbito
profesional correspondiente.
30%

6.1. Aplicar procedimientos propios de las ciencias y
las matemáticas en situaciones diversas
estableciendo conexiones entre distintas áreas de
conocimiento en contextos naturales, sociales y
profesionales.
100%

B- Números naturales, enteros, decimales, racionales e irracionales
relevantes (raíces cuadradas, pi…): interpretación, ordenación en la recta
numérica y aplicación en la resolución de problemas de la vida cotidiana.
B- Operaciones o combinación de operaciones con números naturales,
enteros, racionales o decimales (suma, resta, multiplicación, división y
potencias con exponentes enteros): propiedades, relaciones entre ellas y
aplicación en la resolución de problemas. Estrategias de cálculo: mental y
con calculadora.
B- Divisores y múltiplos: relaciones y uso de la factorización en números
primos en la resolución de problemas.
B- Razones, proporciones y porcentajes: comprensión y resolución de
problemas. Utilización en contextos cotidianos y profesionales: aumentos y
disminuciones porcentuales, rebajas, descuentos, impuestos, etc.,
interpretando la solución obtenida en el contexto del problema.
B- Reconocimiento de relaciones de proporcionalidad numérica y de
relaciones no proporcionales.
B- Proporcionalidad directa e inversa: comprensión y uso en la resolución
de problemas de escalas, cambios de divisas, etc.
B- Toma de decisiones: consumo responsable, relaciones calidad-precio y
valor- precio en contextos cotidianos y profesionales.
E- Patrones. Identificación y extensión determinando la regla de formación
de diversas estructuras: numéricas, espaciales, gráficas o algebraicas.
E- Variable: comprensión y expresión de relaciones sencillas mediante
lenguaje algebraico. Equivalencia entre expresiones algebraicas de primer
y segundo grado.
E- Ecuaciones lineales y cuadráticas: resolución algebraica y gráfica en
contextos de resolución de problemas e interpretación de las soluciones.
E- Relaciones lineales, cuadráticas y de proporcionalidad inversa:
interpretación en situaciones contextualizadas descritas mediante un
enunciado, tabla, gráfica o expresión analítica.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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7. Desarrollar destrezas
personales identificando y
gestionando emociones,
poniendo en práctica estrategias
de aceptación del error como
parte del proceso de aprendizaje
y adaptándose ante situaciones
de incertidumbre, para mejorar la
perseverancia en la consecución
de objetivos y la valoración del
aprendizaje de las ciencias.
5%

7.1. Mostrar resiliencia ante los retos académicos
asumiendo el error como una oportunidad para la
mejora y desarrollando un autoconcepto positivo
ante las ciencias.
100%

K- Estrategias de reconocimiento de las emociones que intervienen en el
aprendizaje y de desarrollo de la curiosidad, la iniciativa, la perseverancia
y la resiliencia, así como del placer de aprender y comprender la ciencia.
K- Estrategias que aumenten la flexibilidad cognitiva y la apertura a
cambios y que ayuden a transformar el error en oportunidad de
aprendizaje.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

8. Desarrollar destrezas sociales
y trabajar de forma colaborativa
en equipos diversos con roles
asignados que permitan
potenciar el crecimiento entre
iguales, valorando la importancia
de romper los estereotipos de
género en la investigación
científica, para el
emprendimiento personal y
laboral.
5%

8.1. Asumir responsablemente una función concreta
dentro de un proyecto científico, utilizando espacios
virtuales cuando sea necesario, aportando valor,
analizando críticamente las contribuciones del resto
del equipo, respetando la diversidad y favoreciendo
la inclusión.
50%

K- Actitudes inclusivas como la igualdad efectiva de género, la
corresponsabilidad, el respeto por las minorías y la valoración de la
diversidad presente en el aula y en la sociedad como una riqueza cultural.
K- Estrategias de identificación y prevención de abusos, de agresiones, de
situaciones de violencia o de vulneración de la integridad física, psíquica y
emocional.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

8.2. Emprender, de forma guiada y de acuerdo a la
metodología adecuada, proyectos científicos
colaborativos orientados a la mejora y a la creación
de valor en la sociedad.
50%

K- Técnicas cooperativas que optimicen el trabajo en equipo, despliegue
de conductas empáticas y estrategias para la gestión de conflictos.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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SEGUNDO CURSO

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes básicos Herramientas
de evaluación

1. Reconocer los motivos por los
que ocurren los principales
fenómenos naturales, a partir de
situaciones cotidianas, y
explicarlos en términos de las
leyes y teorías científicas
adecuadas, para poner en valor
la contribución de la ciencia a la
sociedad.
5%

1.1. Explicar los fenómenos naturales más
relevantes en términos de teorías, leyes y principios
científicos adecuados como estrategia en la toma de
decisiones fundamentadas.
50%

A- Metodologías de la investigación científica: identificación y formulación
de cuestiones, elaboración de hipótesis y comprobación mediante
experimentación. Proyectos de investigación.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

1.2. Justificar la contribución de la ciencia a la
sociedad, y la labor de los hombres y mujeres
dedicados a su desarrollo, entendiendo la
investigación como una labor colectiva en constante
evolución fruto de la interacción entre la ciencia, la
tecnología, la sociedad y el medio ambiente.
50%

A- Valoración de la ciencia y de la actividad desarrollada por las personas
que se dedican a ella y reconocimiento de su contribución a los distintos
ámbitos del saber humano y en el avance y la mejora de la sociedad.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

2. Interpretar y modelizar en
términos científicos problemas y
situaciones de la vida cotidiana y
profesional, aplicando diferentes
estrategias, formas de
razonamiento, herramientas
tecnológicas y el pensamiento
computacional, para hallar y
analizar soluciones
comprobando su validez.
5%

2.1. Elaborar representaciones que ayuden en la
búsqueda de estrategias de resolución de una
situación problematizada, organizando los datos y
comprendiendo las preguntas formuladas.
25%

A- Estrategias de resolución de problemas.
E- Herramientas tecnológicas: utilización en la resolución de problemas.
E- Detección de errores en las gráficas que pueden afectar a su
interpretación.
E- Estructuración de la resolución de un problema en etapas o pasos.
E- Estrategias para la interpretación y modificación de algoritmos.
Formulación de problemas susceptibles de ser analizados utilizando
programas y otras herramientas

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

2.2. Hallar las soluciones de un problema utilizando
los datos e información aportados, los propios
conocimientos, y las estrategias y herramientas
apropiadas.
25%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

2.3. Comprobar la corrección de las soluciones de
un problema y su coherencia en el contexto
planteado.
25%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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2.4. Emplear herramientas tecnológicas adecuadas
en la representación, la resolución de problemas y la
comprobación de las soluciones.
25%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

3. Utilizar los métodos
científicos, haciendo
indagaciones y llevando a cabo
proyectos, para desarrollar los
razonamientos propios del
pensamiento científico y mejorar
las destrezas en el uso de las
metodologías científicas.
5%

3.1. Plantear preguntas e hipótesis que puedan ser
respondidas o contrastadas utilizando los métodos
científicos, la observación, la información y el
razonamiento, explicando fenómenos naturales y
realizando predicciones sobre estos.
33%

F- Fenómenos deterministas y aleatorios. Azar y aproximación a la
probabilidad: frecuencias relativas. Regla de Laplace y técnicas de
recuento. Toma de decisiones sobre experimentos simples en diferentes
contextos.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

3.2. Diseñar y realizar experimentos y obtener datos
cuantitativos y cualitativos sobre fenómenos
naturales en el medio natural y en el laboratorio,
utilizando con corrección los instrumentos,
herramientas o técnicas adecuadas a la hora de
obtener resultados claros que respondan a
cuestiones concretas o que contrasten la veracidad
de una hipótesis.
33%

A- Entornos y recursos de aprendizaje científico (como el laboratorio y los
entornos virtuales): utilización adecuada que asegure la conservación de la
salud propia y la comunitaria, la seguridad y el respeto al medio ambiente.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

3.3. Interpretar los resultados obtenidos en
proyectos de investigación, utilizando el
razonamiento y, cuando sea necesario, herramientas
matemáticas y tecnológicas.
33%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

4. Analizar los efectos de
determinadas acciones
cotidianas o del entorno
profesional sobre la salud, el
medio natural y social,
basándose en fundamentos
científicos, para valorar la
importancia de los hábitos que
mejoran la salud individual y
colectiva, evitan o minimizan los
impactos medioambientales

4.1. Evaluar los efectos de determinadas acciones
individuales sobre el organismo y el medio natural,
proponiendo hábitos saludables y sostenibles
basados en los conocimientos adquiridos y la
información disponible.
50%

J- La atmósfera y la hidrosfera: funciones, papel junto con la biosfera y la
geosfera en la edafogénesis e importancia para la vida en la Tierra.
Consecuencias de la contaminación y hábitos compatibles con el modelo
de desarrollo sostenible.
J- Los ecosistemas: sus componentes bióticos y abióticos y las relaciones
intraespecíficas e interespecíficas. Ecosistemas de Cantabria. Análisis y
reflexión sobre los problemas ambientales de Cantabria.
J- Causas y consecuencias del cambio climático y del deterioro del medio
ambiente: importancia de la conservación de los ecosistemas mediante
hábitos sostenibles y reflexión sobre los efectos globales de las acciones
individuales y colectivas. Investigación y análisis de posibles acciones

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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negativos y son compatibles con
un desarrollo sostenible.
25%

locales de entidades cercanas y del propio alumnado para frenar el cambio
climático.
J- Los fenómenos geológicos: diferenciación entre internos y externos, sus
manifestaciones y la dinámica global del planeta a la luz de la teoría de la
tectónica de placas. Fenómenos geológicos más importantes en nuestra
comunidad.
J- Los riesgos naturales y su prevención: relación con los procesos
geológicos y las actividades humanas. Riesgos naturales más importantes
en Cantabria.

4.2. Relacionar con fundamentos científicos la
preservación de la biodiversidad, la conservación del
medio ambiente y la protección de los seres vivos
del entorno con el desarrollo sostenible y la calidad
de vida. Analizar y proponer acciones individuales y
locales que promuevan el desarrollo sostenible y
frenen el cambio climático.
50%

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

5. Interpretar y transmitir
información y datos científicos,
contrastando previamente su
veracidad y utilizando lenguaje
verbal o gráfico apropiado, para
adquirir y afianzar conocimientos
del entorno natural, social y
profesional.
20%

5.1. Organizar y comunicar información científica y
matemática de forma clara y rigurosa de manera
verbal, gráfica, numérica, etc. utilizando el formato
más adecuado.
25%

A- Lenguaje científico: interpretación, producción y comunicación eficaz de
información de carácter científico en el contexto escolar y profesional en
diferentes formatos.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

5.2 Analizar e interpretar información científica y
matemática presente en la vida cotidiana
manteniendo una actitud crítica.
50%

G- Teoría cinético-molecular: aplicación y explicación de las propiedades
más importantes de los sistemas materiales.
G- Composición de la materia: descripción a partir de los conocimientos
sobre la estructura de los átomos y de los compuestos.
G- Nomenclatura de sustancias químicas de mayor relevancia o
relacionadas con la familia profesional correspondiente, según las normas
de la IUPAC.
G- Ecuaciones químicas sencillas: interpretación cualitativa y cuantitativa.
Cálculos estequiométricos sencillos e interpretación de los factores que las
afectan. Relevancia en el mundo cotidiano y profesional.
G- Experimentación con los sistemas materiales: conocimiento y
descripción de sus propiedades, composición y clasificación.
H- Movimiento de los cuerpos: descripción y uso de las magnitudes
cinemáticas adecuadas a cada caso.
H- Relación de las fuerzas con los cambios que producen sobre los
sistemas y aplicación a la resolución de problemas de la vida cotidiana y
profesional relacionados con las fuerzas presentes en la naturaleza.
H- La electricidad: corriente eléctrica en circuitos simples. Obtención
experimental de magnitudes y relación entre ellas. Medidas de seguridad y
prevención.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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5.3. Emplear y citar de forma adecuada fuentes
fiables, seleccionando la información científica
relevante en la consulta y creación de contenidos, y
mejorando el aprendizaje propio y colectivo.
25%

A- Lenguaje científico: interpretación, producción y comunicación eficaz de
información de carácter científico en el contexto escolar y profesional en
diferentes formatos.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

6. Identificar las ciencias y las
matemáticas implicadas en
contextos diversos,
interrelacionando conceptos y
procedimientos, para aplicarlos
en situaciones de la vida
cotidiana y del ámbito
profesional correspondiente.
30%

6.1. Aplicar procedimientos propios de las ciencias y
las matemáticas en situaciones diversas
estableciendo conexiones entre distintas áreas de
conocimiento en contextos naturales, sociales y
profesionales.
100%

C- Estrategias de estimación o cálculo de medidas indirectas de formas
planas y tridimensionales y objetos de la vida cotidiana y profesional.
C- Perímetros, áreas y volúmenes: interpretación, obtención de fórmulas y
aplicación en formas planas y tridimensionales.
C- Representación plana de objetos tridimensionales: visualización y
utilización en la resolución de problemas.
C- Instrumentos de dibujo: utilización, realización de dibujos de objetos
geométricos con medidas fijadas, utilizando herramientas tecnológicas.
D- Formas geométricas de dos y tres dimensiones: descripción y
clasificación en función de sus propiedades o características.
D- Objetos geométricos: construcción con instrumentos de dibujo, con
herramientas manipulativas y digitales (programas de geometría dinámica,
realidad aumentada...).
D- Coordenadas cartesianas: localización y descripción de relaciones
espaciales.
E- Variable: comprensión y expresión de relaciones sencillas mediante
lenguaje algebraico. Equivalencia entre expresiones algebraicas de primer
y segundo grado.
E- Ecuaciones lineales y cuadráticas: resolución algebraica y gráfica en
contextos de resolución de problemas e interpretación de las soluciones.
E- Relaciones lineales, cuadráticas y de proporcionalidad inversa:
interpretación en situaciones contextualizadas descritas mediante un
enunciado, tabla, gráfica o expresión analítica.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

7. Desarrollar destrezas
personales identificando y
gestionando emociones,
poniendo en práctica estrategias
de aceptación del error como
parte del proceso de aprendizaje
y adaptándose ante situaciones
de incertidumbre, para mejorar la

7.1. Mostrar resiliencia ante los retos académicos
asumiendo el error como una oportunidad para la
mejora y desarrollando un autoconcepto positivo
ante las ciencias.
100%

K- Estrategias de reconocimiento de las emociones que intervienen en el
aprendizaje y de desarrollo de la curiosidad, la iniciativa, la perseverancia y
la resiliencia, así como del placer de aprender y comprender la ciencia.
K- Estrategias que aumenten la flexibilidad cognitiva y la apertura a
cambios y que ayuden a transformar el error en oportunidad de
aprendizaje.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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perseverancia en la consecución
de objetivos y la valoración del
aprendizaje de las ciencias.
5%

8. Desarrollar destrezas sociales
y trabajar de forma colaborativa
en equipos diversos con roles
asignados que permitan
potenciar el crecimiento entre
iguales, valorando la importancia
de romper los estereotipos de
género en la investigación
científica, para el
emprendimiento personal y
laboral.
5%

8.1. Asumir responsablemente una función concreta
dentro de un proyecto científico, utilizando espacios
virtuales cuando sea necesario, aportando valor,
analizando críticamente las contribuciones del resto
del equipo, respetando la diversidad y favoreciendo
la inclusión.
50%

K- Actitudes inclusivas como la igualdad efectiva de género, la
corresponsabilidad, el respeto por las minorías y la valoración de la
diversidad presente en el aula y en la sociedad como una riqueza cultural.
K- Estrategias de identificación y prevención de abusos, de agresiones, de
situaciones de violencia o de vulneración de la integridad física, psíquica y
emocional.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.

8.2. Emprender, de forma guiada y de acuerdo a la
metodología adecuada, proyectos científicos
colaborativos orientados a la mejora y a la creación
de valor en la sociedad.
50%

K- Técnicas cooperativas que optimicen el trabajo en equipo, despliegue
de conductas empáticas y estrategias para la gestión de conflictos.

Pruebas escritas.
Prácticas.
Observación
diaria.
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Temporalización

PRIMER CURSO

1º TRIMESTRE:

- Reconocimiento y diferenciación de los distintos tipos de números.
Representación en la recta real. Notación científica.
- Fracciones y divisibilidad.
- La jerarquía de las operaciones y el uso de paréntesis
- Potencias y raíces.
- La materia y las propiedades que la caracterizan.

2º TRIMESTRE:

- Proporcionalidad directa e inversa. Aplicación a la resolución de
problemas de la vida cotidiana. La regla de tres.
- Ecuaciones de primer grado.
- Porcentajes.
- La energía
- Fuentes de energía y transformaciones energéticas

3º TRIMESTRE:

- Expresiones algebraicas.
- Sucesiones y progresiones.
- Salud y enfermedad.
- Niveles de organización de la materia viva.
- Nutrición y dieta.
- Proceso de nutrición: el aparato digestivo.
- Proceso de nutrición: aparatos circulatorio y respiratorio.
- Proceso de excreción.
- Proceso de reproducción.

SEGUNDO CURSO

1º TRIMESTRE:

- Operaciones de con polinomios
- Ecuaciones de primer y segundo grado
- El método científico
- Velocidad y aceleración. Unidades.
- Magnitudes escalares y vectoriales.
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2º TRIMESTRE:

- Puntos, rectas, ángulos y polígonos
- Circunferencia y sus elementos
- Gráficos
- Electricidad y desarrollo tecnológico.
- Materia y electricidad.
- Magnitudes básicas manejadas en el consumo de electricidad: energía y
potencia.
- Producción y transporte de la energía eléctrica.
- El relieve y el paisaje de la tierra
- Reacciones químicas
- Equilibrio medioambiental y desarrollo sostenible
- Hábitos de consumo y ahorro de electricidad.

Materiales y recursos didácticos
- El alumno o alumna debe tener un archivador/cuaderno para el área de

Ciencias Aplicadas I, donde tomará los apuntes y realizará las
actividades que se propongan.

- Además, se utilizará el libro de texto denominado Ciencias Aplicadas I y
II de la editorial DONOSTIARRA.

- Plataforma GSUIT (incluye MEET, CLASSROOM, FORMULARIOS…)

Evaluación

Los procedimientos para llevar a cabo la trata de recoger y proporcionar
datos de la forma más objetiva posible sobre el proceso de
enseñanza-aprendizaje de los alumnos y alumnas, destacando:

● Información precisa sobre los conocimientos que tienen durante el
proceso de enseñanza-aprendizaje.

● Posibilidad de detectar el grado de maduración y aprendizaje de los
alumnos y alumnas, lo que permitirá realizar un seguimiento
personalizado.

● Posibilidad de adecuar los saberes a las características propias de cada
alumno y alumna.
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Se puede indicar que el conjunto de informaciones que proporciona la
evaluación tiene como misión servir de indicador para adecuar todas las
actuaciones pedagógicas posteriores.

A la hora de evaluar si el alumnado ha alcanzado los objetivos el
profesorado podrá tener en cuenta:

✔ Evaluación inicial.

✔ Evaluación formativa.

Evaluación inicial. Permite saber cuáles son los conocimientos previos de
los alumnos y alumnas, para que de esta forma el docente pueda decidir el
enfoque didáctico, grado de profundidad de los contenidos, adaptaciones
curriculares, etc.

Evaluación formativa. En el transcurso del proceso educativo de los
alumnos y alumnas, las situaciones y planteamientos se van adaptando y
modificando, por lo que durante todo este proceso se puede recoger
información, para contextualizar el proceso, sirviendo esta información para
determinar si los alumnos y alumnas han alcanzado o no los objetivos
didácticos planteados.

Las evaluación inicial solo tendrán un carácter informativo y orientativo
para las familias debido a su carácter cualitativo.

Debido a este carácter, y que 1º trimestre incluye en su nota las
obtenidas en la evaluación cualitativa y la propia, solo se tendrán en cuenta las
calificaciones del primer, segundo y tercer trimestre para la nota final del
alumnado.

La evaluación podrá constar de los apartados que a continuación se
citan, si bien conviene destacar que no siempre es necesario utilizar todos los
métodos de evaluación para conocer si un alumno o alumna ha alcanzado un
determinado objetivo.

● Pruebas sobre los contenidos y saberes. Podrá constar de una o
varias pruebas escritas sobre las enseñanzas propuestas.

● Prácticas y pruebas informáticas. A lo largo del curso se elaborarán
distintas prácticas relacionadas con los contenidos impartidos. Estas
prácticas podrán finalizar con una prueba.

● Cuaderno. Debe estar bien presentado, limpio, ordenado y tendrá que
contener la materia desarrollada en clase, todas las actividades
numeradas, realizadas y corregidas, resúmenes, fotocopias, etc. Se
valorará con una rúbrica. Los trabajos y cuadernos que se entreguen
después de la fecha establecida sufrirán una penalización en su nota.
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● Prácticas de taller. Se realizarán las prácticas en el taller, siguiendo las
normas de seguridad y pautas del profesor/a.

● Diseño y montaje de proyecto. En el caso del proyecto, se tendrá en
cuenta la fase de construcción, la selección de materiales, su
aprovechamiento, el trabajo en grupo, el manejo de herramientas y la
estética final.

● Memoria del proyecto y/o trabajo de investigación. La memoria del
proyecto debe ser un documento capaz de definir con la mayor exactitud
la idea del diseñador, de tal forma que si una persona cualquiera
interpretase ese documento debería de poder construir exactamente
dicha idea. Los trabajos de investigación deben cumplir con las
especificaciones realizadas por el profesorado para cada caso.

● Actitud y grado de compromiso con el área (observación diaria). Se
tendrán en cuenta los siguientes aspectos:

- Actitud y grado de compromiso del alumno o alumna con el área.

- Utilización correcta de los materiales y equipos informáticos.

- Postura de respeto hacia las ideas, compromisos y trabajo de los demás
compañeros y compañeras.

- Perseverancia ante los problemas y dificultades que puedan surgir,
guardando en todo momento las normas de funcionamiento y seguridad
establecidas, limpieza y orden.

- Participación habitual del alumno o alumna.

Todos estos apartados se valorarán mediante la observación diaria por
parte del profesorado.

La calificación de cada una de las evaluaciones se obtendrá en función
de los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas indicados en la tabla adjunta trabajados en la
evaluación correspondiente.

Del mismo modo, la calificación final ordinaria se obtendrá en función de
los porcentajes indicados para cada uno de los criterios de evaluación y
competencias específicas a lo largo del curso.

En caso de que la calificación no sea suficiente para aprobar la
asignatura, se realizarán actividades y/o pruebas de recuperación de los
criterios de evaluación y competencias específicas no alcanzados a lo largo del
curso. Estas actividades y/o pruebas se realizarán antes de la evaluación final
ordinaria. En cualquier otro supuesto, la materia se considerará NO
SUPERADA.
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MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA
DIVERSIDAD

Para aquellos alumnos o alumnas en los que se detecten problemas de
aprendizaje y/o adaptación al método general de enseñanza-aprendizaje
previsto, se incorporan una gran variedad de tipos de actividades que permiten
la diversidad de agrupamientos y la adquisición de aprendizajes a distinto nivel,
en función del punto de partida y las posibilidades de los alumnos y alumnas.

Muchas de estas actividades se plantean como problemas prácticos para lo
que caben diferentes soluciones según los enfoques adoptados por cada
grupo, lo cual permite afrontar y resolver los problemas desde diferentes
capacidades e intereses.

En el área de tecnología e informática se atiende a la diversidad del
alumnado de distintas formas:

- Se diversifica la información conceptual para que cada grupo, según el
criterio del profesorado, pueda elegir los apartados más adecuados.

- Se asumen las diferencias en el interior del grupo y se proponen
actividades de diversa dificultad, como ya se han nombrado, actividades
de iniciación, de desarrollo, de refuerzo, de ampliación, de motivación…

- El profesorado se adaptará a los ritmos de trabajo tan dispares que se
puede encontrar en el aula, de manera que el alumnado más lento, y
también el más rápido no se sienta perjudicado; en esto ayudan también
las actividades de refuerzo y de ampliación programadas en cada unidad
didáctica.

- Se distinguen los ejercicios y actividades que se consideran realizables
por la mayoría del alumnado.

- Se distinguen también la variedad de los materiales con los que se van a
trabajar en el aula, objetos tecnológicos, apuntes, material reprográfico
que el profesorado estime conveniente, material informático y muy
esquemáticamente todos los temas a tratar.

- Además de la clase magistral, que se reducirá al máximo y en la que el
profesorado expondrá el tema a tratar, se llevarán a cabo otras formas de
trabajo como resolución de problemas, trabajos individuales (cuaderno,
trabajo de investigación sobre temas actuales...).

- Se diversifica el tipo de lenguaje a utilizar, oral, escrito, gestual,
iconográfico, de manera que facilite el acceso a la información por
distintos canales.
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- Se facilita la evaluación individualizada en la que se fijan las metas que el
alumnado ha de alcanzar a partir de criterios derivados de su propia
situación inicial.

- Para el alumnado con necesidades específicas de apoyo educativo se
realizarán las adaptaciones curriculares significativas individuales de
acuerdo con su nivel.

En cada unidad didáctica se organizan actividades de refuerzo para todo
aquel alumnado que no responda a los objetivos programados.

Será de gran importancia la colaboración con el Departamento de
Orientación del centro en la prevención de las dificultades de aprendizaje del
alumnado, ya que el orientador conoce la trayectoria de los alumnos y alumnas
del grupo y sobre todo del alumnado que pudiera necesitar adaptaciones, bien
significativas como no significativas y con el que se seguirán estrategias de
trabajo, tales como reuniones periódicas, métodos de enseñanza, etc.

Plan individualizado de refuerzo para
alumnado repetidor

El profesorado que imparta cada una de las materias se encargará de
llevar a cabo un plan individualizado de refuerzo para el alumnado repetidor
que curse esas materias. Se llevará a cabo un seguimiento individualizado para
el alumno o alumna que permita valorar la evolución del mismo.

Este seguimiento quedará registrado en un documento, que será
valorado por parte del Departamento y así se hará constar en el acta del
mismo.

Las familias serán notificadas del plan individualizado de refuerzo del
alumno/a.
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RECUPERACIÓN DEL ALUMNADO
CON MATERIAS PENDIENTES DE

CURSOS ANTERIORES
En el contexto del proceso de evaluación continua, la superación de una

materia al finalizar el curso en el que esté escolarizado el alumno o alumna
tendrá como efecto la superación de la misma materia de cursos anteriores
que, en su caso, tenga pendiente, siempre que ambas materias tengan la
misma denominación.

Se establecen dos procedimientos de recuperación de la materia
pendiente, si bien no son opcionales para el alumnado, ya que todos deben
iniciar el programa de refuerzo mediante el primer procedimiento.

Primer procedimiento.

▪ El alumnado realizará un conjunto de tareas o actividades, pruebas
objetivas (al menos dos, una en febrero y otra en mayo). Se establece el
siguiente baremo:

- Pruebas objetivas: 60 % de la calificación.

- Tareas o actividades: 40 % de la nota.

Las fechas de entrega de actividades y pruebas son:

Actividades de la 1ª EVA Viernes 27 de octubre Viernes 24 de noviembre

Actividades de la 2ª EVA Viernes 26 de enero Viernes 1 de marzo

Actividades de la 3ª EVA Miércoles 5 de abril Viernes 3 de mayo

1ª prueba objetiva Semana 5 al 9 Febrero

2ª prueba objetiva Semana 20 al 24 Mayo

• Cuando el alumnado no presente las actividades en la fecha establecida
o la valoración haya sido negativa (incompletas o incorrectas o haya duda
sobre su autoría o bien se detecte alguna otra anomalía) será comunicado al
coordinador de pendientes, el cual, en coordinación con el Departamento,
decidirá, si procede, el envío de un apercibimiento escrito a la familia y si así
fuera, el coordinador de pendientes mantendrá una entrevista telefónica con la
familia y enviará el apercibimiento. A partir de ese momento, el alumnado
tendrá un plazo de 7 días para la entrega o corrección del trabajo. Este plazo
es único por materia y curso, transcurrido el cual, si el alumno o alumna no
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entrega el trabajo de la manera requerida o vuelve a reincidir en plazo o forma
en dicha entrega, no procederá la evaluación positiva y se incorporaría al
segundo procedimiento.

• No se puede excluir a un alumno o alumna de este primer procedimiento
si no ha tenido previamente un primer apercibimiento y siempre es una decisión
coordinada y consensuada con el coordinador de pendientes. .

Segundo procedimiento.

• Seguirá este procedimiento todo el alumnado que ha sido excluido del
primer procedimiento por incumplir las condiciones de este.

• La evaluación del programa de refuerzo incorporará una prueba objetiva,
en mayo y se establece el siguiente baremo:

- Prueba objetiva: 90 %

- Tareas o actividades: 10 %

• El alumnado deberá entregar las actividades en los plazos indicados y
su incumplimiento será penalizado en la calificación de las mismas.

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS
● Concurso CANTABROBOTS en el IES Valentín Turienzo de Colindres. En

principio, dirigido al alumnado de la ESO. En mayo, a la espera de las
bases.

● Taller de telecomunicaciones. En la Escuela Técnica Superior de
Ingenieros Industriales y de Telecomunicación de la Universidad de
Cantabria. Viernes 20 enero. Alumnos y alumnas que cursan 2º TIC de
bachillerato, 4º Tecnología, 4º Digitalización y 1º TIC bachillerato.

● Eureka! Museo de la Ciencia. San Sebastián. Dirigido al alumnado de
3ºESO.

● Concurso de Puentes “Caminos Santander” para el alumnado de
Educación Secundaria Obligatoria, organizado por la Escuela Técnica
Superior de Ingeniería de Caminos, Canales y Puertos de la Universidad
de Cantabria.

● 8ª Edición del ASTI ROBOTICS CHALLENGE. Alumnado de 3º y 4º ESO
de Sistemas de Control y Robótica.
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INDICADORES DE LOGRO Y
PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN DE

LA PROGRAMACIÓN DOCENTE
El profesor/a desarrollará una evaluación de su práctica docente

recogiendo la opinión del alumnado mediante la elaboración periódica de un
cuestionario anónimo en el que el alumnado tendrá que valorar todos los
siguientes aspectos relacionados con la práctica docente del profesor/a:

a)     La contribución de la práctica docente a los siguientes aspectos:

- El desarrollo personal y social del alumno o alumna.

- El rendimiento del alumno o alumna.

- La convivencia en el aula y en el centro.

b)    La organización del aula y el aprovechamiento de los recursos del centro.

c)    La coordinación entre las personas y órganos responsables en el centro
de la planificación y desarrollo de la práctica educativa.

d)    La contribución de la práctica docente al desarrollo de planes y proyectos
aprobados por el centro.

e)   Los resultados de la evaluación que, sobre el proceso de
enseñanza-aprendizaje, realicen los alumnos y alumnas.

f)   La coordinación y relación entre los diferentes integrantes de la
comunidad educativa: profesorado, familias y alumnado.

g) Las medidas de Atención a la Diversidad.

Las conclusiones de esta evaluación de los procesos de enseñanza y
de la práctica docente formarán parte de la memoria final del curso del área
de Tecnología.

El departamento realizará una evaluación continua de la programación
didáctica, con la finalidad de adaptar la misma a la evolución del proceso de
enseñanza- aprendizaje en el momento del curso en que sea necesario. Las
revisiones que se vayan produciendo deberán ser aprobadas por el
departamento. La evaluación de la programación didáctica deberá incluir, al
menos, referencias a la organización y distribución de los contenidos y
criterios de evaluación en el curso, a los enfoques didácticos y metodológicos
utilizados, a los materiales y recursos empleados, a los procedimientos e
instrumentos de evaluación desarrollados y a las medidas de atención a la
diversidad implantadas. Para ello el departamento de Tecnología se reunirá
una vez por semana, en la que se pondrán en común los aspectos
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nombrados anteriormente, que según resultados obtenidos en el día a día, se
adoptarán medidas de mejora para los cursos siguientes.

Los resultados de la evaluación de la programación didáctica deberán
ser incluidos en la memoria final del curso y servir como base para la revisión
de dichos documentos en la programación general anual del curso siguiente.

OBJETIVOS COEDUCATIVOS
En el desarrollo de la Programación Didáctica del Departamento de

Tecnología se ha tenido en cuenta, de acuerdo con la Ley 2/2019, de 7 de
marzo, la contribución en las distintas materias a la consecución de los
siguientes Objetivos Coeducativos:

a) La eliminación de los prejuicios, estereotipos y roles de género, con el
fin de garantizar posibilidades de desarrollo personal integral para todo el
alumnado. Se prestará especial atención a introducir aspectos que prevengan y
eliminen la discriminación múltiple.

b) La integración del saber de las mujeres y su contribución social,
histórica y científica al desarrollo de la humanidad, revisando y, en su caso,
corrigiendo o completando los contenidos que se imparten.

c) La incorporación de conocimientos que garanticen la asunción por
parte del alumnado, con independencia de su sexo, de las responsabilidades
derivadas de sus propias necesidades y de las correspondientes al cuidado de
otras personas.

d) La prevención de la violencia contra las mujeres, mediante el desarrollo
de habilidades sociales, el aprendizaje en la resolución pacífica de conflictos y
de modos de convivencia basados en la diversidad y en el respeto a la igualdad
entre derechos y oportunidades de mujeres y hombres.
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PLAN DE TRABAJO PARA
DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

PRÁCTICAS
Dentro de las materias propias del Departamento de Tecnología se

desarrollan muchas actividades prácticas, como los proyectos del taller de
Tecnología o de robótica.

Los proyectos pueden variar entre los diferentes cursos y materias, pero
en todos los casos se partirá de un plan de desarrollo en el que se indiquen los
objetivos, los procesos y los tiempos para la realización de los mismos.

El objetivo de las prácticas es la contribución en la adquisición de las
competencias clave y específicas, se fomenta el trabajo en equipo, la
colaboración, uso responsable de las herramientas y el cuidado del medio
ambiente por ejemplo mediante el reciclaje de materiales.

En general, estas actividades se desarrollarán en grupos de entre 3 y 5
personas y se utilizarán los materiales y herramientas del taller de Tecnología,
dispositivos electrónicos (ordenadores, tablets…) y otros materiales aportados
por el profesorado o alumnado (como cartones, pinturas…).

Para la realización de estas actividades el profesorado de cada materia
deberá formar al alumnado para el uso de las herramientas y si lo considera
oportuno nombrar encargados del taller, para la limpieza, control de las
herramientas, portavoces del grupo…

Ya sea durante el desarrollo de los proyectos o actividades prácticas, o al
finalizar los mismos, se llevará a cabo una valoración, para ver si se han
alcanzado los objetivos, y realizar las mejoras oportunas en caso de
considerarlo necesario.
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