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Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién contribuye a la adquisicion de las
distintas competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingiiistica. La Competencia en Comunicacién Linguistica se
desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado para localizar y evaluar criticamente
informacidn digital (identificacién de noticias falsas, por ejemplo), asi como para interactuar de
modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboracién en la nube (cloud
computing).

Competencia plurilingiie. La participacién en comunidades digitales y el manejo de
documentacidn especifica, en muchos casos haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la
consecucién de la Competencia Plurilinglie, que propiciara la valoracién y el respeto a la
diversidad de lenguas por parte del alumnado.

Competencia matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. El desarrollo de
proyectos TIC y la transmisién de sus resultados con eficacia comunicativa influyen
decididamente en la consecucion de la competencia STEM, una de las mds representadas por
esta materia. Competencia digital La produccion de contenido digital, el acceso critico a la
informaciéon de Internet y el uso de plataformas virtuales, son desempefios propios de la
materia que contribuirdn al desarrollo de la competencia digital del alumnado.

Competencia personal, social y aprender a aprender. El imprescindible concurso del esfuerzo
personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de aparicidon de nuevos contenidos y
herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos en la via para cultivar la
Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.

Competencia ciudadana. La contribucién de la economia digital a la sostenibilidad general es
un indicador de consecucién de la Competencia Ciudadana, ya sea por la optimizacion en el
uso de transportes, por la oportunidad de evitar desplazamientos debido al incremento del
trabajo remoto, o por la reduccidn en el consumo innecesario de papel, entre otros.

Competencia emprendedora. El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos
ligados a la experiencia de usuario y la superacién de retos para alcanzar soluciones a
problemas planteados, constituyen un canal propicio para contribuir al desarrollo de la
Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del alumnado. A ello,
también contribuye la generacién de elementos multimedia orientados a la difusién vy
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas.

Competencia en conciencia y expresion culturales. La produccion de contenidos audiovisuales
en los que se respeta el derecho de autoria y se conocen las implicaciones de cada uno de los
tipos de licencia, contribuye a la adquisiciéon de la Competencia en Conciencia y en Expresidn
Cultural.

Competencias especificas de la materia

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del
cual se concretan las competencias especificas, convirtiéndose asi éstas en un segundo nivel
de concrecidn de las primeras, ahora si, especificas para cada materia.

En el caso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion las competencias especificas
son tres, claramente definidas, y relacionadas, como se vera mas adelante, con los sucesivos
bloques de contenidos.

En primer lugar, se pretende que el alumnado sea capaz de generar contenido digital
multimedia con alto potencial de difusién y de experiencia de usuario.



En segundo lugar, se trata de facilitar la competencia en la interaccién e interlocucién con
entornos digitales mediante la creacién de contenidos a partir del dominio de un amplio
elenco de recursos.

Por ultimo, se pretende dotar al alumno de la capacidad de disefiar y desarrollar programas y
aplicaciones informaticas para todo tipo de dispositivos digitales, que respondan con eficacia a
propdsitos concretos y definidos.

Las competencias especificas de la materia son:

1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de disefio web y
elementos interactivos, para crear sitios web que integren evidencias
audiovisuales eficaces en su comunicacidn con el usuario.

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando la
variedad de recursos del dmbito digital, para gestionar y optimizar el aprendizaje
permanente.

3. Disefar e implementar programas informaticos, haciendo uso de entornos
adecuados, aplicando principios del pensamiento computacional, depurando y
autocorrigiendo posibles errores, y atendiendo a buenas practicas en el uso de
materiales de la red, para automatizar soluciones a problemas previamente
definidos.

A continuacion, se muestra la contribucion de las diferentes competencias especificas a las
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

ccL cP STEM cb CPSAA cc CE CCEC
- |~ PV

cla|e|z|e | = @la|3|e e

- LR R . ||| s |w % N BRI B 00|88
dgdddu&&ﬁEEEEGEDDG%%V,EEEEUUUUMEBMmaaéé
g8|138|8|8|8lo|o|o]l=|E|-|=|E]O|C|O|O|C 2 glg|olojo|clo|olo]a|o|d|L|EllY
@@oioioln IR EIE OlClo|olo|o

<
<
<

Competencia Especifica 1 v v v vV AR v AR Ea RS v v

Competencia Especffica 2 v v 4 A EAEa A ks EA AR v v | v v v v v v v

Competencia Especffica 3 i B4 v ¥ ¥ v v v | v v v v

Criterios de evaluacion e indicadores de logro

La adquisicién de las competencias especificas constituye la base para la evaluacidon
competencial del alumnado.

El nivel de desarrollo de cada competencia especifica vendra determinado por el grado de
consecucién de los criterios de evaluacidn con los que se vincula, por lo que estos han de
entenderse como herramientas de diagndstico en relacion con el desarrollo de las propias
competencias especificas.

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias clave en la
etapa, a través de las competencias especificas, de tal forma que no se produzca una
evaluacion de la materia independiente de las competencias clave.

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluacién midan tanto
los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que acompafian su



elaboracion. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién se han desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje
contextualizadas, bien reales o bien simuladas, los criterios de evaluacidén se deberan ahora
comprobar mediante la puesta en prdactica de técnicas y procedimientos también
contextualizados a la realidad del alumnado.

1.1 Editar webs multimedia que comuniquen eficazmente una idea, utilizando editores web
basados en sistemas de gestidon de contenidos (Content Management System — CMS) y edicion
de HTML. (CCL1, STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4,
CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.1.1. Conoce la funcién de las etiquetas
basicas en lenguaje html.

1.1.2. Elabora paginas web sencillas en
lenguaje html. 1.1.3. Maneja editores web
para crear una web.

1.1.4. Edita y publica paginas web con

Indicadores de logro

herramienta CMS.

1.2 Crear presentaciones multimedia que difundan eficazmente una idea, haciendo uso de
herramientas en la nube (Cloud Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.2.1. Crea presentaciones usando Prezi.

Indicadores de logro 1.2.2. Conoce el manejo basico de la

aplicacion de Office: Sway.

1.3 Maquetar documentos tales como folletos, tarjetas de visita o infografias, entre otros, que
comuniquen de modo visualmente eficaz una idea, empleando herramientas en la nube (Cloud
Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2,
CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.3.1. Conoce distintas opciones Cloud
. Computing de maquetacién y escoge la mas
Indicador de logro
adecuada para maquetar documentos que

comunican una idea (folleto y tarjeta de visita)

1.4 Crear y publicar archivos de audio y video digitales que comuniquen eficazmente una idea,
trabajando con editores de escritorio y en la nube, y alojando contenidos en plataformas de
almacenamiento web de audio y video. (CCL1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA
3.2, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA4.2)

1.4.1. Identifica los distintos tipos de archivos
Indicadores de logro de audio y video y describe algunas de sus
caracteristicas.




1.4.2. Maneja software para crear archivos de
audio digitales.

1.4.3. Adquiere destrezas en la edicién de
video digital.

1.4.4. Crea archivos de video digital y los edita
incorporando imagen y sonido, para
comunicar una idea.

1.4.5. Explora editores de audio y video en la
nube, reconociendo sus elementos.

1.4.6. Aloja contenidos creados en
plataformas de almacenamiento web.

2.1 Disefar logotipos que constituyan la identidad digital o marca de una idea emprendedora,
utilizando software adecuado para la edicion de imagenes vectoriales en dos dimensiones.
(STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCEC4.1, CCEC4.2)

Indicador de logro

2.1.1. Maneja software de disefo vectorial
practicando con sus funcionalidades: trazos,
rellenos, distribucion y alineaciones, nodos,
formas, trayectos, filtros, capas.

2.1.2. Empleando software de edicién de
imagenes vectoriales, disefia un logotipo de
una idea aplicando estrategias de creacién de
marca, respetando las licencias de uso de
materiales en la red.

2.2 Disefiar espacios y equipamientos adecuados para la puesta en marcha de una idea
emprendedora, haciendo uso de software de edicion de graficos vectoriales en tres
dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1,

CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.)

Indicadores de logro

2.2.1. Realiza practicas con software 3D para
familiarizarse con sus elementos: elementos
graficos, edicion de formas, modelado,
extrusion, texturas, materiales.

2.2.2. Utiliza el software de edicion de graficos
vectoriales en 3D para realizar disefios de
espacios y equipamientos, respetando las




licencias de uso de materiales en la red.

2.3 Conocer los procedimientos de micromecenazgo a través de medios digitales, valorando su
papel en la consecucién de objetivos asociados a ideas emprendedoras, planteados de modo
colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, STEMS5, CD1, CD2, CPSAA2, CC4)

2.3.1. Conoce en qué consiste el
micromecenazgo como medio de financiacion
. colectiva para emprender, los tipos y las
Indicador de logro o ., .
posibilidades de creacién a través de
plataformas, realizando una presentacién con

las conclusiones.

3.1 Desarrollar programas haciendo uso de lenguajes de programacion y entornos integrados

de desarrollo basicos, respetando la sintaxis y depurando los posibles errores, haciendo
hincapié en sus potencialidades multimedia y su interactividad con el usuario, para crear
proyectos visuales de propédsito ludico. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1,
CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

3.1.1. Desarrolla programas permitiendo
introducirse al pensamiento computacional
. interactivo, empleando variables, estructuras
Indicadores de logro ) . L.
de control, funciones, objetos, imagenes y
archivos multimedia, respetando en estos

ultimos casos las licencias de uso.

Instrumentos de evaluacion

Se empleardn los siguientes instrumentos de evaluacidén, asociados a los criterios de
evaluacién:




Instrumentos de evaluacion Situaciones de aprendizaje
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evaluacion Guia de Actividad Pruebas
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Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién contribuye a la adquisicion de las
distintas competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingiiistica. La Competencia en Comunicacién Linguistica se
desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado para localizar y evaluar criticamente
informacidn digital (identificacién de noticias falsas, por ejemplo), asi como para interactuar de
modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboracién en la nube (cloud
computing).

Competencia plurilinglie. La participacion en comunidades digitales y el manejo de
documentacion especifica, en muchos casos haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la
consecucién de la Competencia Plurilinglie, que propiciara la valoracién y el respeto a la
diversidad de lenguas por parte del alumnado.

Competencia matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. El desarrollo de
proyectos TIC y la transmisién de sus resultados con eficacia comunicativa influyen
decididamente en la consecucion de la competencia STEM, una de las mds representadas por
esta materia. Competencia digital La produccion de contenido digital, el acceso critico a la
informacidn de Internet y el uso de plataformas virtuales, son desempefios propios de la
materia que contribuiran al desarrollo de la competencia digital del alumnado.

Competencia personal, social y aprender a aprender. El imprescindible concurso del esfuerzo
personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de aparicidon de nuevos contenidos y
herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos en la via para cultivar la
Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.

Competencia ciudadana. La contribucién de la economia digital a la sostenibilidad general es
un indicador de consecucién de la Competencia Ciudadana, ya sea por la optimizacion en el
uso de transportes, por la oportunidad de evitar desplazamientos debido al incremento del
trabajo remoto, o por la reduccidn en el consumo innecesario de papel, entre otros.

Competencia emprendedora. El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos
ligados a la experiencia de usuario y la superacién de retos para alcanzar soluciones a
problemas planteados, constituyen un canal propicio para contribuir al desarrollo de la
Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del alumnado. A ello,
también contribuye la generacién de elementos multimedia orientados a la difusién vy
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas.

Competencia en conciencia y expresion culturales. La produccion de contenidos audiovisuales
en los que se respeta el derecho de autoria y se conocen las implicaciones de cada uno de los
tipos de licencia, contribuye a la adquisiciéon de la Competencia en Conciencia y en Expresidn
Cultural.

Competencias especificas de la materia

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del
cual se concretan las competencias especificas, convirtiéndose asi éstas en un segundo nivel
de concrecidn de las primeras, ahora si, especificas para cada materia.



En el caso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion las competencias especificas
son tres, claramente definidas, y relacionadas, como se vera mas adelante, con los sucesivos
bloques de contenidos.

En primer lugar, se pretende que el alumnado sea capaz de generar contenido digital
multimedia con alto potencial de difusién y de experiencia de usuario.

En segundo lugar, se trata de facilitar la competencia en la interaccién e interlocucién con
entornos digitales mediante la creacién de contenidos a partir del dominio de un amplio
elenco de recursos.

Por ultimo, se pretende dotar al alumno de la capacidad de disefiar y desarrollar programas y
aplicaciones informaticas para todo tipo de dispositivos digitales, que respondan con eficacia a
propdsitos concretos y definidos.

Las competencias especificas de la materia son:

1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de disefio web y
elementos interactivos, para crear sitios web que integren evidencias
audiovisuales eficaces en su comunicacién con el usuario.

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando la
variedad de recursos del dmbito digital, para gestionar y optimizar el aprendizaje
permanente.

3. Disefar e implementar programas informaticos, haciendo uso de entornos
adecuados, aplicando principios del pensamiento computacional, depurando vy
autocorrigiendo posibles errores, y atendiendo a buenas practicas en el uso de
materiales de la red, para automatizar soluciones a problemas previamente
definidos.

A continuacién, se muestra la contribucion de las diferentes competencias especificas a las
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.
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Criterios de evaluacion e indicadores de logro

La adquisicién de las competencias especificas constituye la base para la evaluacién
competencial del alumnado.

El nivel de desarrollo de cada competencia especifica vendra determinado por el grado de
consecucién de los criterios de evaluacidén con los que se vincula, por lo que estos han de



entenderse como herramientas de diagndstico en relacion con el desarrollo de las propias
competencias especificas.

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias clave en la
etapa, a través de las competencias especificas, de tal forma que no se produzca una
evaluacidn de la materia independiente de las competencias clave.

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluacién midan tanto
los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que acompafian su
elaboracion. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién se han desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje
contextualizadas, bien reales o bien simuladas, los criterios de evaluacion se deberan ahora
comprobar mediante la puesta en practica de técnicas y procedimientos también
contextualizados a la realidad del alumnado.

1.1 Generar sitios web de un nivel avanzado con contenido multimedia, usando edicion de

cddigo HTML, CSS y JavaScript, depurando errores, integrando widgets externos, optimizando
la experiencia de usuario y alojando el contenido en servidores web utilizando sistemas de
transferencia de archivos. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1,
CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.2 Publicar contenidos web breves (textos, fotos, didlogos, links, citaciones, video y musica) de
forma rdpida, visual y comunicativamente eficaz, usando plataformas online de microblogging,
optimizando la experiencia de usuario y ofreciendo la posibilidad de interactuar con otras
plataformas y redes sociales. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.3 Crear contenidos multimedia a través de entornos colaborativos (Cloud Computing),
usando de modo eficaz plataformas online que permitan la edicién multiusuario, la revisiéon, el
control de cambios y los comentarios de retroalimentacién. (CCL1, CCL3, STEM1, STEMS3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2)

1.4 Insertar eficazmente geolocalizaciones en webs creadas con lenguaje HTML, empleando
interfaces de programacion de aplicaciones que faciliten la generaciéon de cddigo y ofrezcan
una adecuada experiencia de usuario. (STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1,
CPSAA4, CPSAAS, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

2.1 Crear una base de datos previamente disefiada, usando herramientas adecuadas, y

prestando atencion a la entrada, la salida, la integridad y la seguridad de los datos, respetando,
ademas, las licencias y derechos de autor. (STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4,




CPSAA5, CE1, CE3)

2.2 Maquetar documentos eficientes en lo que a su capacidad comunicativa se refiere,
haciendo uso de programas adecuados, y respetando las licencias y los derechos de autor.
(CCL2, CCL5, STEM1, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCEC4.1, CCEC4.2.)

2.3 Crear aplicaciones de realidad aumentada a partir de marcadores, activadores y conexiones
a Internet, incorporando elementos propios de la realidad virtual, discriminando los diversos
usos de estas aplicaciones, optimizando la experiencia de usuario, y respetando las licencias y
los derechos de autor. (CCL5, CP3, STEM1 STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.)

3.1 Desarrollar programas en un lenguaje de programaciéon textual, empleando diversos

entornos integrados de desarrollo, respetando su sintaxis y depurando los posibles errores,
prestando especial atencién a los derechos de autor y a las licencias. (STEM1, STEM3, CD3,
CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

3.2 Desarrollar aplicaciones propias del aprendizaje automatico (machine learning),
reconociendo patrones en textos, niUmeros, imagenes y sonidos, utilizando las herramientas
adecuadas y exportando el modelo final a aplicaciones. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5,
CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

Materiales y recursos de desarrollo curricular
Los materiales y recursos que se empleardn se recogen a continuacion por curso:

- Cuaderno de trabajo.

- Apuntes facilitados por el profesor de la materia.
- Fotocopias diversas.

- Memoria Usb.

- Programas Freeware

- Otros recursos web.

Instrumentos de evaluacion

Se empleardn los siguientes instrumentos de evaluacidén, asociados a los criterios de
evaluacion:



Instrumentos de evaluacion Situaciones de aprendizaje

Criterios de

evaluacion (IEN . Practicas de Pruebas
N Trabajos o
observacion ordenador objetivas
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Contribucién de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Tecnologia e Ingenieria contribuye a la adquisicion de las distintas competencias
clave en el bachillerato en la siguiente medida:

Competencia en comunicacidn lingliistica. La materia Tecnologia e Ingenieria fomenta la
consecucién de la competencia en comunicacién linglistica mediante la localizacién y
seleccidn, de manera auténoma, de informacidn procedente de diferentes fuentes a través de
la evaluacién de su fiabilidad y pertinencia, en funcién de los objetivos de lectura, evitando, en
todo momento, los riesgos de manipulacidn y desinformacion.

Competencia plurilingiie. El conocimiento y la utilizacién de gran parte de los contenidos
informaticos y digitales conlleva el uso de terminologia en lengua inglesa, colaborando, de esta
manera, en la adquisicidon de la competencia plurilinglie.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. Por su propia
naturaleza, la materia Tecnologia e Ingenieria contribuye, de manera principal, a alcanzar los
objetivos de la competencia clave matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM) a través de la compresiéon del mundo mediante la utilizacién y empleo de los
métodos cientificos, el pensamiento y representacion matematicos, la tecnologia y los métodos
de transformacién del entorno.

Competencia digital. El uso seguro, saludable, sostenible, critico y responsable, de las
tecnologias digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participacion en la sociedad,
forma parte de la competencia digital. Por ello, la materia Tecnologia e Ingenieria, en conexién
con las materias de Digitalizacion y Tecnologia y Digitalizacién de educacion secundaria
obligatoria, favorece, de manera sustancial, la adquisicién de esta competencia.

Competencia personal, social y de aprender a aprender. La materia favorece la adquisicion de
las competencias sociales, ciudadanas y emprendedoras a través de la comparacidn, andlisis,
evaluacion y sintesis de informacion de los medios de comunicacidn, el andlisis de las
relaciones de ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, y la evaluacién de
necesidades, oportunidades y retos con sentido critico, evaluando su sostenibilidad vy
comprobando, a partir de los conocimientos técnicos, el impacto que puedan suponer en el
entorno.

Competencia ciudadana. Disponer de un juicio propio, afrontando con tolerancia otras ideas y
rechazando todo tipo de discriminacion y violencia durante el trabajo en equipo, tan propio de
las actividades de la materia, contribuye a desarrollar la competencia ciudadana.

Competencia emprendedora. El método de proyectos, que requiere la evaluaciéon de las
necesidades, asi como de la sostenibilidad, la superacidn de retos con sentido critico, asi como
la aplicacidn de estrategias para agilizar el trabajo colaborativo, promociona la adquisicién de la
competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales. La planificacion, adaptacién y organizacion
de conocimientos, destrezas y actitudes para responder con creatividad a cualquier
desempefo de una produccién de tipo técnico, poniendo en valor tanto el proceso como el
producto final y comprendiendo su repercusion, permite desarrollar la competencia clave de
conciencia y expresiones culturales a través de la materia.

Competencias especificas de la materia

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del
cual se concretan las competencias especificas, convirtiéndose asi éstas en un segundo nivel de
concrecion de las primeras, ahora si, especificas para cada materia.



En el caso de Tecnologia e Ingenieria, se organizan en seis ejes que se relacionan entre si: la
primera competencia especifica versa sobre la coordinacién de proyectos de investigaciéon con
actitud emprendedora. La seleccién de materiales, aplicando criterios de sostenibilidad para
fabricar productos de calidad, corresponde a la segunda competencia especifica. La tercera
hace referencia a la utilizacién de las diversas herramientas digitales. Por su parte, la cuarta
esta relacionada con la generacidon de conocimientos y mejora de las destrezas técnicas. El
disefo y creacién de sistemas tecnoldgicos aparece en la quinta competencia especifica. Por
ultimo, la sexta trata sobre el andlisis y comprensidon de los sistemas tecnoldgicos de los
ambitos de la ingenieria.

Las competencias especificas de la materia son:

1.

Coordinar y desarrollar proyectos de investigacion con una actitud critica y
emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolucién de
problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar
productos y sistemas de manera continua.

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

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

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

Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de
programacion informatica, regulacién automatica y control, asi como las posibilidades
que ofrecen las tecnologias emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas.
Analizar y comprender sistemas tecnolégicos de los distintos ambitos de la ingenieria,
estudiando sus caracteristicas, consumo vy eficiencia energética, para evaluar el uso
responsable y sostenible que se hace de la tecnologia.

A continuacion, se muestra la contribucidon de las diferentes competencias especificas a las
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.
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Criterios de evaluacion e indicadores de logro

La adquisicion de las competencias especificas constituye la base para la evaluacidon
competencial del alumnado.

El nivel de desarrollo de cada competencia especifica vendrd determinado por el grado de
consecucién de los criterios de evaluacidon con los que se vincula, por lo que estos han de
entenderse como herramientas de diagnéstico en relacién con el desarrollo de las propias
competencias especificas.

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias clave en la
etapa, a través de las competencias especificas, de tal forma que no se produzca una
evaluacion de la materia independiente de las competencias clave.

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluacion midan tanto
los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que acompafian su
elaboracion. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Tecnologia e Ingenieria se han
desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje contextualizadas, bien reales
o bien simuladas, los criterios de evaluacién se deberan ahora comprobar mediante la puesta
en practica de técnicas y procedimientos también contextualizados a la realidad del alumnado.

1.1 Investigar y disefiar proyectos que muestren de forma grafica la creacidon y mejora de un

producto, seleccionando, referenciando e interpretando informacion relacionada. (CCL3,
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS5, CE1, CE2, CE3)

1.2 Determinar el ciclo de vida de un producto, calculando su desglose presupuestario en
unidades de obra (materiales, medios humanos y medios auxiliares) planificando y aplicando
medidas de control de calidad en sus distintas etapas, desde el disefio al transporte y la
comercializacion, teniendo en consideracidon estrategias de mejora continua. (CCL1, CCL3,
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS, CE1, CE2, CE3)

1.3 Participar en el desarrollo, gestion y coordinaciéon de proyectos de creacidn y mejora
continua de productos viables y socialmente responsables, identificando mejoras y creando
prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud critica, creativa y emprendedora. (CCL1,
CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA5, CE1, CE2, CE3)

1.4 Elaborar documentacion técnica con precisidon y rigor, generando diagramas funcionales
utilizando medios manuales y/o aplicaciones digitales. (CCL1, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CD3,
CPSAAL1.1, CPSAAS, CE3)

1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnolégicas, empleando el
soporte, la terminologia y el rigor apropiados. (CCL1, CCL3, CP3, STEM4, CD2, CD3, CPSAA1.1,
CPSAAS5, CE2)

1.6. Colaborar en tareas tecnoldgicas, escuchando el razonamiento de los demas, aportando al
equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las relaciones saludables e
inclusivas. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS5, CE1, CE2,




CE3)

2.1 Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando medidas de control de
calidad en sus distintas etapas, desde el disefio a la comercializacidon, teniendo en
consideracion estrategias de mejora continua. (STEM3, STEMA4, STEMS5, CD1, CPSAAL.1,
CPSAA4, CC4)

2.2 Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacién, adecuados para la
fabricacion de productos de calidad basandose en sus caracteristicas técnicas y atendiendo a
criterios de sostenibilidad de manera ética y responsable. (STEM2, STEM4, STEMS5, CD1, CD2,
CPSAA4, CC2, CC4, CE1)

2.3 Fabricar modelos o prototipos, generandolos mediante su disefio con las aplicaciones
digitales y/o adaptandolos de repositorios existentes de manera creativa, respetando derechos
de autor y licencias, empleando las técnicas de fabricacion aditiva mas adecuadas y aplicando
los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios para optimizar el uso de impresoras 3D.
(STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CE1, CCEC3.2)

3.1 Resolver tareas propuestas y funciones asignadas de manera dptima, mediante el uso y
configuracién de diferentes herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares
con autonomia. (CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAS5, CE3, CCEC4.2)

3.2 Utilizar aplicaciones CAD-CAE-CAM de modo avanzado para el disefio de productos,
empleando técnicas avanzadas de modelado y exportando los archivos finales a formatos
digitales diversos en funcién del destino de dichos archivos. (CCL3, CD2, CD3)

3.3 Realizar la presentacion de proyectos empleando aplicaciones digitales adecuadas. (CCL1,
CCL3, CP3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CE1, CE3)

4.1 Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecanicas, aplicando

fundamentos de mecanismos de transmisién y transformacién de movimientos, soporte y
union al desarrollo de montajes o simulaciones, bajo estandares de seguridad. (STEM1, STEM2,
STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAAS, CE3)




4.2 Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y electrdnicas, aplicando
fundamentos de corriente continua y maquinas eléctricas al desarrollo de montajes o
simulaciones, bajo estandares de seguridad. (STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA2,
CPSAA5)

5.1 Controlar el funcionamiento de sistemas tecnolégicos y robdticos, utilizando lenguajes de
programacion y aplicando las posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes, tales como
Inteligencia Artificial, Telemetria, Internet de las cosas, o Big Data, entre otras (STEM1, STEM2,
CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA4, CE3)

5.2 Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante la modelizacién, la
aplicacion de algoritmos sencillos y el uso de herramientas informaticas (STEM1, STEM2, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA4, CE3)

5.3 Conocer y comprender conceptos basicos de programacion textual, mostrando el progreso
paso a paso de la ejecucidon de un programa a partir de un estado inicial y prediciendo su
estado final tras la ejecucién. (STEM1, CD2, CD5, CPSAA1.1)

6.1 Evaluar los distintos sistemas de generacion de energia eléctrica y mercados energéticos,
estudiando sus caracteristicas, calculando sus magnitudes y valorando su eficiencia. (CCL3,
STEM?2, STEM5, CD1, CD2, CPSAAS5, CE1, CE3)

6.2 Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de vista de su eficiencia
energética, buscando aquellas opciones mas comprometidas con la sostenibilidad vy
fomentando un uso responsable de las mismas. (CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD2, CPSAA2,
CPSAAS5, CC4, CE1, CE2, CE3)

6.3 Seleccionar y evaluar aquellos materiales y elementos mas eficientes desde el punto de la
sostenibilidad energética en construcciéon, dimensionando costes de instalacion vy
estableciendo periodos de amortizacion para las distintas opciones. (STEM2, STEMS5, CD1, CD2,
CPSAA2, CPSAAS, CC4, CE1, CE3)

Materiales y recursos de desarrollo curricular
Los materiales y recursos que se emplearan se recogen a continuacién por curso:

- Cuaderno de trabajo.
- Libro Tecnologia e Ingenieria I. Ed. Mc Graw Hill



- Apuntes facilitados por el profesor de la materia.
- Fotocopias diversas.

- Memoria Usb.

- Programas Freeware

- Otros recursos web.

Instrumentos de evaluacion

Se emplearan los siguientes instrumentos de evaluacidn, asociados a los criterios de
evaluacién:

Instrumentos de evaluacion Situaciones de aprendizaje
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Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Tecnologia e Ingenieria contribuye a la adquisicion de las distintas competencias
clave en el bachillerato en la siguiente medida:

Competencia en comunicacidn lingiiistica. La materia Tecnologia e Ingenieria fomenta la
consecuciéon de la competencia en comunicacidon linglistica mediante la localizacién y
seleccidn, de manera autdonoma, de informacién procedente de diferentes fuentes a través de
la evaluacion de su fiabilidad y pertinencia, en funcidn de los objetivos de lectura, evitando, en
todo momento, los riesgos de manipulacion y desinformacion.

Competencia plurilingiie. El conocimiento y la utilizacién de gran parte de los contenidos
informaticos y digitales conlleva el uso de terminologia en lengua inglesa, colaborando, de esta
manera, en la adquisicidn de la competencia plurilingtie.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. Por su propia
naturaleza, la materia Tecnologia e Ingenieria contribuye, de manera principal, a alcanzar los
objetivos de la competencia clave matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM) a través de la compresion del mundo mediante la utilizacion y empleo de los
métodos cientificos, el pensamiento y representacién matematicos, la tecnologia y los
métodos de transformacién del entorno.

Competencia digital. El uso seguro, saludable, sostenible, critico y responsable, de las
tecnologias digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participacién en la sociedad,
forma parte de la competencia digital. Por ello, la materia Tecnologia e Ingenieria, en conexion
con las materias de Digitalizacion y Tecnologia y Digitalizacion de educacién secundaria
obligatoria, favorece, de manera sustancial, la adquisicidon de esta competencia.

Competencia personal, social y de aprender a aprender. La materia favorece la adquisicion de
las competencias sociales, ciudadanas y emprendedoras a través de la comparacién, andlisis,
evaluacion y sintesis de informacién de los medios de comunicacién, el andlisis de las
relaciones de ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, y la evaluacién de
necesidades, oportunidades y retos con sentido critico, evaluando su sostenibilidad vy
comprobando, a partir de los conocimientos técnicos, el impacto que puedan suponer en el
entorno.

Competencia ciudadana. Disponer de un juicio propio, afrontando con tolerancia otras ideas y
rechazando todo tipo de discriminacion y violencia durante el trabajo en equipo, tan propio de
las actividades de la materia, contribuye a desarrollar la competencia ciudadana.

Competencia emprendedora. El método de proyectos, que requiere la evaluacion de las
necesidades, asi como de la sostenibilidad, la superacidn de retos con sentido critico, asi como
la aplicacion de estrategias para agilizar el trabajo colaborativo, promociona la adquisicién de
la competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales. La planificacion, adaptacidn y organizacion
de conocimientos, destrezas y actitudes para responder con creatividad a cualquier
desempeiio de una produccién de tipo técnico, poniendo en valor tanto el proceso como el
producto final y comprendiendo su repercusién, permite desarrollar la competencia clave de
conciencia y expresiones culturales a través de la materia.

Competencias especificas de la materia

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del
cual se concretan las competencias especificas, convirtiéndose asi éstas en un segundo nivel
de concrecidn de las primeras, ahora si, especificas para cada materia.



En el caso de Tecnologia e Ingenieria, se organizan en seis ejes que se relacionan entre si: la
primera competencia especifica versa sobre la coordinacién de proyectos de investigacion con
actitud emprendedora. La seleccién de materiales, aplicando criterios de sostenibilidad para
fabricar productos de calidad, corresponde a la segunda competencia especifica. La tercera
hace referencia a la utilizacién de las diversas herramientas digitales. Por su parte, la cuarta
estd relacionada con la generacidn de conocimientos y mejora de las destrezas técnicas. El
disefo y creacidn de sistemas tecnolégicos aparece en la quinta competencia especifica. Por
ultimo, la sexta trata sobre el analisis y comprensién de los sistemas tecnolégicos de los
ambitos de la ingenieria.

Las competencias especificas de la materia son:

1.

Coordinar y desarrollar proyectos de investigacion con una actitud critica y
emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolucién de
problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar
productos y sistemas de manera continua.

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

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

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

Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos, aplicando conocimientos de
programacion informatica, regulacién automatica y control, asi como las posibilidades
que ofrecen las tecnologias emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas.
Analizar y comprender sistemas tecnolégicos de los distintos ambitos de la ingenieria,
estudiando sus caracteristicas, consumo vy eficiencia energética, para evaluar el uso
responsable y sostenible que se hace de la tecnologia.

A continuacidn, se muestra la contribucidon de las diferentes competencias especificas a las
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.

Tecnologia e Ingenieria

[}
(o]
=

CcP STEM co CPSAA cc CE

Q
(=]
m
[+]

ccL
ccLz
CCL3
CGCL4
CCL5
cP1
cPz
CP3
STEM1
STEM2
STEM3
STEM4
STEMS
cb1
cbz
cD3
CcD4
cDs
CPSAA1A
CPSAA1Z
CPSAA2
CPSAA31
CPSAA3Z
CPSAA4
CPSAAS
cc1
ccz
ceca
cc4
CE1
CE2
CE3
CCEC1
CCEC2
CCEC3.1
CCEC3.2
CCEC4.1
CCEC4.2

<
<
-
P

Competencia Especifica 1 v

Competencia Especifica 2 AR EARE EAE

Competencia Especificad | v v |~ v | v | v v v v P

Competencia Especifica 4 V¥ || ¥ v | ¥ v v | ¥ o

Competencia Especifica 5 v v ¥ v || v v | v

Competencia Especifica 6 v v ' BB P v +




Criterios de evaluacion e indicadores de logro

La adquisicion de las competencias especificas constituye la base para la evaluacién
competencial del alumnado.

El nivel de desarrollo de cada competencia especifica vendra determinado por el grado de
consecucion de los criterios de evaluacién con los que se vincula, por lo que estos han de
entenderse como herramientas de diagndstico en relacion con el desarrollo de las propias
competencias especificas.

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias clave en la
etapa, a través de las competencias especificas, de tal forma que no se produzca una
evaluacidn de la materia independiente de las competencias clave.

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluacién midan tanto
los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que acompafian su
elaboracion. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Tecnologia e Ingenieria se han
desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje contextualizadas, bien
reales o bien simuladas, los criterios de evaluacidn se deberan ahora comprobar mediante la
puesta en practica de técnicas y procedimientos también contextualizados a la realidad del
alumnado.

1.1 Desarrollar proyectos de investigacidon e innovacién con el fin de crear y mejorar productos
de forma continua, utilizando modelos de gestion cooperativos y flexibles. (CCL3, CP3, STEM1,
STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS5, CE1, CE2, CE3)

1.2 Comunicar y difundir de forma clara y comprensible el proyecto definido, elaborandolo y
presentandolo con la documentacidn técnica necesaria. (CCL1, CCL3, CP3, STEM4, CD1, CD2,
CD3)

1.3 Perseverar en la consecucion de objetivos en situaciones de incertidumbre, identificando y
gestionando emociones, aceptando y aprendiendo de la critica razonada y utilizando el error
como parte del proceso de aprendizaje. (CPSAA1.1, CE1, CE2, CE3)

2.1 Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la fabricacién de productos sostenibles y

de calidad, en funcion de los resultados de sus ensayos, estudiando su estructura interna,
propiedades, tratamientos de modificacién y mejora de sus propiedades. (STEM2, STEMS3,
STEMA4, CD1, CD2, CPSAA4, CC4, CE1)

2.2 Identificar las caracteristicas de los diagramas de equilibrio en aleaciones metalicas,
distinguiendo puntos, lineas y fases de importancia de cara a sus cualidades tecnoldgicas y




calculando las proporciones de componentes. (STEM2, STEM4, CD1, CD2, CC2)

2.3 Elaborar informes sencillos en forma de matrices de evaluacion de impacto ambiental,
identificando los factores de impacto, valorando sus efectos y proponiendo medidas
correctoras. (STEM2, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CC4, CE1, CCEC3.2)

3.1 Resolver problemas asociados a las distintas fases del desarrollo y gestién de un proyecto
(disefo, simulacion y montaje), utilizando las herramientas adecuadas que proveen las
aplicaciones digitales. (CCL1, CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CPSAAS5, CE1,
CE3, CCEC4.1)

3.2 Presentar y difundir proyectos, empleando las aplicaciones digitales mas adecuadas. (CCL1,
CCL3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

4.1 Calcular y montar estructuras sencillas, determinando los tipos de cargas, dimensionando

las reacciones y tensiones a las que se puedan ver sometidas, determinando su estabilidad y el
uso de perfiles metdlicos concretos en construccion. (STEM1, STEM2, STEM4, STEM5, CD3,
CD5, CPSAAS5, CE3)

4.2 Analizar las maquinas térmicas: maquinas frigorificas, bombas de calor y motores térmicos,
comprendiendo su funcionamiento y realizando simulaciones y célculos bdsicos sobre su
eficiencia o rendimiento. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAAS)

4.3 Interpretar y solucionar problemas y esquemas de sistemas neumaticos e hidraulicos,
comprendiendo y documentando el funcionamiento de cada uno de sus elementos y del
sistema en su totalidad, resolviendo numéricamente los calculos necesarios para un adecuado
funcionamiento e implementando de modo fisico o simulado. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4,
CD2, CD3, CD5, CPSAAS, CE3)

4.4 Interpretar y resolver circuitos de corriente alterna, identificando sus elementos vy
comprendiendo su funcionamiento y utilizacidn industrial, acometiendo los célculos numéricos
adecuados para asegurar su funcionamiento real y simulado. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4,
CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAAS5, CE3)

4.5 Experimentar y disefiar circuitos combinacionales y secuenciales fisicos y simulados
aplicando fundamentos de la electrénica digital, comprendiendo su funcionamiento en el
disefio de soluciones tecnolégicas. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAAS,
CE3)




5.1 Comprender y simular el funcionamiento de los procesos tecnoldgicos basados en sistemas
automaticos de lazo abierto y cerrado, aplicando técnicas de simplificaciéon y analizando su
estabilidad. (STEM1, STEM2, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA3.1, CPSAA4, CE3)

5.2 Conocer y evaluar sistemas informaticos emergentes y sus implicaciones en la seguridad de
los datos, analizando modelos existentes. (STEM2, STEM3, CD5, CPSAAA4)

6.1 Analizar los distintos sistemas de ingenieria desde el punto de vista de la responsabilidad

social y la sostenibilidad, estudiando las caracteristicas de eficiencia energética asociadas a los
materiales y a los procesos de fabricacion. (CCL3, STEM2, STEM3, STEM5, CD1, CD2, CD4, CD5,
CPSAA2, CPSAAS, CC4, CE1, CE2, CE3)

Materiales y recursos de desarrollo curricular
Los materiales y recursos que se empleardn se recogen a continuacion por curso:

- Cuaderno de trabajo.

- Libro Tecnologia e Ingenieria Il. Ed. Mc Graw Hill
- Apuntes facilitados por el profesor de la materia.
- Fotocopias diversas.

- Memoria Usb.

- Programas Freeware

- Otros recursos web.

Instrumentos de evaluacion

Se empleardn los siguientes instrumentos de evaluacidén, asociados a los criterios de
evaluacién:



Instrumentos de evaluacion Situaciones de aprendizaje

Criterios de

evaluacion (IEN . Practicas de Pruebas
N Trabajos o
observacion ordenador objetivas

1.1 v

1.2

AN AN
ANANAN

1.3

1.4

2.1 v

2.2

AN A

2.3

3.1 4

ANRNANANANAN AN
ANANANANAN

3.2
Criterio de

calificacién
para cada 0
instrumento
(%)




