Tecnologia y Digitalizacion 12 de ESO

A continuacidn, reflejamos de forma resumida, los aspectos mas relevantes que de la
Programacioén de la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién de 12 de Eso.

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
concrecién de las primeras, ahora bien, especificas para cada materia.

En el caso de Tecnologia y Digitalizacion se organizan en siete ejes relacionados entre si, con un
tratamiento integral.

La primera competencia esta enfocada a la busqueda y selecciéon de informacién de manera
critica y segura. La siguiente tiene por objeto el abordaje de problemas tecnoldgicos con
autonomia y actitud creativa, construyendo soluciones de forma innovadora y sostenible. La
tercera versa sobre la aplicacién apropiada y segura de las distintas técnicas, herramientas y
operadores tecnolégicos. La cuarta se centra en la representacidn, simbologia y vocabulario
adecuado para el intercambio de ideas, valorando las herramientas digitales. La siguiente
incorpora el desarrollo de aplicaciones informaticas, el pensamiento computacional y los
algoritmos. La sexta aborda el funcionamiento eficiente y seguro de los dispositivos digitales, asi
como la resolucion de problemas sencillos. Finalmente, la séptima trata del uso responsable y
ético de las tecnologias emergentes en el desarrollo sostenible, valorando las consecuencias
ecosociales y los cambios sobre el entorno social.

Las competencias especificas de la materia son:

1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera
critica y segura, aplicando procesos de investigacién, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacién, para definir problemas tecnolégicos, iniciar
procesos de creacién de soluciones a partir de la informacién obtenida y transmitir
documentalmente la informacidn técnica descriptiva de dichos procesos

2. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares, trabajando de forma cooperativa y colaborativa, difundiendo
documentalmente la informacion técnica, para disefiar y planificar soluciones a un problema o
necesidad de forma descriptiva, eficaz, innovadora y sostenible.

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

4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales para
comunicar y difundir informacién y propuestas

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

6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales
de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustandolos a



sus necesidades para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y
resolver problemas técnicos sencillos.

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

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 evaluacidn e indicadores de logro logro

La adquisicion 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 del perfil de la etapa, a través de las competencias especificas, de tal forma
gue 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 Tecnologia 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 Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacion

procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura. (CCL1, CCL3, STEM2, CD1,
CPSAA4, CE1)

1.2 Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del andlisis de
objetos y sistemas, empleando el método cientifico. (CCL2, CCL3, STEM2, CD4, CPSAA4, CE1)

1.3 Adoptar medidas preventivas para la proteccién de los dispositivos, los datos y la salud
personal, identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y
analizandolos de manera ética y critica. (CCL3, CD4, CPSAA4)

1.4 Redactar documentacion de forma que se transmita la informacién técnica relativa a la
solucién creada de una manera organizada, utilizando medios digitales, como procesadores
de textos y presentaciones a un nivel inicial. (CCL1, STEM2, CD2, CE1)

2.1 Idear y disefiar soluciones originales y eficaces a problemas definidos, aplicando

conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad,
con actitud emprendedora, perseverante y creativa. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, CD3,
CPSAA3, CPSAAS5, CC1, CE1, CE3)

2.2 Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas
necesarias para la construccion de una solucidn a un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa. (CCL3, CCL5, STEM3, CD3,
CPSAA3, CE1, CE3)

2.3 Registrar descriptiva y documentalmente el compendio de tareas, materiales vy
herramientas que conforman la soluciéon generada, empleando medios digitales. (CCL1, CCLS5,
STEM3, CD2, CD3, CPSAAA4, CE3)

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacidon y conformacién de materiales,
empleando software, hardware, herramientas y madquinas adecuadas, aplicando los




fundamentos de estructuras, mecanismos y electricidad basica, y respetando las normas de
seguridad y salud. (STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

3.2 Comprender y analizar los usos y el impacto ambiental asociados a la madera y los
materiales de construccion, interpretando su importancia en la sociedad actual, empleando
técnicas de investigacion grupal y generando propuestas alternativas de uso cuando ello sea
posible, desde una éptica constructiva y propositiva. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1, CE3)

3.3 Manejar a nivel basico simuladores de distintos tipos de sistemas tecnoldgicos, creando
soluciones e interpretando los resultados obtenidos. (STEM2, STEM3, CD4, CD5, CPSAA1, CE3,
CCEC4)

4.1 Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su

difusién, elaborando documentacidn técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales.
(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

4.2 Representar graficamente esquemas, circuitos, planos y objetos, usando aplicaciones CAD
2D y 3D y software de modelado 2D y 3D. (CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4)

4.3 Representar graficamente esquemas, circuitos, planos y objetos en dos y tres dimensiones,
de forma manual y digital, empleando adecuadamente las vistas, escalas y acotaciones, y
respetando las normas UNE. (CCL1, STEM4, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4)

4.4 Difundir en entornos virtuales la idoneidad de productos para distintos propdsitos,
respetando la "etiqueta digital" (netiqueta) y comunicando interpersonalmente de modo
eficaz. (CCL5, CD3, CC4)

5.1 Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos
y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa,
y respetando los derechos de autoria. (CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4,
CE1, CE3)

5.2 Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando los elementos de programacion de manera apropiada, y aplicando
herramientas de edicion que afadan funcionalidades. (CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5,
CPSAA4, CPSAA5, CE3)




5.3 Adoptar la reevaluacién y la depuracién de errores como elementos del proceso de
aprendizaje, aplicando la realimentacidon de secuencias de programacién, fomentando con
ello la autoconfianza y la iniciativa. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1)

6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucidn de problemas sencillos, analizando los componentes y discriminando las tareas y
eventos que los optimizan. (CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS)

6.2 Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando
correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustdndolas
a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital. (CP2, STEM1,
STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS, CE1)

6.3 Manejar y representar datos de diversas fuentes generando informes graficos con distinto
software. (STEM1, STEM4, CD1, CD4, CE1)

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

- Tecnologia y Digitalizacién 12 Eso. Editorial Donostiarra. Libro.

- Cuaderno de trabajo.

- Fotocopias diversas.

- Materiales para la construccién de proyectos (listones, contrachapado, aglomerado,
motores, pilas, cables, ...)

- Programas, paginas web y otros recursos digitales

Instrumentos de evaluacion

Se empleardn los siguientes instrumentos de evaluacion, asociados a los criterios de evaluacion:
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Control y robotica 32 de ESO

Contribucién de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Control y Robdtica contribuye a la adquisicidn de las distintas competencias clave que
conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacién linglistica. Esta competencia se desarrolla en la materia
fundamentalmente trabajando la expresion oral exponiendo temas o formulado y desarrollando
cuestiones.

Competencia plurilingiie. La mayoria de los elementos con los que se trabaja en esta materia
son electrdnicos y digitales; tanto los manuales de uso como las aplicaciones muchas veces se
encuentran en otros idiomas, por lo que se considera que el aporte de la materia a esta
competencia es basico.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. La materia aporta
a estas competencias gran parte de sus contenidos, debido a que se trabaja el pensamiento
computacional, que engloba el apartado matematico, el cientifico y el tecnoldgico desarrollando
estos conocimientos de una forma interdisciplinar.

Competencia digital. En esta competencia, la materia realiza una gran aportacidn, ya que gran
parte del contenido de la misma se desarrolla con elementos digitales, con especial atencién al
trabajo con sistemas de control programado. Competencia personal, social y aprender a
aprender Los alumnos han de ser capaces de buscar y contrastar informacién para llegar a
soluciones, promoviendo asi el desarrollo de la competencia personal, social y aprender a
aprender.

Competencia ciudadana. La competencia ciudadana se trabaja desde el aporte que el alumnado
puede hacer a la hora de desarrollar soluciones cercanas a problemas cotidianos, desde el
aspecto computacional.

Competencia emprendedora. La materia también tiene como eje vertebrador la competencia
emprendedora, en el sentido del desarrollo de soluciones ante cuestiones reales que después
puedan ser explotadas y utiles

Competencia en conciencia y expresion culturales. Esta competencia se trabaja mediante el
desarrollo de soluciones con enfoque artistico y cultural, teniendo en cuenta la corriente cultural
existente para el desarrollo de la robdtica y las artes.

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.

Las competencias especificas estan intimamente relacionadas con algunos de los elementos
esenciales que conforman esta materia y que determinan el proceso de enseilanza-aprendizaje
de la misma.

La naturaleza transversal propia de la tecnologia, el impulso de la colaboraciéon y el trabajo en
equipo, el pensamiento computacional y sus implicaciones en la automatizacién y en la conexién
de dispositivos a Internet, asi como el fomento de actitudes como la creatividad, el ingenio, la
perseverancia, la responsabilidad en el desarrollo tecnoldgico sostenible o el emprendimiento
incorporando las tecnologias digitales, son algunos de ellos.

Cabe destacar la resolucién de problemas interdisciplinares como eje vertebrador de la materia,
que refleja el enfoque competencial de la misma.



Las competencias especificas de la materia son:

1. Identificar los diferentes componentes de un sistema de control y distinguir sus tipos,
valorando la idoneidad de usar unos lazos u otros en funcidn de sus propdsitos, para diseiar y
gestionar de modo eficaz los mecanismos de control que actien en diversos ambitos.

2. Distinguir y gestionar los componentes electrénicos que forman parte de un sistema
robdtico, implementando circuitos con sensores y actuadores de modo fisico y/o con
simuladores, para culminar el montaje fisico y/o simulado de unidades de control aptas para la
comunicacion con ordenadores y otros dispositivos digitales, de modo aldmbrico e inaldmbrico.
3. Disefiar y construir un sistema robdtico, disefiando el software textual y/o por bloques
de control adecuado, depurando y autocorrigiendo posibles errores de programacion, subiendo
el programa resultante a la unidad de control, colaborando activamente con los compaieros y
respetando las normas de seguridad e higiene en el trabajo, para resolver el problema
tecnolégico planteado con eficiencia y documentar adecuadamente la solucion elegida.

A continuacién se muestra la contribucién de las diferentes competencias especificas a las
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.

Control y Robética

CCL CP STEM cD CPSAA cC CE | CCEC
— o oo =] o b o s [ o e R g b - B
AAAAAanzzzzarmwwwﬁgg Aol o g A
g[‘_‘ug[ﬂn_ﬂ_ﬂ_mmmmmDDDDCm u-l'.,.‘l'.,..[,J{,_LLIuJLLLLILIJu_ILL
ULU{JLUQUEEEEEUQLQL%&&%ELLULLUL%ESE

Curnpeltv_anma vl v o v

Especifica 1

Competencia v v v] | v| v

Especifica 2

Competencia v vl | v]v|v] v| V] vl |v] |+ v| |v] V]

Especifica 3

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 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 relacién con el desarrollo de las propias
competencias especificas.

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores del perfil de la etapa, a través de
las competencias especificas, de tal forma que no se produzca una evaluacidn de la materia 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 acompaiian su
elaboraciéon. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Control y Robdtica 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.

Resulta conveniente tener presente que el desarrollo de proyectos de control y robética supone
una opcidon muy adecuada como elemento vertebrador de los contenidos de la materia, asi como
un buen complemento a la de Tecnologia y Digitalizacién del mismo curso.

1.1 Reconocer sistemas automaticos de control en el entorno cotidiano, identificando cada
una de las partes que lo constituyen y explicando el funcionamiento del conjunto. (CCL2, CCL3,
STEM1, STEM2).

1.2 Valorar la importancia de los sistemas automaticos de control tanto en el ambito industrial
como en el civil y doméstico, ejemplificando en artefactos tecnolégicos cotidianos. (CCL1,
STEM1, STEM2).

2.1 Identificar los diferentes tipos de robots existentes, valorando la contribucién de estos a

la resoluciéon de problemas en los diferentes sectores de la sociedad (industrial, civil y
doméstico). (STEM1, CD2, CPSAA4).

2.2 Identificar y clasificar las distintas partes que componen un robot, describiendo la funcion
que realizan dentro del mismo, asi como los principios que rigen su funcionamiento. (CCL3,
STEM2, STEM4).

2.3 Conocer los tipos de movimientos que realiza un robot, comprendiendo los métodos
utilizados para posicionarlo conociendo la relacion entre las articulaciones y grados de libertad
del mismo. (STEM1, STEM2, STEM4).

2.4 Conocer y distinguir los diferentes tipos de sensores y actuadores que pueden formar
parte de un robot, implementando de modo fisico y/o simulado sus circuitos caracteristicos
en funcién de sus caracteristicas técnicas. (STEM1, STEM4, CD2).

2.5 Conocer las caracteristicas de las unidades de control, compatibles con el hardware y
software libres, utilizando de modo fisico y/o simulado sus conexiones, entradas y salidas
tanto analdgicas como digitales y describiendo sus diferentes partes, conociendo los sistemas
de comunicacion que pueden utilizar. (STEM1, STEM4, CD2).

2.6 Conocer las conexiones de distintos elementos de entrada y salida a unidades de control,
compatibles con el hardware y software libres, conectandolas con el ordenador y otros




dispositivos digitales, tanto de forma aldmbrica como inaldmbrica, poniendo en valor la
potencialidad del Internet de las Cosas (loT). (STEM2, CD2, CPSAA4).

3.1 Comprender la funcién que cumplen los programas y lenguajes de programacion en la

resolucién de problemas, aplicando dicha compresién a la casuistica de la robotica. (CP2, CP3,
STEM3, STEM4, CD2, CC2).

3.2 Disefiar programas completos de control mediante programacion por bloques, a través de
diverso distinto software, compatible con software libre, resolviendo los requerimientos
inicialmente fijados en los retos, y depurando y autocorrigiendo defectos. (STEM2, STEM4,
CD2, CD5, CPSAAS, CE1).

3.3 Disefiar programas completos de control mediante software de lenguaje textual,
compatible con software libre, resolviendo los requerimientos inicialmente fijados en los
retos, y depurando y autocorrigiendo defectos. (STEM2, STEM4, CD2, CD5, CPSAAS5, CE1).

3.4 Subir adecuadamente los programas creados a la unidad de control, formando parte de la
documentacién técnica de resolucion de proyectos y utilizando adecuadamente las licencias
necesarias para la comparticion de documentos y programas. (CCL3, STEM3, CD5, CPSAA3,
CE3, CCEC4).

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

- Cuaderno de trabajo.

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

- Programa Arduino (Freeware).

- Programa Scratch (Freeware).

- Memoria Usb.

- Otros recursos web.

Instrumentos de evaluacion

Se emplearan los siguientes instrumentos de evaluacion, asociados a los criterios de evaluacion:
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Tecnologia y Digitalizacion 32 de ESO

A continuacidn, reflejamos de forma resumida, los aspectos mas relevantes que de la
Programacioén de la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién de 12 de Eso.

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
concrecién de las primeras, ahora bien, especificas para cada materia.

En el caso de Tecnologia y Digitalizacion se organizan en siete ejes relacionados entre si, con un
tratamiento integral.

La primera competencia esta enfocada a la busqueda y selecciéon de informacién de manera
critica y segura. La siguiente tiene por objeto el abordaje de problemas tecnoldgicos con
autonomia y actitud creativa, construyendo soluciones de forma innovadora y sostenible. La
tercera versa sobre la aplicacién apropiada y segura de las distintas técnicas, herramientas y
operadores tecnolégicos. La cuarta se centra en la representacidn, simbologia y vocabulario
adecuado para el intercambio de ideas, valorando las herramientas digitales. La siguiente
incorpora el desarrollo de aplicaciones informaticas, el pensamiento computacional y los
algoritmos. La sexta aborda el funcionamiento eficiente y seguro de los dispositivos digitales, asi
como la resolucion de problemas sencillos. Finalmente, la séptima trata del uso responsable y
ético de las tecnologias emergentes en el desarrollo sostenible, valorando las consecuencias
ecosociales y los cambios sobre el entorno social.

Las competencias especificas de la materia son:

1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera
critica y segura, aplicando procesos de investigacién, métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas de simulacién, para definir problemas tecnolégicos, iniciar
procesos de creacién de soluciones a partir de la informacién obtenida y transmitir
documentalmente la informacidn técnica descriptiva de dichos procesos

2. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares, trabajando de forma cooperativa y colaborativa, difundiendo
documentalmente la informacion técnica, para disefiar y planificar soluciones a un problema o
necesidad de forma descriptiva, eficaz, innovadora y sostenible.

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

4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales,
utilizando medios de representacién, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales para
comunicar y difundir informacién y propuestas

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

6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales
de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustandolos a



sus necesidades para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y
resolver problemas técnicos sencillos.

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

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

Tecnologia y Digitalizacion
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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 consecucién de los criterios de evaluacidn con los que se vincula,
por lo que estos han de entenderse como herramientas de diagndstico en relaciéon con el
desarrollo de las propias competencias especificas. Estos criterios se han formulado vinculados
a los descriptores del perfil de la etapa, a través de las competencias especificas, de tal forma
gue 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 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 Definir y desarrollar problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando
informacion procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su
fiabilidad y pertinencia. (CCL1, CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1)

1.2 Comprender, examinar y disefiar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de
simulacidn en la construccién de conocimiento. (CCL2, CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1)

1.3 Generar y describir documentalmente informacidn técnica referente a la solucidon creada,
de manera organizada y haciendo uso de medios digitales, como hojas de calculo a nivel inicial,
asi como cualquier otro medio de difusion de la solucién generada. (CCL1, STEM2, CD2, CE1)

2.1 Idear, crear y disefiar soluciones originales y eficaces a problemas definidos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares contrastando con modelos de
solucidon previos, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CC1, CE1, CE3)

2.2 Registrar descriptiva y documentalmente el compendio de tareas, materiales vy
herramientas que conforman la solucién generada, utilizando medios digitales contrastables
por otras personas con necesidades similares. (CCL1, CCL5, STEM3, CD2, CD3, CPSAA4, CE3)

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacidon y conformacién de materiales,
empleando software, hardware, herramientas y madquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos y electricidad basica, y respetando las normas de
seguridad y salud. (STEM2, STEM3, STEMS5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

3.2 Comprender y analizar los usos y el impacto ambiental asociados a la madera y los
materiales de construccidn, interpretando su importancia en la sociedad actual, empleando
técnicas de investigacion grupal y generando propuestas alternativas de uso cuando ello sea
posible, desde una dptica constructiva y propositiva. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1, CE3)




3.3 Manejar a nivel basico simuladores de distintos tipos de sistemas tecnoldgicos, creando
soluciones e interpretando los resultados obtenidos. (STEM2, STEM3, CD4, CD5, CPSAA1, CE3,
CCEC4)

3.4 Fabricar digitalmente prototipos sencillos, obteniendo modelos desde Internet vy
empleando el software y hardware necesarios con autonomia y creatividad, respetando las
licencias de uso y los derechos de autoria. (STEM3, STEM5, CD4, CD5, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

4.1 Describir, representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefio

hasta su difusién, elaborando documentacién técnica y grafica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en remoto. (CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4,
CCEC3, CCEC4)

4.2 Representar graficamente planos, esquemas, circuitos, y objetos, usando a un nivel
avanzado aplicaciones CAD 2D y 3D y software de modelado 2D y 3D, y exportandolos a los
formatos adecuados para su intercambio. (CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4)

4.3 Utilizar la representacion y expresion grafica de forma manual y digital en esquemas,
circuitos, planos y objetos en dos y tres dimensiones, empleando adecuadamente las
perspectivas y respetando la normalizacion. (CCL1, STEM4, CD2, CD3)

4.4 Difundir en entornos virtuales especificamente elegidos la idoneidad de productos desde
la mejora de la experiencia de usuario, respetando la "etiqueta digital" (netiqueta) y
comunicando interpersonalmente de modo eficaz. (CCL5, CD3, CC4, CCEC4)

5.1 Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos

y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa,
y respetando los derechos de autoria. (CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4,
CE1, CE3)

5.2 Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando los elementos de programacion de manera apropiada, y aplicando
herramientas de edicidon que afadan funcionalidades. (CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5,
CPSAA4, CPSAAS5, CE3)




5.3 Adoptar la reevaluacién y la depuracién de errores como elementos del proceso de
aprendizaje, aplicando la realimentacidon de secuencias de programacién, fomentando con
ello la autoconfianza y la iniciativa. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1)

6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de uso cotidiano en la

resolucidn de problemas sencillos, analizando los componentes y discriminando las tareas y
eventos que los optimizan. (CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS)

6.2 Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento
seguro. (CD1, CD2, CD4, CPSAAA4)

6.3 Gestionary llevar a cabo un transito seguro por la red, aplicando estrategias preventivas y
restaurativas frente a las amenazas ligadas a datos en la nube, propiciando el bienestar digital.
(CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CE1)

6.4 Obtener, manejar y representar datos de diversas fuentes generando informes graficos
con distinto software. (STEM1, STEM4, CD1, CD2, CE1)

7.1 Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad
ambiental a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y valorando
su importancia para el desarrollo sostenible. (STEM2, STEM5, CD4, CC2, CC4)

7.2 ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social
y a la disminucién del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas
y ejerciendo una lectura critica del hecho de la obsolescencia programada. (STEM2, STEM5,
CD4, CC3, CC4

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

- Tecnologia y Digitalizacién 32 Eso. Editorial Donostiarra. Libro.

- Cuaderno de trabajo.

- Fotocopias diversas.

- Materiales para la construccién de proyectos (listones, contrachapado, aglomerado,
motores, pilas, cables, ...)



Instrumentos de evaluacion

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

Instrumentos de evaluacion Situaciones de aprendizaje
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Digitalizacion 42 de ESO

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Digitalizacidn contribuye a la adquisicion de las distintas competencias clave que
conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingiiistica. La potenciacién y fomento de estrategias de
busqueda y seleccion de informaciéon de forma critica y responsable contribuye a la adquisicion
de la competencia en comunicacién linguistica.

Competencia plurilingiie. La toma de contacto con iniciativas globales de todo tipo, asi como
la utilizacién y conocimiento de algin lenguaje de programacion guardan relacién con la
competencia plurilinglie, fomentando asi su desarrollo.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. La competencia
matemadtica y la competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria se ve fomentada desde
diferentes angulos como, por ejemplo, desde los conocimientos necesarios que han permitido
los avances tecnoldgicos presentes en la sociedad actual, o desde el trabajo intenso en el aula
con software con diferentes propdsitos: de edicion de imagenes, hojas de calculo, aplicacion
de algoritmos para la consecucién de un determinado objetivo, entre otros.

Competencia digital. La competencia digital, como cabria esperar de una materia llamada
Digitalizacién, se trabaja en todas sus dimensiones mediante, por ejemplo, la realizacion de
busquedas en internet con espiritu critico, la gestién del espacio personal de aprendizaje, la
creaciéon de contenidos digitales de diversa indole, el uso de plataformas digitales para
comunicarse y colaborar, la valoracién de los riesgos digitales y la adopcidon de medidas para
evitarlos o minimizarlos, o el desarrollo de aplicaciones informaticas.

Competencia personal, social y aprender a aprender. La necesidad de resolver los problemas
que guarden relacién con su entorno personal de aprendizaje, el enfoque colaborativo de
muchas de las herramientas digitales que se usan hoy en dia o la preocupacién por el propio
bienestar digital son solo algunos ejemplos en los que esta materia favorece la adquisicion de
la competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana. El ejercicio de una ciudadania digital critica, y el uso ético y
responsable de la tecnologia, son dos aspectos con los que la materia Digitalizacién contribuye
a alcanzar un grado adecuado de consecucidn de la competencia ciudadana por parte del
alumnado. Competencia emprendedora La creacion y gestion de contenido original que pueda
responder a alguna necesidad personal y/o social, asi como el proceso de ideacidn que lleva a
ese contenido, contribuyen a la adquisicion de la competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales. Finalmente, la creacién y edicion digital de
imagenes en un formato de mapa de bits ayuda al desarrollo de la competencia en conciencia
y expresion culturales.

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 la materia Digitalizaciéon se organizan alrededor de cuatro ejes. Una primera
competencia se centra en la gestion y mantenimiento de los dispositivos digitales habituales



en el ambito del alumnado, tanto para la resolucién de problemas sencillos que pudieran
aparecer, como en el manejo del software basico para el funcionamiento de estos.

La siguiente competencia aborda los entornos personales digitales de aprendizaje, tanto en su
gestién como en la creacién y desarrollo de contenidos digitales.

Una tercera competencia hace referencia a los riesgos existentes en el mundo digital, asi como
a las medidas de seguridad que hay que tomar a nivel de proteccion de dispositivos, de
proteccion de los datos y de los propios usuarios.

Finalmente, la cuarta competencia se centra en el ejercicio de una ciudadania activaen laredy
el uso ético de la tecnologia.

Las competencias especificas de la materia son:

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

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

3. Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y
correctivas, para proteger dispositivos, datos personales y la propia salud.

4. Ejercer una ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que realizar en la
red, e identificando sus repercusiones, para hacer un uso activo, responsable y ético de la
tecnologia.

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

Digitalizacion
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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 vendrd 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 del perfil de 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 Digitalizacion 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 Conectar dispositivos de red y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y

procesos asociados a sistemas de comunicacion alambrica e inaldambrica con una actitud
proactiva. (STEM2, CD4)

Conoce los diferentes dispositivos de red y sus
caracteristicas principales.

Conoce el procedimiento de conexién de los

Indicadores de logro
! 8 dispositivos de red.

Conoce las distintas redes locales y elige la
correcta para cada situacion.

1.2 Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus caracteristicas en funcién de sus
necesidades personales. (CD4)

Conoce los diferentes sistemas operativos y
sus caracteristicas.

Indicadores de logro Instala sistemas operativos en distintos
equipos informaticos.

Configura los diferentes sistemas operativos.

1.3 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de
los dispositivos digitales, evaluando las soluciones de manera critica y reformulando el
procedimiento, en caso necesario. (STEM1, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAAS5, CE1, CE3)




Identifica los componentes que componen los
dispositivos digitales.

Describe el funcionamiento en conjunto de los
Indicadores de logro componentes de un dispositivo digital.

Conoce los diferentes problemas que pueden
surgir en un dispositivo digital y describe su
solucion.

1.4 Configurar y conectar dispositivos loT y Wearables, midiendo, mandando y recibiendo
informacion a través de Internet. (CD1, CD5, CCEC4)

Identifica los dispositivos 10T y Wearables.

Describe su forma de conexién de los loT vy
Indicadores de logro Wearables.

Conecta y configura los dispositivos loT y
Wearables.

2.1 Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de

aprendizaje mediante la integracién de recursos digitales de manera auténoma. (CD2, CPSAA1,
CPSAAS)

Emplea correctamente el aula virtual y la

plataforma Microsoft Office.
Indicadores de logro

Emplea correctamente los recursos digitales
gue se ensefian durante el curso.

2.2 Buscar, seleccionar y archivar informacion en funcion de sus necesidades haciendo uso de
las herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas
basicas de seguridad en la red. (CCL3, CD1, CPSAA4)

Emplea correctamente los navegadores para

busqueda de informacion.
Indicadores de logro

Gestiona de manera eficiente OneDrive para
el almacenamiento de informacion.

2.3 Crear y editar a un nivel avanzado documentos de texto y hojas de cdlculo, seleccionando
las herramientas mads apropiadas para crear contenidos y respetando derechos de autor y
licencias. (STEM4, CD2, CCECA4)

Indicadores de logro Creay edita documentos de Word.




Creay edita documentos de Excel.

2.4 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales para dispositivos moviles y web
(aplicaciones sencillas y de productividad, realidad virtual, aumentada y mixta) de forma
individual o colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas para generar nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, respetando derechos de autor vy
licencias de uso. (CD2, CD3, CD5, CE3, CCEC4)

Desarrolla y configura aplicaciones con

Indicador de logro
Appyet.

2.5 Crear y gestionar blogs, seleccionando las herramientas adecuadas para generar contenido
de modo creativo, gestionando sus configuraciones, su privacidad y posibilidad de uso
compartido, y respetando los derechos de autor y licencias. (CCL3, CD1, CD2, CD3, CCEC4)

Indicador de logro Creay gestiona un site con Google sites.

2.6 Editar y crear digitalmente imagenes en forma de mapas de bits, en diversos formatos, a
través del uso creativo de herramientas adecuadas, respetando derechos de autor y licencias.
(CCEC4)

Crea y edita imagenes con Inkscape.
Indicadores de logro

Creay edita imagenes con Gimp.

2.7 Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo, y publicando y difundiendo informacién y datos, ejerciendo la
responsabilidad en redes, y adaptandose a diferentes audiencias con una actitud participativa y
respetuosa. (CCL3, CD3, CPSAA1, CE3)

Interactia de forma correcta con los
compaferos y profesor por medio del aula

Indicadores de logro virtual.

Interactia de forma correcta con los
compafieros y profesor por medio Teams.

3.1 Proteger los datos personales, la reputacién y las huellas digitales generadas en Internet,
configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y espacios virtuales de trabajo.
(STEMS5, CD1, CD4, CPSAA2)

Diferencia en entre datos personales,
reputacion y huella digital.

Indicadores de logro Conoce como proteger sus datos personales
en Internet.

Describe como configurar las opciones de




privacidad en redes sociales y espacios
virtuales de trabajo.

3.2 Configurar y actualizar, contrasefias, sistemas operativos y antivirus de forma periddica en
los distintos dispositivos digitales de uso habitual. (CD4)

Configura contrasefias seguras.
Indicadores de logro

Instala antivirus en diversos dispositivos.

3.3 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red,
escogiendo la mejor solucidon entre diversas opciones, desarrollando practicas saludables y
seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal como colectivo. (CCL3, STEMS5,
CD4, CPSAA2, CPSAAS, CC2, CC3)

Reconoce las diversas amenazas en la red.

. Conoce como contrarrestar las diversas
Indicadores de logro
amenazas en la red.

Desarrolla practicas saludables y seguras.

4.1 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de
etiqueta digital y respetando la privacidad y las licencias de uso y propiedad intelectual en la
comunicacidn, colaboracién y participacion activa en la red. (CD3, CC1, CE1)

Aplica las normas de etiqueta digital.

Conoce las diferentes licencias de uso vy
Indicadores de logro propiedad intelectual.

Emplea de manera adecuada las licencias para
crear informacion.

4.2 Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones administrativas
(registros y certificados) y el comercio electrénico (formas de pago digital y criptomonedas),
siendo consciente de la brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologias
para diversos colectivos. (CPSAA3, CC2, CC3, CC4)

Explica las aportaciones de las tecnologias
digitales en las gestiones administrativas

(registros y certificados).
Indicadores de logro

Explica el funcionamiento del comercio
electrénico.

Explica el funcionamiento de las




criptomonedas y sus riesgos.

Conoce los factores que crean la brecha
digital.

4.3 Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresidon que suponen los
medios digitales conectados, analizando de forma critica los mensajes que se reciben vy
transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.
(CD4, CPSAA1, CPSAAS, CC1, CC3)

Reconoce el valor de los medios digitales.

Indicadores de logro Analiza de forma critica la informacién de los
medios digitales.

4.4 Poner en valor el uso y aprovechamiento de las tecnologias digitales para diversos usos
colectivos, conociendo la actividad de plataformas de iniciativas ciudadanas, economia
colaborativa, cibervoluntariado y comunidades de desarrollo de software y hardware libres.
(CP2, CD3, CPSAA1, CPSAA3, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1, CE3)

Conoce las iniciativas ciudadanas , economia
colaborativa, cibervoluntariado y
Indicador de logro comunidades de desarrollo de software y

hardware libres.

4.5 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente
responsable de las tecnologias digitales, teniendo en cuenta criterios de accesibilidad,
sostenibilidad e impacto. (CD4, CC2, CC3, CE1)

Analiza el impacto de las tecnologias digitales
Indicador de logro en el medioambiente y sociedades.

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

- Apuntes y presentaciones facilitados por el profesor de la materia.
- Videotutoriales.

- Paquete Office (licencia de Educacyl)

- Programas: Inkscape, Gimp, Audacity, VSDC, Google site

- Memoria Usb.

- Otros recursos web

Instrumentos de evaluacion

Se emplearan los siguientes instrumentos de evaluacion, asociados a los criterios de
evaluacién:
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Programacion Informatica 42 de ESO

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Programacion Informatica contribuye a la adquisicién de las distintas competencias
clave que conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingliistica. La competencia en comunicacién linglistica se ve
promocionada cuando se trata de presentar un proyecto, programa o idea de forma oral,
escrita o signada de manera coherente y adecuada en diferentes ambitos y contextos y con
diferentes propdsitos comunicativos.

Competencia plurilingiie. Contribuye a su adquisicién cuando al presentar un proyecto o idea
se utilizan distintas lenguas, orales o signadas de forma apropiada.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. La materia
aporta los conocimientos y métodos precisos para transformar nuestra sociedad, en un marco
de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad, influyendo decididamente en la consecucién de
la competencia STEM, una de las mas representadas por ella.

Competencia digital. A través de la programacion informatica se aborda la resolucidon de
problemas y el pensamiento computacional y critico, creando programas y aplicando todas y
cada una de las normas de seguridad pertinentes.

Competencia personal, social y aprender a aprender. El imprescindible concurso del esfuerzo
personal, el autoaprendizaje exigido por la velocidad de aparicién de nuevos contenidos y
herramientas y el trabajo cooperativo, son un aspecto clave en la competencia personal, social
y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana. La aportacién de la materia a esta competencia viene dada por su
contribucién a la forma de gestionar el tiempo y la informacién, de colaborar en equipo de
forma constructiva, de ser constantes, de adaptarse a los cambios y de mantener el interés y la
capacidad de continuar aprendiendo a lo largo de la vida.

Competencia emprendedora. Se hace presente cuando el alumnado trata de hacer real su
programa o idea, y trabaja para darle valor y promocionarla, utilizando la imaginacién, la
creatividad y el pensamiento estratégico, siempre aplicando una reflexion ética a cada decision
adoptada.

Competencia en conciencia y expresion culturales. Se favorece a través de la utilizacién de
diversos medios, soportes y técnicas plasticas, visuales y audiovisuales en la presentacién de
proyectos o programas, identificando las oportunidades de desarrollo personal, social y
econdmico que ofrecen.

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 la materia Programacion Informatica, las competencias especificas se organizan
en torno a tres ejes que se relacionan entre si. El primero hace referencia a la eleccion de la
solucion de un problema entre varias alternativas, aplicando el pensamiento computacional y
los lenguajes de programacion, que tienen una vertiente social importante, ya que los trabajos
de programacion funcionan tanto desde el enfoque colectivo como desde el individual. El
segundo se adentra en el disefio de aplicaciones digitales utilizando la programacién por



bloques. El tercer y ultimo eje invita al alumnado a disefiar aplicaciones digitales con entornos
de programacién textuales.

Las competencias especificas de la materia son:

1. Identificar las diferentes estrategias que brinda el pensamiento computacional,
utilizando técnicas graficas y textuales de representacién de algoritmos, asi como lenguajes de
programacion, para obtener la mejor solucién a un problema planteado.

2. Disefiar aplicaciones digitales en entornos de programacién por bloques, depurando y
autocorrigiendo posibles errores de programacién, atendiendo a buenas practicas en cuanto a
experiencia de usuario y a licencias y uso de materiales de la Red, para generar aplicaciones
informaticas que respondan al propésito requerido en cada caso.

3. Disefiar aplicaciones digitales en entornos de programacién textuales, depurando y
autocorrigiendo posibles errores de programacion, atendiendo a buenas prdcticas en cuanto a
licencias y uso de materiales de la Red, para crear aplicaciones informdticas para ordenadores
y dispositivos mdviles que respondan al propdsito requerido en cada caso.

A continuacién, se muestra la contribucién 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 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 del perfil de 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 Tecnologia 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.

Se han redactado dos criterios para cada una de las competencias especificas 1y 2 y un criterio
para la competencia especifica 3.

1.1 Identificar la solucidn dptima de un problema planteado, proponiendo diferentes
alternativas a través del pensamiento computacional, y seleccionando de manera argumentada
la mejor de ellas. (CCL2, CCL3, CP1, CP2, STEM1, STEM2, CD1, CD5)

1.2 Analizar los diferentes niveles de los lenguajes de programacion, distinguiendo las
caracteristicas, necesidad, conveniencia y aplicacion de cada uno de ellos. (STEM2)

2.1 Utilizar con destreza un entorno de programacién grafica por bloques, enfocando sus
potencialidades hacia la generacién de juegos y animaciones para ordenadores y otros
dispositivos digitales, seleccionando las herramientas mds apropiadas para generar nuevo
contenido digital de manera creativa, respetando derechos de autor y licencias. (CCL2, CCL3,
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CC2, CE1, CE3,
CCEC4)

2.2 Desarrollar, programar y publicar aplicaciones -apps- en entornos de programacion por
blogques para dispositivos moviles, seleccionando las herramientas mds apropiadas para
generar contenido digital de modo creativo, respetando derechos de autor y licencias. (CCL2,
CCL3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS5, CC2,
CE1, CE3, CCEC4)

3.1 Desarrollar programas en el lenguaje de programacion textual de cédigo abierto

Processing, gestionando sus potencialidades multimedia, exportando sus archivos finales y
depurando los posibles errores sobrevenidos en el disefio del cédigo, atendiendo ademas a
derechos de autor y licencias de uso. (CCL2, CCL3, CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1,




CD2, CD3, CD5, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS, CC2, CE1, CE3, CCEC4)

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.

Programa Arduino (Freeware).

Programa Python(Freeware).

Memoria Usb.

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

evaluacién Guia de Practicasde | Pruebas
observacion | ordenador | objetivas

1.1 v v v v v v v v v v
1.2 v v v
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3.1 v v v v v




Tecnologia 42 de ESO

Contribucién de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Tecnologia contribuye a la adquisicion de las distintas competencias clave que
conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacion lingliistica. La materia Tecnologia contribuye al desarrollo de
esta competencia en el alumnado mediante la expresién, la comunicacién y la difusién de
ideas, asi como la defensa de soluciones en diferentes foros, haciéndolo con un lenguaje
inclusivo.

Competencia plurilingiie. La competencia plurilinglie se trabaja especialmente con aquellos
dispositivos electrénicos y mecdnicos, que habitualmente disponen de una descripcion y
programacién en otros idiomas, promoviendo asi el desarrollo de dicha competencia y la
adquisicion por parte del alumnado.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. La contribucion
de la materia a esta competencia es realmente significativa mediante la identificacion de
problemas tecnoldgicos, el analisis y desarrollo de las soluciones o el propio proceso de célculo,
asi como la elaboracion de las memorias descriptivas o la resolucidon de cualquier tipo de
problema tecnolégico.

Competencia digital. Esta materia contribuye al desarrollo de la competencia digital debido a
gue no es posible, actualmente, separar los elementos digitales de todo tipo de sistema
tecnoldgico, desde los mas sencillos circuitos eléctricos, y su planteamiento, pasando por el
disefio con soluciones de CAD, para terminar con los sistemas de control y robots que
presentan una vinculacién directa con el desarrollo digital.

Competencia personal, social y aprender a aprender. La materia también contribuye a la
adquisicion de esta competencia, con mayor intensidad en el ambito de aprender a aprender.
El alumnado ha de ser capaz de buscar, desarrollar y encontrar su propia solucién Sin duda, la
tendencia actual “hazlo ti mismo” estd presente, en gran medida, en esta materia,
contribuyendo al desarrollo personal y social del alumnado.

Competencia ciudadana. Esta materia también va a contribuir a la mejora de esta competencia
a través de su aportacién al desarrollo de soluciones para mejorar el entorno cercano y la
aplicacion de estrategias colaborativas entre el alumnado.

Competencia emprendedora. La materia Tecnologia conlleva una gran aportacién a esta
competencia, pues en ella se trabaja el proceso de ideas y soluciones, persiguiendo el
planteamiento de propuestas que sean econdmicamente viables. Se fomenta un enfoque de
emprendimiento basado en la capacidad de los alumnos para descubrir e investigar soluciones
a problemas que pueden tener una solucion creativa.

Competencia en conciencia y expresion culturales. De la misma manera que en la anterior
competencia, la materia Tecnologia proporciona una aportacion a esta competencia, basada en
la aplicacion continuada de técnicas de comunicacion y expresion cultural de las ideas y
soluciones partiendo, en todo caso, de un planteamiento apoyado en principios éticos, sociales
y culturales.



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.

Las competencias especificas estan intimamente relacionadas con algunos de los elementos
esenciales que conforman esta materia y que determinan el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la misma como, por ejemplo, la naturaleza transversal propia de la tecnologia, el impulso de
la colaboracién y el trabajo en equipo, el pensamiento computacional y sus implicaciones en la
automatizacion y en la conexién de dispositivos a Internet, asi como el fomento de actitudes
como la creatividad, el ingenio, la perseverancia, la responsabilidad en el desarrollo tecnoldgico
sostenible o el emprendimiento incorporando las tecnologias digitales. Por ultimo, se debe
destacar de manera especial la resolucidn de problemas interdisciplinares como eje
vertebrador de la materia que refleja el enfoque competencial de la misma.

Las competencias especificas de la materia son:

1. Identificar y proponer problemas tecnoldgicos con iniciativa y creatividad, estudiando las
necesidades de su entorno préximo y aplicando estrategias y procesos colaborativos e
iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente,
accesible, sostenible e innovadora.

2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares,
utilizando procedimientos y recursos tecnolégicos y analizando el ciclo de vida de productos,
para fabricar soluciones tecnoldgicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades
planteadas.

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

4. Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando tecnologias emergentes, para disefiar y construir sistemas de
control programables y robdticos.

5. Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades, configurandolas y aplicando conocimientos interdisciplinares,
para la resolucidn de tareas de una manera mas eficiente.

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

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 vendrad 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 relacién con el desarrollo de las propias
competencias especificas.

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores del perfil de 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 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 Idear y planificar soluciones tecnolégicas emprendedoras que generen un valor para la
comunidad a partir de la observacion y el analisis del entorno mds cercano, estudiando sus
necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. (STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CC2, CE1)

1.2 Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestion de proyectos con una perspectiva




interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la fase de ideacion hasta
la resoluciéon de problemas. (CD3, CPSAA3, CE3).

1.3 Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas
colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacién en la ideacién de soluciones lo
mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles (CPSAA4, CE1, CE3).

1.4 Aplicar las diversas estrategias de resolucidn de circuitos de electrénica analégica y digital,
aportando soluciones propias a proyectos reales planteados. (STEM1, STEM2, STEM3, CD3).

1.5 Conocer el funcionamiento de circuitos neumaticos basicos y entender su misidon dentro de
los sistemas robdticos, realizando montajes fisicos o simulados. (STEM1, STEM2, STEM3, CD3).

2.1 Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando

su demanda, evolucién y prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético, responsable e
inclusivo. (STEM2, STEM5, CE1).

2.2 Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando herramientas de disefio asistido,
técnicas de elaboracién manual, mecanica y digital y utilizando los materiales y recursos
mecdnicos, eléctricos, electrénicos y digitales adecuadas. (STEM2, STEM5, CD2, CD3).

2.3 Detectar necesidades en escalas territoriales diversas, desde lo global a lo local, aplicando
técnicas de ideacidn siguiendo estrategias colaborativas o cooperativas de planteamiento de
proyectos. (CD3, CPSAA4, CC4, CCEC4)

3.1 Intercambiar informacién y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando

las herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de
sistemas tecnolégicos apropiados. (CCL1, CCL3, CD3, CPSAA3, CCEC3).

3.2 Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnolégicas de manera efectiva,
empleando la entonacion, expresion, gestion del tiempo y adaptaciéon adecuada del discurso,
asi como un lenguaje inclusivo y no sexista. (CCL5, STEM4, CD3, CPSAA3, CE3).

3.3 Difundir las producciones de acuerdo con el conocimiento de la diferente normativa
relacionada con la simbologia empleada, la expresion grafica y la forma de representacién de
las diferentes partes de un proyecto o solucién tecnoldgica ideada. (STEM4, CD3, CC3).




4.1 Disefiar, construir, controlar y/o simular sistemas automaticos programables y robots que
sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de mecanica,
electrdénica, neumatica y componentes de los sistemas de control, sensdrica, asi como otros
conocimientos interdisciplinares. (STEM1, STEM3, CD2, CD5, CE3).

4.2 Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informaticas y tecnologias
digitales emergentes de control y simulacién como Internet de las cosas (loT), Big Data e
Inteligencia Artificial con sentido critico y ético. (STEM1, STEM3, CD2, CD5, CPSAA5).

4.3 Programar a través de ordenadores y dispositivos moviles, utilizando también
adecuadamente espacios compartidos y discos virtuales, realizando la tarea de modo
colaborativo. (CP2, CD2, CD5).

5.1 Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuracion de
diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia. (STEM3, CD2, CPSAA4).

5.2 Emplear artefactos propios de la fabricacion digital, gestionando el software de edicidn y
utilizando con propiedad las impresoras 3D y cortadoras laser. (CP2, STEM3, CD5, CPSAAS).

6.1 Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el analisis y aplicacidn de criterios de
sostenibilidad y accesibilidad en la seleccidon de materiales y en el disefio de estos, asi como en
los procesos de fabricacion de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto negativo en la
sociedad y en el planeta. (STEM2, CD4, CPSAA3, CC4).

6.2 Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimatica
y el ecotransporte, valorando la contribucion de las tecnologias al desarrollo sostenible. (CP2,
STEM5, CD4, CPSAA3, CC4).

6.3 Analizar los beneficios que al cuidado del entorno aporta el disefio global de Sistemas de
Transporte Inteligente (STI) para movilidad urbana e interurbana, con estrategias como el
fomento del transporte eléctrico, valorando la contribuciéon de las tecnologias al desarrollo
sostenible. (STEM2, CD4, CPSAA3, CC4).

6.4 Identificar y valorar la repercusidon y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnolégicos
de cardcter social poniendo en valor elementos como comunidades abiertas, acciones de
voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad. (STEM5, CPSAA3, CC4).




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

- Tecnologia 42 Eso. Editorial Donostiarra. Libro.

- Cuaderno de trabajo.

- Fotocopias diversas.

- Materiales para la construccion de proyectos (listones, contrachapado, aglomerado,
motores, pilas, cables, ...)

- Programas, paginas web y otros recursos digitales

Instrumentos de evaluacion

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

Instrumentos de evaluacion Situaciones de aprendizaje

Guia de . Practicas
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