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1.- NORMATIVA

La ordenacion de las materia de Tecnologia y Digitalizacion,
Computaciéon y Robdtica y Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion atenderdn a lo dispuesto en las siguientes legislacion:

En el ambito estatal:

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria.

Real Decreto Ley 31/2020 por el que se adoptan medidas urgentes
en el &mbito de la educacidon no universitaria.

En el ambito autonomico:

La Instruccion 1/2022, de 23 de junio, de la Direccion General de
Ordenaciéon y Evaluacion Educativa, por la que se establecen aspectos de
organizacion y funcionamiento para los centros que impartan educacion
secundaria obligatoria para el curso 2022/2023.

Asi mismo, para los aspectos organizativos y curriculares no
recogidos en la Instruccion 1/2022, sera de aplicacion lo dispuesto en la
Orden de 15 de Enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de
la atencion a la diversidad, se establece la ordenacion de la evaluacion del
proceso de aprendizaje dela alumnado y se determina el proceso de transito
entre distintas etapas educativas.

2.- Objetivos Generales de la Etapa

El RD 217/2022 en su articulo 7 explicita que la Educacién
Secundaria Obligatoria contribuird a desarrollar en los alumnos y las
alumnas las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus
derechos en el respeto a las demas personas, practicar la tolerancia, la
cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en el
didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de una
sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar hébitos de disciplina, estudio y trabajo
individual y en equipo como condicion necesaria para una realizacion
eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de
derechos y oportunidades entre ellos. Rechazar los estereotipos que
supongan discriminacion entre hombres y mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los d&mbitos de la
personalidad y en sus relaciones con las demas personas, asi como rechazar
la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos sexistas
y resolver pacificamente los conflictos.
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e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de
informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
Desarrollar las competencias tecnologicas bésicas y avanzar en una
reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado,
que se estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los
métodos para identificar los problemas en los diversos campos del
conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo,
la participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir
responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito,
en la lengua castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la
comunidad autébnoma, textos y mensajes complejos, e iniciarse en el
conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

1) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de
manera apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la
historia propias y de las demas personas, asi como el patrimonio artistico y
cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de
los otros, respetar las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud
corporales e incorporar la educacion fisica y la practica del deporte para
favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimension
humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los
habitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado, la
empatia y el respeto hacia los seres vivos, especialmente los animales, y el
medio ambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

1) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las
distintas manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de
expresion y representacion.



3.- COMPETENCIAS CLAVE

3.1- DESCRIPCION DE LAS
COMPETENCIAS CLAVE

Las competencias clave que se recogen en el Perfil competencial y
el Perfil de salida son la adaptacion al sistema educativo espafiol de las
competencias clave establecidas en la citada Recomendacion del Consejo
de la Unidon Europea. Esta adaptacion responde a la necesidad de vincular
dichas competencias con los retos y desafios del siglo XXI, con los
principios y fines del sistema educativo establecidos en la LOE y con el
contexto escolar, ya que la recomendacion se refiere al aprendizaje
permanente que debe producirse a lo largo de toda la vida, mientras que
ambos perfiles remiten a un momento preciso y limitado del desarrollo
personal, social y formativo del alumnado: la etapa de la Ensefianza
Bésica.

Con caracter general, debe entenderse que la consecucion de las
competencias y los objetivos previstos en la LOMLOE para las distintas
etapas educativas estd vinculada a la adquisicion y al desarrollo de las
competencias clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

— Competencia en comunicacion lingiistica.

— Competencia plurilingiie.

— Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria.

— Competencia digital.

— Competencia personal, social y de aprender a aprender.

— Competencia ciudadana.

— Competencia emprendedora.

— Competencia en conciencia y expresiones culturales.

La transversalidad es una condicion inherente al Perfil
competencial y al Perfil de salida, en el sentido de que todos los
aprendizajes contribuyen a su consecucion. De la misma manera, la
adquisicion de cada una de las competencias clave contribuye a la
adquisicion de todas las demds. No existe jerarquia entre ellas, ni puede
establecerse una correspondencia exclusiva con una Unica materia o
ambito, sino que todas se concretan en los aprendizajes de las distintas
materias o dmbitos y, a su vez, se adquieren y desarrollan a partir de los
aprendizajes que se producen en el conjunto de las mismas.

A continuacion procedemos a describir brevemente cada una de las
competencias:

Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL)

Supone interactuar de forma oral, escrita, signada o multimodal de
manera coherente y adecuada en diferentes ambitos y contextos y con
diferentes propdsitos comunicativos. Implica movilizar, de manera



consciente, el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que
permiten comprender, interpretar y valorar criticamente mensajes orales,
escritos, signados o multimodales evitando los riesgos de manipulacion y
desinformacion, asi como comunicarse eficazmente con otras personas de
manera cooperativa, creativa, ética y respetuosa.

La competencia en comunicacion lingiiistica constituye la base para
el pensamiento propio y para la construccion del conocimiento en todos los
ambitos del saber. Por ello, su desarrollo esta vinculado a la reflexion
explicita acerca del funcionamiento de la lengua en los géneros discursivos
especificos de cada area de conocimiento, asi como a los usos de la
oralidad, la escritura o la signacién para pensar y para aprender. Por
ultimo, hace posible apreciar la dimension estética del lenguaje y disfrutar
de la cultura literaria.

Competencia plurilingiie (CP)

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

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria. (STEM)

La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (competencia STEM por sus siglas en inglés) entrana la
comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, el pensamiento
y representacion matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria
para transformar el entorno de forma comprometida, responsable y
sostenible.

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

La competencia en ciencia conlleva la comprension y explicacion
del entorno natural y social, utilizando un conjunto de conocimientos y
metodologias, incluidas la observacion y la experimentacion, con el fin de
plantear preguntas y extraer conclusiones basadas en pruebas para poder
interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social.

La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacion
de los conocimientos y metodologias propios de las ciencias para
transformar nuestra sociedad de acuerdo con las necesidades o deseos de
las personas en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.



Competencia digital (CD)

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible,
critico y responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, para
el trabajo y para la participacion en la sociedad, asi como la interaccion
con estas.

Incluye la alfabetizacion en informacion y datos, la comunicacion y
la colaboracion, la educacion medidtica, la creacion de contenidos digitales
(incluida la programacion), la seguridad (incluido el bienestar digital y las
competencias relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados
con la ciudadania digital, la privacidad, la propiedad intelectual, la
resolucion de problemas y el pensamiento computacional y critico.

Competencia personal, social y de aprender a aprender
(CPSAA)

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

Competencia ciudadana (CC)

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas
puedan ejercer una ciudadania responsable y participar plenamente en la
vida social y civica, basdndose en la comprension de los conceptos y las
estructuras sociales, econdémicas, juridicas y politicas, asi como en el
conocimiento de los acontecimientos mundiales y el compromiso activo
con la sostenibilidad y el logro de una ciudadania mundial. Incluye la
alfabetizacion civica, la adopcion consciente de los valores propios de una
cultura democratica fundada en el respeto a los derechos humanos, la
reflexion critica acerca de los grandes problemas éticos de nuestro tiempo
y el desarrollo de un estilo de vida sostenible acorde con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible planteados en la Agenda 2030.

Competencia emprendedora (CE)

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital
dirigido a actuar sobre oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos
especificos necesarios para generar resultados de valor para otras personas.
Aporta estrategias que permiten adaptar la mirada para detectar
necesidades y oportunidades; entrenar el pensamiento para analizar y
evaluar el entorno, y crear y replantear ideas utilizando la imaginacion, la
creatividad, el pensamiento estratégico y la reflexion ética, critica y
constructiva dentro de los procesos creativos y de innovacion; y despertar
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la disposicion a aprender, a arriesgar y a afrontar la incertidumbre.
Asimismo, implica tomar decisiones basadas en la informacion y el
conocimiento y colaborar de manera 4gil con otras personas, con
motivacion, empatia y habilidades de comunicacion y de negociacion, para
llevar las ideas planteadas a la accion mediante la planificacion y gestion
de proyectos sostenibles de valor social, cultural y econdémico-financiero.

Competencia en conciencia y expresiones culturales (CCEC)

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

3.1- DESCRIPTORES DE LAS
COMPETENCIAS CLAVE

En cuanto a la dimension aplicada de las competencias clave, se ha
definido para cada una de ellas un conjunto de descriptores operativos,
partiendo de los diferentes marcos europeos de referencia existentes. Los
descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto con
los objetivos de la etapa, el marco referencial a partir del cual se concretan
las competencias especificas de cada materia o d&mbito. Esta vinculacion
entre descriptores operativos y competencias especificas propicia que de la
evaluacion de estas Ultimas pueda colegirse el grado de adquisicion de las
competencias clave definidas en el Perfil competencial y el Perfil de salida
y, por tanto, la consecucion de las competencias y objetivos previstos para
cada etapa. Dado que las competencias se adquieren necesariamente de
forma secuencial y progresiva, se incluyen en el Perfil competencial los
descriptores operativos que orientan sobre el nivel de desempeio esperado
al completar el segundo curso de la Educacién Secundaria Obligatoria,
favoreciendo y explicitando asi la continuidad, la coherencia y la cohesion
entre los cursos que componen la etapa.

Teniendo en cuenta lo regulado en el Real Decreto 217/2022, de 29
de marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas
de la Educacion Secundaria Obligatoria y de acuerdo con lo establecido en
el articulo 11 del citado Real Decreto, se presentan a continuacion los
descriptores de cada una de las competencias clave secuenciados en el
segundo curso de la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria, tomando
como referente el Perfil de salida del alumnado al término de la Ensefianza
Basica y correspondiendo el cuarto curso con el Perfil de salida del alumno
o alumna al finalizar dicha etapa.



Competencia en comunicacion lingiiistica, CCL.

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE
LA EDUCACION SECUNDARIA
OBLIGATORIA, EL ALUMNO O ALUMNA....

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA,
EL ALUMNO O ALUMNA...

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o
multimodal, iniciandose progresivamente en el uso
de la coherencia, correccion y adecuacion en
diferentes ambitos personal, social y educativo y
participa de manera activa y adecuada en
interacciones comunicativas, mostrando una actitud
respetuosa, tanto para el intercambio de informacion
y creacion de conocimiento como para establecer
vinculos personales.

CCLI1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o
multimodal con coherencia, correccion y
adecuacion a los diferentes contextos sociales, y
participa en interacciones comunicativas con
actitud cooperativa y respetuosa tanto para
intercambiar informacion, crear conocimiento y
transmitir opiniones, como para construir vinculos
personales.

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud
reflexiva textos orales, escritos, signados o
multimodales de relativa complejidad
correspondientes a diferentes ambitos personal,
social y educativo, participando de manera activa e
intercambiando opiniones en diferentes contextos y
situaciones para construir conocimiento.

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

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo
indicaciones, informacion procedente de diferentes
fuentes y la integra y transforma en conocimiento
para comunicarla de manera creativa, valorando
aspectos mas significativos relacionados con los
objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a
evitar los riesgos de desinformacion y adoptando un
punto de vista critico y personal con la propiedad
intelectual.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera
progresivamente autébnoma informacién procedente
de diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y
pertinencia en funcion de los objetivos de lectura y
evitando los riesgos de manipulacion y
desinformacion, y la integra y transforma en
conocimiento para comunicarla adoptando un punto
de vista creativo, critico y personal a la par que
respetuoso con la propiedad intelectual.

CCLA4. Lee de manera autonoma obras diversas
adecuadas a su edad y selecciona las mas cercanas a
sus propios gustos e intereses, reconociendo
muestras relevantes del patrimonio literario como un
modo de simbolizar la experiencia individual y
colectiva, interpretando y creando obras con
intencion literaria, a partir de modelos dados,
reconociendo la lectura como fuente de
enriquecimiento cultural y disfrute personal.

CCLA4. Lee con autonomia obras diversas
adecuadas a su edad, seleccionando las que mejor
se ajustan a sus gustos e intereses; aprecia el
patrimonio literario como cauce privilegiado de la
experiencia individual y colectiva; y moviliza su
propia experiencia biografica y sus conocimientos
literarios y culturales para construir y compartir su
interpretacion de las obras y para crear textos de
intencion literaria de progresiva complejidad.

CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio
de la convivencia democratica, la gestion dialogada
de los conflictos y la igualdad de derechos de todas
las personas, identificando y aplicando estrategias
para detectar usos discriminatorios, asi como
rechazar los abusos de poder, para favorecer un uso
eficaz y ético de los diferentes sistemas de
comunicacion.

CCLS5. Pone sus practicas comunicativas al servicio
de la convivencia democratica, la resolucion
dialogada de los conflictos y la igualdad de
derechos de todas las personas, evitando los usos
discriminatorios, asi como los abusos de poder para
favorecer la utilizacion no solo eficaz sino también
ética de los diferentes sistemas de comunicacion.




Competencia plurilingiie, CP

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA,
EL ALUMNO O ALUMNA...

CP1. Usa con cierta eficacia una lengua, ademas de la
lengua o lenguas familiares, para responder a
necesidades comunicativas breves, sencillas y
predecibles, de manera adecuada tanto a su desarrollo
e intereses como a situaciones y contextos cotidianos
y frecuentes de los &mbitos personal, social y
educativo.

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

CP2. A partir de sus experiencias, utiliza
progresivamente estrategias adecuadas que le
permiten comunicarse entre distintas lenguas en
contextos cotidianos a través del uso de transferencias
que le ayuden a ampliar su repertorio lingiiistico
individual.

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

CP3. Conoce, respeta y muestra interés por la
diversidad lingiiistica y cultural presente en su
entorno proximo, permitiendo conseguir su desarrollo
personal y valorando su importancia como factor de
dialogo, para mejorar la convivencia y promover la

cohesion social.

CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad
lingiiistica y cultural presente en la sociedad,
integrandola en su desarrollo personal como factor
de dialogo, para fomentar la cohesion social.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e

ingenieria, STEM.

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

STEMI. Utiliza métodos inductivos y deductivos
propios de la actividad matematica en situaciones
habituales de la realidad y aplica procesos de
razonamiento y estrategias de resolucion de problemas,
reflexionando y comprobando las soluciones
obtenidas.

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

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para
entender y explicar los fendmenos observados que
suceden en la realidad mas cercana, favoreciendo la
reflexion critica, la formulacion de hipdtesis y la tarea
investigadora, mediante la realizacion de experimentos
sencillos, a través de un proceso en el que cada uno
asume la responsabilidad de su aprendizaje.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para
entender y explicar los fendmenos que ocurren a su
alrededor, confiando en el conocimiento como motor
de desarrollo, planteandose preguntas y comprobando
hipotesis mediante la experimentacion y la
indagacion, utilizando herramientas e instrumentos
adecuados, apreciando la importancia de la precision
y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca
del alcance y las limitaciones de la ciencia.

STEM3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y
evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando
soluciones, de manera creativa e innovadora, mediante
el trabajo en equipo a los problemas a los que se
enfrenta, facilitando la participacion de todo el grupo,
favoreciendo la resolucion pacifica de conflictos y
modelos de convivencia para avanzar hacia un futuro
sostenible.

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando,
fabricando y evaluando diferentes prototipos o
modelos para generar o utilizar productos que den
solucion a una necesidad o problema de forma
creativa y en equipo, procurando la participacion de
todo el grupo, resolviendo pacificamente los
conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la
incertidumbre y valorando la importancia de la
sostenibilidad.
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AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas
relevantes centrados en el analisis y estudios de casos
vinculados a experimentos, métodos y resultados
cientificos, matematicos y tecnologicos, en diferentes
formatos (tablas, diagramas, graficos, férmulas,
esquemas...) y aprovechando de forma critica la cultura
digital, usando el lenguaje matematico apropiado, para
adquirir, compartir y transmitir nuevos conocimientos.

STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas
relevantes de procesos, razonamientos,
demostraciones, métodos y resultados cientificos,
matematicos y tecnoldgicos de forma clara y precisa y
en diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas,
formulas, esquemas, simbolos...), y aprovechando de
forma critica la cultura digital e incluyendo el
lenguaje matematico-formal, con ética y
responsabilidad para compartir y construir nuevos
conocimientos.

STEMS. Aplica acciones fundamentadas
cientificamente para promover la salud y cuidar el
medio ambiente y los seres vivos, identificando las
normas de seguridad desde modelos o proyectos que
promuevan el desarrollo sostenible y utilidad social,
con objeto de fomentar la mejora de la calidad de vida,
a través de propuestas y conductas que reflejen la
sensibilizacion y la gestion sobre el consumo

STEMS. Emprende acciones fundamentadas
cientificamente para promover la salud fisica, mental
y social, y preservar el medio ambiente y los seres
vivos; y aplica principios de ética y seguridad en la
realizacion de proyectos para transformar su entorno
proximo de forma sostenible, valorando su impacto
global y practicando el consumo responsable.

responsable.

Competencia digital, CD.

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL

ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA,
EL ALUMNO O ALUMNA...

CD1. Realiza, de manera autonoma, busquedas en
internet, seleccionando la informacién mas adecuada y

relevante, reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad
y muestra una actitud critica y respetuosa con la propiedad

intelectual.

CD1. Realiza busquedas en internet atendiendo a
criterios de validez, calidad, actualidad y
fiabilidad, seleccionando los resultados de manera
critica y archivandolos, para recuperarlos,
referenciarlos y reutilizarlos, respetando la
propiedad intelectual.

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje,

integrando algunos recursos y herramientas digitales e
iniciandose en la busqueda y seleccion de estrategias de
tratamiento de la informacion, identificando la mas
adecuada segun sus necesidades para construir
conocimiento y contenidos digitales creativos.

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

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o
plataformas virtuales que le permiten interactuar y
comunicarse de manera adecuada a través del trabajo
cooperativo, compartiendo contenidos, informacion y
datos, para construir una identidad digital adecuada,
reflexiva y civica, mediante un uso activo de las

tecnologias digitales, realizando una gestion responsable

de sus acciones en la red.

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactlia
compartiendo contenidos, datos e informacién
mediante herramientas o plataformas virtuales, y
gestiona de manera responsable sus acciones,
presencia y visibilidad en la red, para ejercer una
ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva
autonomia, medidas preventivas en el uso de las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los
datos personales, la salud y el medioambiente, tomando

conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso

critico, responsable, seguro y saludable de dichas
tecnologias.

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas
preventivas al usar las tecnologias digitales para
proteger los dispositivos, los datos personales, la
salud y el medioambiente, y para tomar conciencia
de la importancia y necesidad de hacer un uso
critico, legal, seguro, saludable y sostenible de
dichas tecnologias.
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CDS5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos
programas, aplicaciones informaticas sencillas y
determinadas soluciones digitales que le ayuden a resolver
problemas concretos y hacer frente a posibles retos
propuestos de manera creativa, valorando la contribucion
de las tecnologias digitales en el desarrollo sostenible,
para poder llevar a cabo un uso responsable y ético de las
mismas.

CDS5. Desarrolla aplicaciones informaticas
sencillas y soluciones tecnologicas creativas y
sostenibles para resolver problemas concretos o
responder a retos propuestos, mostrando interés y
curiosidad por la evoluciéon de las tecnologias
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

Competencia personal, social y de aprender a aprender, CPSAA.

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA,
EL ALUMNO O ALUMNA...

CPSAAL. Toma conciencia y expresa sus propias
emociones afrontando con éxito, optimismo y empatia la
blisqueda de un propdsito y motivacion para el
aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en el
tratamiento y la gestion de los retos y cambios que surgen
en su vida cotidiana y adecuarlos a sus propios objetivos.

CPSAAL. Regula y expresa sus emociones,
fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la
autoeficacia y la busqueda de proposito y
motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar los
retos y cambios y armonizarlos con sus propios
objetivos.

CPSAAZ2. Conoce los riesgos mas relevantes para la
salud, desarrolla habitos encaminados a la conservacion
de la salud fisica, mental y social (habitos posturales,
ejercicio fisico, control del estrés...), e identifica
conductas contrarias a la convivencia, planteando
distintas estrategias para abordarlas.

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

CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias
y comportamientos de las demas personas y reflexiona
sobre su importancia en el proceso de aprendizaje,
asumiendo tareas y responsabilidades de manera
equitativa, empleando estrategias cooperativas de trabajo
en grupo dirigidas a la consecucion de objetivos
compartidos.

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

CPSAAA4. Reflexiona y adopta posturas criticas sobre la
mejora de los procesos de autoevaluacion que intervienen
en su aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la
dedicacion personal, que ayuden a favorecer la
adquisicion de conocimientos, el contraste de informacion
y la busqueda de conclusiones relevantes.

CPSAAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su
proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables
para validar, sustentar y contrastar la informacion y
para obtener conclusiones relevantes.

CPSAAS. Se inicia en el planteamiento de objetivos a
medio plazo y comienza a desarrollar estrategias que
comprenden la auto y coevaluacion y la retroalimentacion
para mejorar el proceso de construccion del conocimiento
a través de la toma de conciencia de los errores
cometidos.

CPSAAS. Planea objetivos a medio plazo y
desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacion para aprender de sus errores en
el proceso de construccion del conocimiento.
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Competencia ciudadana, CC.

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL

ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA....

CC1. Comprende ideas y cuestiones relativas a la
ciudadania activa y democratica, asi como a los
procesos historicos y sociales mas importantes que
modelan su propia identidad, tomando conciencia de
la importancia de los valores y normas éticas como
guia de la conducta individual y social, participando
de forma respetuosa, dialogante y constructiva en
actividades grupales en cualquier contexto.

CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la
dimension social y ciudadana de su propia identidad,
asi como a los hechos culturales, historicos y
normativos que la determinan, demostrando respeto
por las normas, empatia, equidad y espiritu
constructivo en la interaccion con los demas en
cualquier contexto.

CC2. Conoce y valora positivamente los principios y

valores basicos que constituyen el marco democratico

de convivencia de la Union Europea, la Constitucion
espaiiola y los derechos humanos y de la infancia,
participando, de manera progresiva, en actividades
comunitarias de trabajo en equipo y cooperacion que
promuevan una convivencia pacifica, respetuosa y
democratica de la ciudadania global, tomando

conciencia del compromiso con la igualdad de género,

el respeto por la diversidad, la cohesion social y el
logro de un desarrollo sostenible.

CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y
valores que emanan del proceso de integracion
europea, la Constitucion espafiola y los derechos
humanos y de la infancia, participando en actividades
comunitarias, como la toma de decisiones o la
resolucion de conflictos, con actitud democrética,
respeto por la diversidad, y compromiso con la
igualdad de género, la cohesion social, el desarrollo
sostenible y el logro de la ciudadania mundial.

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales
problemas éticos de actualidad, desarrollando un

pensamiento critico que le permita afrontar y defender

las posiciones personales, mediante una actitud
dialogante basada en el respeto, la cooperacion, la

solidaridad y el rechazo a cualquier tipo de violencia y

discriminacion provocado por ciertos estereotipos y
prejuicios.

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

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de
interdependencia y ecodependencia con el entorno a
través del analisis de los principales problemas

ecosociales locales y globales, promoviendo estilos de

vida comprometidos con la adopcion de habitos que

contribuyan a la conservacion de la biodiversidad y al

logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de
interdependencia, ecodependencia e interconexion
entre actuaciones locales y globales, y adopta, de
forma consciente y motivada, un estilo de vida
sostenible y ecosocialmente responsable.

Competencia emprendedora, CE.

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA,
EL ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

CEL. Se inicia en el andlisis y reconocimiento de
necesidades y hace frente a retos con actitud critica,
valorando las posibilidades de un desarrollo
sostenible, reflexionando sobre el impacto que
puedan generar en el entorno, para plantear ideas y
soluciones originales y sostenibles en el ambito
social, educativo y profesional.

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

CE2. Identifica y analiza las fortalezas y debilidades
propias, utilizando estrategias de autoconocimiento,
comprendiendo los elementos econémicos y

financieros elementales y aplicandolos a actividades

CE2. Evalua las fortalezas y debilidades propias,
haciendo uso de estrategias de autoconocimiento y
autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales
de la economia y las finanzas, aplicando conocimientos
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AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA,
EL ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

y situaciones concretas, usando destrezas bésicas que
le permitan la colaboracion y el trabajo en equipo y
le ayuden a resolver problemas de la vida diaria para
poder llevar a cabo experiencias emprendedoras que
generen valor.

economicos y financieros a actividades y situaciones
concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los
recursos necesarios que lleven a la accion una
experiencia emprendedora que genere valor.

CE3. Participa en el proceso de creacion de ideas y
soluciones valiosas, asi como en la realizacién de
tareas previamente planificadas e interviene en
procesos de toma de decisiones que puedan surgir,
considerando el proceso realizado y el resultado
obtenido para la creacion de un modelo emprendedor
¢ innovador, teniendo en cuenta la experiencia como

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y
soluciones valiosas y toma decisiones, de manera
razonada, utilizando estrategias agiles de planificacion y
gestion, y reflexiona sobre el proceso realizado y el
resultado obtenido, para llevar a término el proceso de
creacion de prototipos innovadores y de valor,
considerando la experiencia como una oportunidad para

una oportunidad para aprender.

aprender.

Competencia en conciencia y expresiones culturales.

AL COMPLETAR EL SEGUNDO CURSO DE LA
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, EL
ALUMNO O ALUMNA...

AL COMPLETAR LA ENSENANZA BASICA,
EL ALUMNO O ALUMNA...

CCECI. Conoce y aprecia con sentido critico los
aspectos fundamentales del patrimonio cultural y
artistico, tomando conciencia de la importancia de su
conservacion, valorando la diversidad cultural y
artistica como fuente de enriquecimiento personal.

CCECI. Conoce, aprecia criticamente y respeta el
patrimonio cultural y artistico, implicandose en su
conservacion y valorando el enriquecimiento
inherente a la diversidad cultural y artistica.

CCEC2. Reconoce, disfruta y se inicia en el analisis
de las especificidades e intencionalidades de las
manifestaciones artisticas y culturales mas
destacadas del patrimonio, desarrollando estrategias
que le permitan distinguir tanto los diversos canales
y medios como los lenguajes y elementos técnicos
que las caracterizan.

CCEC?2. Disfruta, reconoce y analiza con
autonomia las especificidades e intencionalidades
de las manifestaciones artisticas y culturales mas
destacadas del patrimonio, distinguiendo los medios
y soportes, asi como los lenguajes y elementos
técnicos que las caracterizan.

CCECS3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y
emociones, desarrollando, de manera progresiva, su
autoestima y creatividad en la expresion, a través de
de su propio cuerpo, de producciones artisticas y
culturales, mostrando empatia, asi como una actitud
colaborativa, abierta y respetuosa en su relacion con
los demas.

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

CCEC4. Conoce y se inicia en el uso de manera
creativa de diversos soportes y técnicas plasticas,
visuales, audiovisuales, sonoras o corporales,
seleccionando las mas adecuadas a su propdsito, para
la creacion de productos artisticos y culturales tanto
de manera individual como colaborativa y valorando
las oportunidades de desarrollo personal, social y
laboral.

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con
creatividad diversos medios y soportes, asi como
técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o
corporales, para la creacion de productos artisticos
y culturales, tanto de forma individual como
colaborativa, identificando oportunidades de
desarrollo personal, social y laboral, asi como de
emprendimiento.
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4.- COMPETENCIAS ESPECIFICAS

4.1.- COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA
MATERIA COMPUTACION Y ROBOTICA

Las competencias especificas que la Instruccion conjunta 1 /2022,
de 23 de Junio, en su Anexo III, para la materia de Computacion y
Robotica son:

1. Comprender el impacto que la computacion y la robotica
tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional
para realizar proyectos de construccion de sistemas digitales de forma
sostenible.

Esta competencia especifica aborda el impacto, las aplicaciones en
los diferentes d&mbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones
éticas, legales o de privacidad derivadas del uso y aplicacion que la
computacion y la robotica tienen en nuestra sociedad.

Por otro lado, también aborda el desarrollo del pensamiento
computacional para aprender a resolver problemas con la ayuda de un
ordenador u otros dispositivos de procesamiento, saber formularlos,
analizar la informacién, modelar y automatizar soluciones algoritmicas,
evaluarlas y generalizarlas.

En este sentido, la combinacion de conocimientos en pensamiento
computacional, unido al desarrollo de ciertas destrezas, conlleva la
construccion de sistemas digitales, que cubren el ciclo de vida, y se
orientan preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad,
reaccionando a situaciones que se puedan producir en su entorno y
solucionando problemas del mundo real de una forma creativa.

Esta competencia estd conectada con los siguientes descriptores del
perfil de salida.

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
1. Comprender el impacto que la CCL3
computacion y la roboética tienen en STEM?2
nuestra sociedad y desarrollar el
pensamiento computacional para STEM3
realizar proyectos de construccion de CD1
sistemas digitales de forma
sostenible. CD4
CPSAAL
CC4
CEl
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2. Producir programas informaticos, colaborando en un equipo
de trabajo y creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de
bloques, utilizando las principales estructuras de un lenguaje de
programacion para solventar un problema determinado o exhibir un
comportamiento deseado.

Esta competencia hace referencia a producir programas
informéaticos plenamente funcionales utilizando las

principales estructuras de un lenguaje de programacion,
describiendo como los programas implementan algoritmos y evaluando su
correccion. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y
comunicandose de forma adecuada para conseguir un objetivo comun,
fomentando habilidades como la capacidad de resolucion de conflictos y de
llegar a acuerdos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida.

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
2. Producir programas informaticos, STEM1
colaborando en un equipo de trabajo y
creando aplicaciones sencillas, STEM3
mediante lenguaje de bloques, CD3
utilizando las principales estructuras
de un lenguaje de programacion para CDs5
solvgqtar un problema .determlnado o CPSAA3
exhibir un comportamiento deseado.
CE3
CCEC3

3. Diseilar y construir sistemas de computacion fisicos o
roboticos sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para
desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados.

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de
disefio y construccion de sistemas de computacion fisicos sencillos, que
conectados a Internet, generen e intercambien datos con otros dispositivos,
reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los
usuarios, y por otro, a la construccion de sistemas roboticos sencillos, que
perciban su entorno y respondan a ¢l de forma auténoma, para conseguir
un objetivo, comprendiendo los principios basicos de ingenieria sobre los
que se basan y reconociendo las diferentes tecnologias empleadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:
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Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
3. Disefiar y construir sistemas de STEM2
computacion fisicos o roboticos TEM
sencillos, aplicando los S 3
conocimientos necesarios para STEM5
desarrollar soluciones automatizadas
a problemas planteados. CD3
CDh4
CD5
CC3
CE3

4. Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando
patrones y descubriendo conexiones para resolver problemas mediante
la Inteligencia Artificial entendiendo como nos ayuda a mejorar
nuestra comprension del mundo.

La competencia abarca los aspectos necesarios para el
conocimiento de la naturaleza de las distintas tipologias de datos (siendo
conscientes de la gran cantidad que se generan hoy en dia), analizarlos,
visualizarlos y compararlos, utilizando herramientas de andlisis y
visualizacidn que permitan extraer informacion, presentarla y construir
conocimiento.

Esta competencia también hace referencia al alcance de las
tecnologias emergentes como son internet de las cosas, Big Data o
inteligencia artificial (IA), ya presentes en nuestras vidas de forma
cotidiana, asi como a su impacto en nuestra sociedad y las posibilidades
que ofrece para mejorar nuestra comprension del mundo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida

4. Recopilar, almacenar y procesar STEMS

datos, identificando patrones y

descubriendo conexiones para CDI1
resolver problemas mediante la CD4
Inteligencia Artificial entendiendo
cémo nos ayuda a mejorar nuestra CPSAAS
comprension del mundo. CcC3

5. Utilizar y crear aplicaciones informaticas y web sencillas,
entendiendo su funcionamiento interno, de forma segura, responsable
y respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad.
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Esta competencia requiere el uso adecuado de aplicaciones
informaticas, fomentando la responsabilidad a la hora de utilizar los
servicios de intercambio y publicacion de informacién en internet,
reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo
coémo informar al respecto.

Esta competencia, ademds, hace referencia a la creacion de web
conociendo el funcionamiento interno de las péginas, las aplicaciones y
coémo se construyen, teniendo en cuenta ademas la variedad de problemas
que pueden presentarse cuando se desarrolla una aplicacion web.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
5. Utilizar y crear aplicaciones STEM1
informaticas y web sencillas,
entendiendo su funcionamiento STEM3
interno, de forma segura, responsable CD5
y respetuosa, protegiendo la identidad
online y la privacidad. CPSAA3
CPSAA4
CPSAAS
CcC3
CE3

6. Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad,
adoptando habitos y conductas de seguridad, para permitir la
proteccion del individuo en su interaccion en la red.

Esta competencia aborda el impacto y la concienciacion del
individuo sobre la ciberseguridad y sus riesgos. Implica conocer qué
practicas y habitos de seguridad se deben desarrollar a la hora de utilizar
un sistema informatico, cuando ademés se ponen en juego medios de
transmision de datos. También hace referencia a aspectos como la
proteccion de datos, la privacidad o la propiedad intelectual.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida

6. Conocer y aplicar los principios de STEM1

la ciberseguridad, adoptando habitos
y conductas de seguridad, para STEM3

permitir la proteccion del individuo CDl1

en su interaccion en la red.
CD4

18




CDs

CPSAA3

CC3

CCEC4

4.2.- COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA
MATERIA TECNOLOGIA

Las competencias especificas que la Instruccion conjunta 1 /2022,
de 23 de Junio, en su Anexo III, para la materia de Computacion y
Robotica son

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

Esta competencia especifica aborda el primer reto de cualquier
proyecto técnico: definir el problema o la necesidad que se pretende
solucionar. Requiere investigar a partir de multiples fuentes, evaluando la
fiabilidad y la veracidad de la informacion obtenida con actitud critica,
siendo conscientes de los beneficios y riesgos del acceso abierto e
ilimitado a la informacién que ofrece internet (informacién poco veraz y
acceso a contenidos inadecuados, entre otros). Ademads, la transmision
masiva de datos en dispositivos y aplicaciones conlleva la adopcién de
medidas preventivas para proteger los dispositivos, la salud y los datos
personales, solicitando ayuda o denunciando de manera efectiva ante
amenazas a la privacidad y el bienestar personal, el fraude, la suplantacién
de identidad y el ciberacoso, haciendo del medio finalmente, un uso ético y
saludable. Por otro lado, el analisis de objetos y de sistemas incluye el
estudio de los materiales empleados en la fabricacion de los distintos
elementos, las formas, el proceso de fabricacion y el ensamblaje de los
componentes. Se estudia el funcionamiento del producto, sus normas de
uso, sus funciones y sus utilidades. De la misma manera se analizan
sistemas tecnoldgicos, como pueden ser algoritmos de programacion o
productos digitales, disefiados con una finalidad concreta. El objetivo es
comprender las relaciones entre las caracteristicas del producto analizado y
las necesidades que cubre o los objetivos para los que fue creado, asi como
valorar las repercusiones sociales positivas y negativas del producto o
sistema y las consecuencias medioambientales del proceso de fabricacion o
del uso del mismo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:
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Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
1. Buscar y seleccionar la CCL3
informacién adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y STEM2
segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de CD1
productos y experimentando con
herramientas de simulacion, para CD4
definir problemas tecnoldgicos e
iniciar procesos de creacion de CPSAA4
soluciones a partir de la informacion
obtenida. CEl

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

Esta competencia se asocia con dos de los pilares estructurales de la
materia, como son la creatividad y el emprendimiento, ya que aportan
técnicas y herramientas al alumnado para idear y disefiar soluciones a
problemas definidos que tienen que cumplir una serie de requisitos,
ademas de orientarlos en la organizacion de las tareas que debera
desempeniar de manera personal o en grupo a lo largo del proceso de
resolucién creativa del problema. El desarrollo de esta competencia
implica la planificacion, la prevision de recursos sostenibles necesarios y el
fomento del trabajo cooperativo en todo el proceso. Las metodologias o
marcos de resolucion de problemas tecnologicos requieren la puesta en
marcha de una serie de actuaciones o fases secuenciales o ciclicas que
marcan la dindmica del trabajo personal y en grupo. Abordar retos con el
fin de obtener resultados concretos, garantizando el equilibrio entre el
crecimiento econdmico, bienestar social y ambiental, aportando soluciones
viables e iddneas, supone una actitud emprendedora, que estimula la
creatividad y la capacidad de innovacidon. Asimismo, se promueve la
autoevaluacion estimando los resultados obtenidos a fin de continuar con
ciclos de mejora continua.

En este sentido, la combinaciéon de conjugar conocimientos con
ciertas destrezas y actitudes de cardcter interdisciplinar, tales como
autonomia, innovacion, creatividad, valoracion critica de resultados,
trabajo cooperativo, resiliencia y emprendimiento resultan a posteriori,
imprescindibles para obtener resultados eficaces en la resolucion de
problemas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:
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Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
2. Abordar problemas tecnologicos CCL1
con autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos STEMI
interdisciplinares y trabajando de STEM3
forma cooperativa y colaborativa,
para disefar y planificar soluciones a CD3
un problema o necesidad de forma
eficaz, innovadora y sostenible CPSAA3
CPSAAS
CEl
CE3

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

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de
construccion manual y la fabricaciéon mecénica y, por otro, a la aplicacién
de los conocimientos relativos a operadores y sistemas tecnoldgicos,
estructurales, mecdnicos, eléctricos y electronicos, necesarios para
construir o fabricar prototipos en funcién de un disefio y planificacion
previos. Las distintas actuaciones que se desencadenan en el proceso
creativo llevan consigo la intervencion de conocimientos interdisciplinares
e integrados.

Asimismo, la aplicacién de las normas de seguridad e higiene en el
trabajo con materiales, herramientas y maquinas, son fundamentales para
la salud del alumnado, evitando los riesgos inherentes a muchas de las
técnicas que se deben emplear. Por otro lado, esta competencia requiere el
desarrollo de habilidades y destrezas relacionadas con el uso de las
herramientas, recursos e instrumentos necesarios (herramientas y maquinas
manuales y digitales) y de actitudes vinculadas con la superacion de
dificultades, asi como la motivacion y el interés por el trabajo y la calidad
del mismo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
3. Aplicar de forma apropiada y STEM?2
segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares STEM3
utilizando operadores, sistemas
tecnologicos y herramientas, teniendo STEMS
en cuenta la planificacion y el disefio
previo para construir o fabricar CD5
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Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
soluciones tecnoldgicas y sostenibles CPSAA1
que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos. CE3
CCEC3

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

La competencia abarca los aspectos necesarios para la
comunicacion y expresion de ideas. Hace referencia, por ejemplo, a la
exposicion de propuestas o a la representacion de disefios y manifestacion
de opiniones. Asimismo, incluye la comunicacion y difusion de
documentacion técnica relativa al proceso. En este aspecto se debe tener en
cuenta la aplicacion de herramientas digitales tanto en la elaboracion de la
informacion como en lo relativo a los propios canales de comunicacion.

Esta competencia requiere, ademas del uso adecuado del lenguaje y
de la incorporacion de la expresion grafica y terminologia tecnoldgica, de
matematica y cientifica en las exposiciones, garantizando asi la
comunicacion entre el emisor y el receptor. Ello implica una actitud
responsable y de respeto hacia los protocolos establecidos en el trabajo
colaborativo, extensible tanto al contexto presencial como a las actuaciones
en la red, lo que supone interactuar mediante herramientas, plataformas
virtuales o redes sociales para comunicarse, compartir datos e informacion
y trabajar colaborativamente, aplicando los codigos de comunicacion y
comportamiento especificos del dmbito digital (la denominada «etiqueta
digital).

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida
4. Describir, representar e CCL1
intercambiar ideas o soluciones a
problemas tecnoldgicos o digitales, STEM4
utilizando medios de representacion,
simbologia y vocabulario adecuados, CD3

asi como los instrumentos y recursos

disponibles, valorando la utilidad de
las herramientas digitales para

CCEC3

comunicar y difundir informacion y
propuestas.

CCEC4
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5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en
distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento
computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para crear
soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en
sistemas de control o en robotica.

Esta competencia hace referencia a la aplicacion de los principios
del pensamiento computacional en el proceso creativo, es decir, implica la
puesta en marcha de procesos ordenados que incluyen la descomposicion
del problema planteado, la estructuracion de la informacion, la
modelizacién del problema, la secuenciacion del proceso y el disefio de
algoritmos para implementarlos en un programa informatico. De esta
forma, la competencia estd enfocada al disefio y activacion de algoritmos
planteados para lograr un objetivo concreto. Ejemplos de este objetivo
serian el desarrollo de una aplicacion informaética, la automatizacion de un
proceso o el desarrollo del sistema de control de una maquina en la que
intervengan distintas entradas y salidas; es decir, la aplicacion de la
tecnologia digital en el control de objetos o maquinas, automatizando
rutinas y facilitando la interactuacion con los objetos, incluyendo asi, los
sistemas controlados mediante la programacion de una tarjeta controladora
o los sistemas robdticos. De este modo, se presenta una oportunidad de
aprendizaje integral de la materia, en la que se engloban los diferentes
aspectos del disefio y construccion de soluciones tecnologicas en las que
intervienen tanto elementos digitales como no digitales.

Ademas, debe considerarse el alcance de las tecnologias
emergentes como son internet de las cosas, big data o inteligencia artificial
(IA), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana. Las herramientas
actuales permiten la incorporacion de las mismas en el proceso creativo,
aproximandolas al alumnado y proporcionando un enfoque técnico de sus
fundamentos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida

5. Desarrollar algoritmos y CP2

aplicaciones informaticas en distintos

entornos, aplicando los principios del STEMI
pensamiento computacional e STEM3
incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a CD5
problemas concretos, automatizar CPSAAS
procesos y aplicarlos en sistemas de
control o en robotica. CE3

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

Esta competencia hace referencia al conocimiento, uso seguro y
mantenimiento de los distintos elementos que se engloban en el entorno
digital de aprendizaje. El aumento actual de la presencia de la tecnologia
en nuestras vidas hace necesaria la integracion de las herramientas digitales
en el proceso de aprendizaje permanente. Por ello, esta competencia
engloba la comprension del funcionamiento de los dispositivos implicados
en el proceso, asi como la identificacion de pequefias incidencias. Para ello
se hace necesario un conocimiento de la arquitectura del hardware
empleado, asi como de sus elementos y de sus funciones dentro del
dispositivo. Por otro lado, las aplicaciones de software incluidas en el
entorno digital de aprendizaje, requieren de una configuraciéon y ajuste
adaptados a las necesidades personales del usuario. Se pone de manifiesto
por tanto la necesidad de comprension de los fundamentos de estos
elementos y de sus funcionalidades, asi como su aplicacion y transferencia
en diferentes contextos para favorecer un aprendizaje permanente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida

6. Comprender los fundamentos del CP2

funcionamiento de los dispositivos y

aplicaciones habituales de su entorno CD2
digital de aprendizaje, analizando sus CD4
componentes y funciones y
ajustandolos a sus necesidades para CD5
hager un uso mas eficiente y seguro CPSAA4
e los mismos y para detectar y
resolver problemas técnicos sencillos CPSAA5S

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

Esta competencia especifica hace referencia a la utilizacion de la
tecnologia con actitud ética, responsable y sostenible, y a la habilidad para
analizar y valorar el desarrollo tecnoldgico y su influencia en la sociedad y
en la sostenibilidad ambiental, contextualizando sus aplicaciones en
nuestra comunidad.

Se refiere también a la comprension del proceso por el que la
tecnologia ha ido resolviendo las necesidades de las personas a lo largo de
la historia. Se incluyen las aportaciones de la tecnologia tanto a la mejora
de las condiciones de vida como al disefio de soluciones para reducir el

24




impacto que su propio uso puede provocar en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental.

La eclosidon de nuevas tecnologias digitales y su aplicacion
generalizada y cotidiana hace necesario el andlisis y la valoracion de la
contribucion de estas tecnologias emergentes al desarrollo sostenible,
aspecto esencial para ejercer una ciudadania digital responsable y en el que
esta competencia especifica se focaliza. En esta linea, se incluye la
valoracion de las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo
tecnoldgico, asi como los cambios ocasionados en la vida social y
organizacion del trabajo por la implantacion de tecnologias de la
comunicacion, robdtica, inteligencia artificial, etc.

En definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica implica
que el alumnado refuerce actitudes de interés y curiosidad por la evolucion
de las tecnologias digitales, a la vez que, por el desarrollo sostenible y el
uso ético de las mismas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores del Perfil de salida:

Competencia especifica Descriptores del Perfil de salida

7. Hacer un uso responsable y ético STEM2
de la tecnologia, mostrando interés

por un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y STEMS
valorando, la contribucién de las

tecnologias emergentes para
identificar las aportaciones y el CD4
impacto del desarrollo tecnoldgico en

la sociedad y en el entorno,
contextualizando sus aplicaciones en
nuestra comunidad.

CC4
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5.- SABERES BASICOS

5.1.- SABERES BASICOS DE
COMPUTACION Y ROBOTICA

Los saberes basicos para la materia de Computacion y Robdtica
recogidos en la Instruccion conjunta 1/2022 de 23 de junio, en su anexo III
son:

Bloque Saberes Minimos

A. Introduccidon ala | CYR.3.A.1. Introduccion a los lenguajes de
Programacion programacion visuales.

CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques.
CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones.
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales.

CYR.3.A.5. Interaccidn con el usuario.

B. Internet de las CYR.3.B.1. Definiciéon y componentes [oT.
cosas CYR.3.B.2.Conexio6n dispositivo a dispositivos.
CYR.3.B.3.Conexion BLE.

CYR.3.B.4. Aplicaciones moviles IoT.

C. Robotica CYR.3.C.1. Definicion de robot.
CYR.3.C.2. Leyes de la robotica.

CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores
y actuadores.

CYR.3.C.4. Mecanismos de locomocion y
manipulacion.

CYR.3.C.5. Programacion con lenguaje de
texto de microprocesadores.

D. Desarrollo CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de bloques para
movil moviles.

CYR.3.D.2.Programacion orientada a eventos.
CYR.3.D.3. Definicion de eventos.
CYR.3.D.4.Generadores de eventos: los

sensores.
CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y su
respuesta.

E. Desarrollo CYR.3.E.1. Paginas web, estructura basica.

Web CYR.3.E.2. Servidores web.

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web.
CYR.3.E.4. Animacién web.
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Bloque Saberes Minimos

F. Fundamentos CYR.3.F.1. Sistemas de computacion.
de la ., CYR.3.F.2. Microcontroladores.
computacion

fisica CYR.3.F.3. Hardware y Software.

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica

G.Datos masivos CYR.3.G.1. Big data.

CYR.3.G.2.Visualizacion, transporte y
almacenaje de datos generados.

CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos.
CYR.3.G.4. Data scraping.

H. Inteligencia CYR.3.H.1. Definicion e historia de la
Artificial Inteligencia Artificial.

CYR.3.H.2. Etica y responsabilidad social de
los algoritmos.

CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples.
CYR.3.H.4. Aprendizaje automatico.
CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje

I. Ciberseguridad CYR.3.1.1. Seguridad activa y pasiva.
CYR.3.1.2. Exposicion de los usuarios.
CYR.3.1.3. Malware y antimalware.

CYR.3.1.4. Interaccion de plataformas
virtuales.

CYR.3.L5. Ley de propiedad intelectual

Por acuerdo de departamento de fecha 13/09/2021 los contenidos
quedaran repartidos por cursos de la siguiente forma:
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9.1 SITUACIONES DE APRENDIZAJE PARA LA MATERIA DE TECNOLOGIA Y
DIGITALIZACION.

Las situaciones para el curso de 3° ESO son:

SITUACION DE APRENDIZAJE

1.- IDENTIFICACION

Titulo: VAMOS A LA LUNA

Nivel: 32 ESO ‘ Materia: Tecnologia y digitalizacién ‘ Relacién interdisciplinar: Matematicas, Computacion y Robética, Biologia, Historia.
Temporalizacién: 08/01 al 13/02
Trimestre: 22 Trimestre ‘ N2 de sesiones: 10 sesiones de 1 hora

Autoria: Dpto. Tecnologia

2.- INTENCION EDUCATIVA

Esta Situacion de Aprendizaje es fundamental para iniciar al alumnado en la investigacion aeroespacial aplicada al aula, por medio de
STEAM. En esta situacién analizaremos los distintos tipos de cohetes que se han enviado a lo largo de la historia al espacio, analizaremos los
calculos que hay que realizar para lanzarlos, replicaremos estos lanzamientos desde la tierra y utilizaremos una carcasa para nuestro
lanzamiento. Todo esto mediante la metodologia STEAM disefiando mediante software libre de disefio 3D e imprimiéndolo con una
impresora 3D. Ademads, mostraremos concurso y materiales de ESERO relacionados con la tematica.

Los objetivos serdn:

Recordar los tipos de graficas de movimientos que conoces.

Descubrir los distintos cohetes qué se han enviado al espacio.

Identificar las distintas érbitas de los planetas y satélites.

Conocer como disefar un cohete para que sea aerodindmico y despegue.
Aplicar la 32 ley de Newton a los lanzamientos.

Maquetar un cohete y su lanzamiento (Disefio 3D, tinkercad)

o Ui S 8 =
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7. Conocer los distintos tipos de lanzamientos caseros que pueden hacerse.
8. Descubrir concursos escolares de lanzamientos (CANSAT) y de diseiio (MOONCAMP).

3.- DESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL (O PRODUCTOS FINALES)

Cada alumno/a participara con su cohete impreso en 3D en un concurso de lanzamientos

4.- CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencia especifica

Descriptores operativos

Criterios evaluacion.

Saberes basicos.

TYD 3.1 Buscar y seleccionar la
informacién adecuada proveniente de
diversas fuentes, de manera critica y
segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de
productos y experimentando con
herramientas de simulacidn, para definir
problemas tecnoldgicos e iniciar
procesos de creaciéon de soluciones a
partir de la informacidn obtenida.

CCL3, CD1
CD4, CE1, CPSAA4, STEMA4

TYD.3.1.1.Definir problemas o]
necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacién procedente
de diferentes fuentes de manera critica
y segura, evaluando su fiabilidad y
pertinencia.

TYD.3.A.1.
TYD.3.A.2.
TYD.3.A.9.
TYD.3.C.5.

85




TYD 3.2 Abordar problemas tecnolégicos | CPSAA5, STEM1 STEM3, | TYD.3.2.1.Idear y disefar soluciones | TYD.3.A.1
con autonomia y actitud creativa, | CCEC3, CD5, CE3, CPSAA1, | eficaces, innovadoras y sostenibles a | TYD.3.A.9
aplicando conocimientos | STEM2,STEM3, STEM5 problemas definidos, aplicando | TYD.3.B.1
interdisciplinares y trabajando de forma conceptos, técnicas y procedimientos | TYD.3.B.2
cooperativa y colaborativa, para disefiar interdisciplinares, asi como criterios de | TYD.3.B.3
v planificar soluciones a un problema o sostenibilidad, con actitud | TYD.3.B.4
necesidad de forma eficaz, innovadora y empr.endedora, perseverante Y
sostenible. creativa.
TYD 3.4 Describir, representar e | CCEC3, CCEC4, CCL1, | TYD.3.4.1. Representar y comunicar el | TYD.3.B.1.
intercambiar ideas o soluciones a | CD3,STEM4 proceso de creacidon de un producto, | TYD.3.B.2.
problemas tecnoldgicos o digitales, desde su disefio hasta su difusién, | TYD.3.B.3.
utilizando medios de representacion, elaborando documentacion técnica vy TYD.3.D.4.
simbologia y vocabulario adecuados, asi grafica con la ayuda de herramientas
como los instrumentos y recursos digitales, empleando los formatos vy el
disponibles, valorando la utilidad vocabulario técnico adecuados, de

manera colaborativa, tanto

presencialmente como en remoto.
TYD 3.3 Aplicar de forma apropiada y | CCEC3, CD5, CE3, CPSAA1, | TYD 3.3 Fabricar objetos o modelos | TYD.3.A.4
segura distintas técnicas y | STEM2, STEM3, STEM5 mediante la manipulacion y | TYD.3.A.8
conocimientos interdisciplinares conformacion de materiales,
utilizando operadores, sistemas empleando herramientas y madquinas

tecnoldgicos y herramientas, teniendo
en cuenta la planificacion y el disefio
previo para construir o fabricar
soluciones tecnolégicas y sostenibles
gue den respuesta a necesidades en

adecuadas, aplicando los fundamentos
de estructuras, mecanismos,
electricidad, electrénica y respetando
las normas de seguridad y salud
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diferentes contextos. correspondientes.
TYD 3.7 Hacer un uso responsable y CC4, CD4, STEM2, STEMS TYD.3.7.1.Reconocer la influencia de la TYD.3.E.1
ético de la tecnologia, mostrando actividad tecnolégica en la sociedad y TYD.3.E2
interés por un desarrollo sostenible, en la sostenibilidad ambiental, a lo
identificando sus repercusiones y largo de su historia, identificando sus
valorando, la contribucién de las aportaciones y repercusiones y
tecnologias emergentes para identificar valorando su importancia para el
las aportaciones y el impacto del desarrollo sostenible, contextualizando
desarrollo tecnoldgico en la sociedad y sus aplicaciones en nuestra
en el entorno, contextualizando sus comunidad.
aplicaciones en nuestra comunidad.
5.- METODOLOGIA
5.1 Tipos
[0 Aprendizaje basado enproblemas [0 Aprendizaje cooperativo [0 Técnicasy dinamicas de grupo

[ Aprendizaje basado en proyectos

[0 Pensamiento computacional LI Explicacién gran-grupo

5.2 Agrupamientos

1 Gran grupo o grupo-clase

] Grupos fijos

[] Trabajo individual

5.3 Secuenciacion didactica.

Descripcion de la actividad, tarea, proceso Recursos
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1.- Moviliza y activar: Presentar el tema de manera que el alumnado se
sienta motivado y tenga interés en aprender. Activar las ideas previas
necesarias para la realizacién de la tarea. (1/2 hora)

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector.

2.- Explorar: Exploramos los conceptos necesarios para el reto final (2
horas)

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC vy
tabletas o dispositivos moviles.

3.- Estructurar: Reflexionar, deducir y completar lo descubierto en la fase de
exploracién. (2horas)

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC vy
tabletas o dispositivos moviles.

5.-Aplicar y comprobar: Llevar a cabo el reto planteado (construccién de un
cohete espacial) demostrando la asimilacion de los aprendizajes adquiridos (3
horas).

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC vy
tabletas o dispositivos moviles. Impresora 3D y plataforma de
lanzamiento.

6.- Concluir: Presentar y reflexionar sobre los aprendizajes adquiridos. (2
horas)

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC.

6. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

PRINCIPIOS DUA

PAUTAS DUA

Guiar el procesamiento de la
informacidn, la visualizacién y la

Indicaciones explicitas de cada paso que compone
un proceso secuencial.

manipulacion

Presentar informacién de manera progresiva.

Proporcionar multiples opciones
para el lenguaje, las expresiones
matematicas y los simbolos

Presentar los conceptos clave en formas
alternativas al texto (imagenes, movimiento, tabla,
video, fotografia, material fisico y/o manipulable,

etc.).
7.- EVALUACION
Procedimientos Actividad/Producto Instrumento

Evaluacién continua y sumativa Actividades y ejercicios interactivos Portfolio
Evaluacidn final o de producto Cuaderno del alumnado Rubrica
Producto final: Disefio elaborado e impresidn Rubrica

Presentacion del proyecto: documentos digitales Rubrica

elaborados
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SITUACION DE APRENDIZAJE

1.- IDENTIFICACION

Titulo: EXPLORANDO MARTE

Nivel: 32 ESO ‘ Materia: Tecnologia y digitalizacién ‘ Relacién interdisciplinar: Matematicas, Computacion y Robética, Biologia, Historia.
Temporalizacién: 13/02 al 31/03
Trimestre: 22 Trimestre ‘ N2 de sesiones: 10 sesiones de 1 hora

Autoria: Dpto. Tecnologia

2.- INTENCION EDUCATIVA

Esta Situacion de Aprendizaje es fundamental para iniciar al alumnado en la investigacidon aeroespacial aplicada al aula, por medio de
STEAM. En esta situacién analizaremos las los materiales y tipos de energia que podremos utilizar en el espacio, y disefiaremos un vehiculo
para desplazarnos en el destino espacial, programaremos sus funciones y podremos imprimir y montarlo. Todo esto mediante la
metodologia STEAM disefiando mediante software libre de disefio 3D y programando con la placa Micro:bit y su kit Maqueen combinado
con los distintos sensores.

Los objetivos seran:

Recordar cuales son las principales propiedades de los materiales.

Conocer las caracteristicas que debe cumplir el vehiculo para que sea estable y se desplace sin problemas.
Identificar distintos tipos de fuentes de energia y futuros.

Programar el movimiento de motores para que el vehiculo avance, retroceda o gire con robot Maqueen.
Utilizar sensores para detectar obstaculos.

Analizar las propiedades que debera cumplir el material de las distintas partes del vehiculo.

o Ui S 8 =

89




7. Disefiar el aspecto exterior del vehiculo.

3.- DESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL (O PRODUCTOS FINALES)

Prototipo de vehiculo de exploracién marciana (robot programado) y carcasa exterior.

4.- CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencia especifica

Descriptores operativos

Criterios evaluacion.

Saberes basicos.

TYD 3.1 Buscar y seleccionar la CCL3, CD1 TYD.3.1.1.Definir problemas o TYD.3.A.1.

informacién adecuada proveniente de CD4, CE1, CPSAA4, STEM4 necesidades planteadas, buscando y TYD.3.A.2.

diversas fuentes, de manera critica y contrastando informacion procedente | TYD.3.A.9.

segura, aplicando procesos de de diferentes fuentes de manera critica | TYD.3.C.5.

investigacién, métodos de andlisis de i=cEtliaevaliancosiEnilidaaly

productos y experimentando con SanlEeE,

herramientas de simulacion, para definir

problemas tecnoldgicos e iniciar

procesos de creacidn de soluciones a

partir de la informacidn obtenida.

TYD 3.2 Abordar problemas tecnolégicos | CPSAA5, STEM1 STEM3, TYD.3.2.1.ldear y disefar soluciones TYD.3.A.1

con autonomia y actitud creativa, CCEC3, CD5, CE3, CPSAAL, eficaces, innovadoras y sostenibles a TYD.3.A.9

aplicando conocimientos STEM2,STEM3, STEM5 problemas definidos, aplicando TYD.3.B.1

interdisciplinares y trabajando de forma conceptos, técnicas y procedimientos | TYD.3.B.2

cooperativa y colaborativa, para disefiar interdisciplinares, asi como criterios de | TYD.3.B.3
sostenibilidad, con actitud TYD.3.B.4

y planificar soluciones a un problema o
necesidad de forma eficaz, innovadora y
sostenible,

emprendedora, perseverante y
creativa.
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TYD 3.4 Describir, representar e | CCEC3, CCEC4, CCL1, | TYD.3.4.1. Representar y comunicar el | TYD.3.B.1.
intercambiar ideas o soluciones a | CD3,STEM4 proceso de creacién de un producto, | TYD.3.B.2.
problemas tecnolégicos o digitales, desde su disefio hasta su difusion, | TYD.3.B.3.
utilizando medios de representacion, elaborando documentacion técnica vy TYD.3.D.4.
simbologia y vocabulario adecuados, asi grafica con la ayuda de herramientas
como los instrumentos y recursos digitales, empleando los formatos vy el
disponibles, valorando la utilidad vocabulario técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.
TYD 3.5 Desarrollar algoritmos vy | CD5,CE3,CP2,CPSAA5,STEM | TYD.3.5.3.  Automatizar  procesos, | TYD.3.C.1.
aplicaciones informaticas en distintos | 1, STEM3 mdquinas y objetos de manera | TYD.3.C.3.TYD.3.C.4.

entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional e
incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a
problemas  concretos, automatizar
procesos y aplicarlos en sistemas de
control o en robética

auténoma, con conexiéon a internet,
mediante el analisis, construccion vy
programacion de robots y sistemas de
control.
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TYD 3.7 Hacer un uso responsable y
ético de la tecnologia, mostrando
interés por un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones vy
valorando, la contribucion de las
tecnologias emergentes para identificar
las aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico en la sociedad vy
en el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra comunidad.

CC4, CD4, STEM2, STEM5 TYD.3.7.1.Reconocer la influencia de la | TYD.3.E.1
actividad tecnoldgica en la sociedad y | TYD.3.E.2
en la sostenibilidad ambiental, a lo
largo de su historia, identificando sus
aportaciones 'y repercusiones y
valorando su importancia para el
desarrollo sostenible, contextualizando
sus aplicaciones en nuestra
comunidad.

5.- METODOLOGIA

5.1 Tipos

[ Aprendizaje basado enproblemas

[ Aprendizaje basado en proyectos

[ Aprendizaje cooperativo 1 Técnicas y dinamicas de grupo

[0 Pensamiento computacional [ Explicacién gran-grupo

5.2 Agrupamientos

1 Gran grupo o grupo-clase

] Grupos fijos

[] Trabajo individual

5.3 Secuenciacion didactica.

Descripcion de la actividad, tarea, proceso Recursos

1.- Moviliza y activar: Presentar el tema de manera que el alumnado se | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector.

sienta motivado y tenga interés en aprender. Activar las ideas previas
necesarias para la realizacién de la tarea. (1/2 hora)

2.- Explorar: Exploramos los conceptos necesarios para el reto final (2 | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC y
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horas) tabletas o dispositivos moviles.

3.- Estructurar: Reflexionar, deducir y completar lo descubierto en la fase de | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC vy
exploracion. (2horas) tabletas o dispositivos moviles.

5.-Aplicar y comprobar: Llevar a cabo el reto planteado (construccion de un | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC vy
coche espacial) demostrando la asimilacion de los aprendizajes adquiridos (3 | tabletas o dispositivos méviles.

horas).
6.- Concluir: Presentar y reflexionar sobre los aprendizajes adquiridos. (2 | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC vy
horas) tabletas o dispositivos moviles.
6. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD
PRINCIPIOS DUA PAUTAS DUA
Guiar el procesamiento de la Indicaciones explicitas de cada paso que compone
informacidn, la visualizacion y la un proceso secuencial.
manipulacion Presentar informacién de manera progresiva.
Proporcionar multiples opciones Presentar los conceptos clave en formas
para el lenguaje, las expresiones alternativas al texto (imagenes, movimiento, tabla,
matematicas y los simbolos video, fotografia, material fisico y/o manipulable,
etc.).
7.- EVALUACION
Procedimientos Actividad/Producto Instrumento
Actividades y ejercicios interactivos Portfolio
Evaluacion continua y sumativa Cuaderno del alumnado Rubrica
Evaluacidn final o de producto Producto final: cddigo elaborado y Rubrica
funcionamiento
Presentacion del proyecto: documentos digitales Rubrica
elaborados
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9.2 SITUACIONES DE APRENDIZAJE PARA LA MATERIA DE COMPUTACION
Y ROBOTICA.

las situaciones para el curso de 1°ESO son:

SITUACION DE APRENDIZAJE

1.- IDENTIFICACION

Titulo: LOS SENTIDOS ARTIFICIALES

Nivel: 12 ESO ‘ Materia: Computacion y Robaética ‘ Relacién interdisciplinar: Matematicas, Biologia, Tecnologia
Temporalizacién: 9 /01 al 13 /02 aprox.
Trimestre: 22 Trimestre ‘ N2 de sesiones: 13 sesiones de 1 hora

Autoria: Dpto. Tecnologia

2.- INTENCION EDUCATIVA

En esta situacion de aprendizaje se muestra al alumnado en los sensores de la placa robética con la que se va a trabajar, viendo cudles son
sus entradas, salidas, sensores y actuadores (propios y externos mds comunes). Se hace especial incidencia en la funcidn de los sensores de
la placa y su similitud con los “sentidos” humanos. Se inicia asi mismo al alumnado en la programacién de los sensores en el entorno de
programacion y las distintas formas de representacion de las lecturas detectadas por los sensores, realizando distintos ejemplos y pidiendo
gue el alumnado realice su propia versidn de sistema robdtico con el que se comprueba la asimilacidon de los aprendizajes en forma de
producto final.

Los objetivos seran:

1. Conocer las diferencias entre las sefiales analdgicos y digitales.
2. I|dentificar las entradas y salidas de una placa roboética.

3. Conocer qué es un sensor, qué tipos hay y como funcionan.
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4. Reconocer la importancia de los sensores y sus aplicaciones en los sistemas de control y robdticos.

5. Identificar qué sensores tiene nuestra placa robdtica y conocer como programarlos.

6. Conocer las diferentes formas de representacion de los valores detectados por los sensores.

3.- DESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL (O PRODUCTOS FINALES)

El alumnado realizard su propia versiéon de sistema robdtico con el que se comprueba la asimilacion de los aprendizajes en forma de

producto final.

4.- CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencia especifica

Descriptores operativos

Criterios evaluacion.

Saberes basicos.

CCL3, STEM3, STEM3, (D1, | 1.3. Entender céomo | CYR.3.A.1.

1. Comprender el impacto que Ila | CD4,CPSAA1,CC4,CEl funciona un  programa | CYR.3.A.4.
computacién y la robética tienen en nuestra informatico, la manera de
sociedad y desarrollar el pensamiento elaborarlo y sus principales
computacional para realizar proyectos de componentes.
construccion de sistemas digitales de forma 1.4. Comprender los | CYR.3.C.3.
sostenible. principios de ingenieria en

los que se basan los robots,

su funcionamiento,

componentes y

caracteristicas.
2.  Producir programas informaticos, | STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, | 2.1. Conocer y resolver la | CYR1.A.1
colaborando en un equipo de trabajo y | CE3, CCEC3 variedad de problemas | CYR1.A.2
creando aplicaciones sencillas, mediante posibles, desarrollando un | CYR1.D.1
lenguaje de bloques, utilizando las programa informatico vy | CYR1.A.2
principales estructuras de un lenguaje de generalizando las
programacion para solventar un problema soluciones.

95




determinado o exhibir un comportamiento
deseado.

2.2. Trabajar en equipo en
el proyecto de construccién
de una aplicacion sencilla,
colaborando y
comunicandose de forma
adecuada.

3. Disefiar y construir sistemas de
computacién fisicos o robdticos sencillos,
aplicando los conocimientos necesarios para
desarrollar soluciones automatizadas a
problemas planteados.

STEM2, STEM3, STEMS5, CD3,CD4,
CD5, CC3, CE3

3.1. Ser capaz de construir
un sistema de computacion
o robético, promoviendo la
interaccion con el mundo
fisico en el contexto de un
problema del mundo real,
de forma sostenible.

CYR.3.F.1.
CYR.3.F.3.
CYR.3.F.4.

5.- METODOLOGIA

5.1 Tipos

[ Aprendizaje basado enproblemas

[ Aprendizaje basado en proyectos

[ Aprendizaje cooperativo

[J Pensamiento computacional

[ Técnicasy dindmicas de grupo

[J Explicacion gran-grupo

5.2 Agrupamientos

1 Gran grupo o grupo-clase

] Grupos fijos

[] Trabajo individual

5.3 Secuenciacion didactica.

Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Recursos
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1. Movilizar: ¢Qué vamos a hacer? (1/2 hora)

Dossier de la actividad en
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/c
15dc290-25a7-491a-a2ba-
e9adf12d357d/1/COM_1ESO_GUIA_REA 05 _v01.zip/in
dex.html, proyector, , plataforma Classroom.

2.- Activar: Activar las ideas previas necesarias para la realizacién de la tarea. (1/2) hora

Guia de la actividad, proyector, , plataforma Classroom.

3: Explorar: Explorar las entradas, salidas y sensores de la placa robdtica y el entorno de
programacion. (2 horas)

Guia de la actividad, proyector, PC y kits de robotica,
plataforma Classroom.

4: Estructurar: Reflexionar, deducir y completar lo descubierto en la fase de exploracidn.
(4 horas)

Guia de la actividad, proyector, PC y kits de robotica,
plataforma Classroom.

5: Aplicar y comprobar: Llevar a cabo el reto planteado demostrando la asimilacién de
los aprendizajes adquiridos. (4 horas)

Guia de la actividad, proyector, PC y kits de robotica,
plataforma Classroom.

6: Concluir: Compartimos nuestro trabajo y reflexionamos sobre lo aprendido. (2
horas)

Guia de la actividad, proyector, PC y kits de robotica,
plataforma Classroom.

6. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

PRINCIPIOS DUA

PAUTAS DUA

Guiar el procesamiento de la Indicaciones explicitas de cada paso que compone

informacidn, la visualizacién y la

un proceso secuencial.

manipulacion

Presentar informacién de manera progresiva.

Proporcionar multiples opciones

Presentar los conceptos clave en formas

para el lenguaje, las expresiones alternativas al texto (imagenes, movimiento, tabla,
matematicas y los simbolos video, fotografia, material fisico y/o manipulable,
etc.).
7.- EVALUACION
Procedimientos Actividad/Producto Instrumento

Actividades y ejercicios interactivos Portfolio

Evaluacion continua y sumativa Cuaderno del alumnado Rubrica

Evaluacién del producto final Producto final: cddigo elaborado y Rubrica
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funcionamiento

Presentacion del proyecto: documentos digitales Rubrica
elaborados

SITUACION DE APRENDIZAJE

1.- IDENTIFICACION

Titulo: DAME UNA APP

Nivel: 12 ESO ‘ Materia: Computacion y Robética ‘ Relacidn interdisciplinar: Matematicas, Tecnologia.
Temporalizacién: 13/02 al 31/03
Trimestre: 22 Trimestre ‘ N2 de sesiones: 12 sesiones de 1 hora

Autoria: Dpto. Tecnologia

2.- INTENCION EDUCATIVA

Esta es una Situacion de Aprendizaje fundamental para iniciar al alumnado en la programacion de dispositivos méviles. En él se

presenta App Inventor como entorno de programacién integrado con el que se va a trabajar, viendo cudles son sus componentes y la forma
en la que va a ser utilizado para poder desarrollar apps para dispositivos méviles. Se hace especial incidencia en el proceso de ingenieria del
software que rige las distintas etapas que marcaran las fases de desarrollo, incidiendo en la de analisis, disefio y programacidn. Se inicia asi
mismo al alumnado en el entorno de programacion y sus funcionalidades realizando una sencilla app de una unica pantalla en la que
puedan ofrecer informacién en distintos formatos (tanto audiovisual como textual), para lo que se pide que el estudiante la realice de cara a
comprobar la asimilacion de los aprendizajes en forma de producto final.

Los objetivos serdn:
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1. Aprender a crear una app para el movil.

2. Conocer qué es App Inventor y como utilizarlo para hacer un proyecto de app para el movil.
3. |Interiorizar el aspecto y organizacion de App Inventor y cuales son algunos de sus principales elementos, asi como qué pasos hay que
seguir para diseiiar la interfaz grafica de una pantalla en una aplicacién mavil.

4. Aprender qué es la ingenieria del software y la programacion orientada a eventos.

o

Dominar la manera de afiadir a las apps imagen, texto y audio.

6. Aprender a programar cada componente afiadido, utilizando bloques, para conseguir que funcione.

3.- DESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL (O PRODUCTOS FINALES)

El alumnado implementara una app de disefio propio que debera instalar en su propio dispositivo movil.

4.- CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencia especifica

Descriptores operativos

Criterios evaluacion.

Saberes basicos.

CYR1.1. Comprender el impacto que Ia

CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4,

CYR1.1.2. Reconocer el papel de

CYR1C2

computacion y la robdtica tienen en nuestra | CPSAA1, CC4, CPSAAL, CC4, CE1. | la computacion en  nuestra

sociedad y desarrollar el pensamiento sociedad.

computacional para realizar proyectos de

construccion de sistemas digitales de forma CYR1.1.3. Entender como | CYR1A3

sostenible. funciona un programa | CYR1A4
informatico, la manera de
elaborarlo y sus principales
componentes.
CYR1.1.5. Realizar el ciclo de vida | CYR1C5
completo del desarrollo de una
aplicacion: analisis, disefio,
programacion y pruebas.

CYR1.2. Producir programas informaticos, | STEM1,STEM3,CD3,CD5, CYR1.2.1. Conocer y resolver la | CYR1A1

colaborando en un equipo de trabajo y creando | CPSAA3,CE3,CCEC3 variedad de problemas posibles, | CYR1A2

aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de desarrollando  un  programa | cYR1D1

bloques, utilizando las principales estructuras de informatico y generalizando las CYR1D2

un lenguaje de programacién para solventar un

soluciones.
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problema determinado o exhibir un CYR1.2.2. Trabajar en equipo en | CYR1A3
comportamiento deseado. el proyecto de construccién de
una aplicacién sencilla,
colaborando y comunicandose de
forma adecuada.

CYR1.2.3. Entender el | CYR1A3
funcionamiento interno de las | CYR1A4
aplicaciones mdviles y como se | cyr1D3
construyen, dando respuesta a
las posibles demandas del
escenario a resolver.

CYR1.2.4. Conocer y resolver la | CYR1B4
variedad de problemas posibles
desarrollando una aplicacién
movil 'y generalizando las

soluciones.
5.- METODOLOGIA
5.1 Tipos
[0 Aprendizaje basado enproblemas [0 Aprendizaje cooperativo [0 Técnicasy dinamicas de grupo
[ Aprendizaje basado en proyectos [J Pensamiento computacional L] Explicacion gran-grupo
5.2 Agrupamientos
[J Gran grupo o grupo-clase [] Trabajo individual

] Grupos fijos

5.3 Secuenciacion didactica.

Descripcidn de la actividad, tarea, proceso Recursos

1.- Moviliza y activar: Presentar el tema de manera que el alumnado se sienta | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector.
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motivado y tenga interés en aprender. Activar las ideas previas necesarias para la
realizacion de la tarea. (1/2 hora)

2.- Explorar: Explorar el andlisis, disefio y programacion de una aplicacion moévil en el | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector,
entorno de programacion y la realizacion de las pruebas necesarias antes de intentar | PC y tabletas o dispositivos madviles.
difundir. Actividades “Cuenta tu idea” y “Bloques”

3.- Estructurar: Reflexionar, deducir y completar lo descubierto en la fase de | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector,

exploracion. PCy tabletas o dispositivos moviles.
5.-Aplicar y comprobar: Llevar a cabo el reto planteado demostrando la asimilaciéon | Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector,
de los aprendizajes adquiridos. PC y tabletas o dispositivos moviles.
6.- Concluir: Presentar y reflexionar sobre los aprendizajes adquiridos. Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector,

PCy tabletas o dispositivos moviles.

6. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

PRINCIPIOS DUA PAUTAS DUA
Guiar el procesamiento de la Indicaciones explicitas de cada paso que compone
informacidn, la visualizacion y la un proceso secuencial.
manipulacion Presentar informacién de manera progresiva.
Proporcionar multiples opciones Presentar los conceptos clave en formas
para el lenguaje, las expresiones alternativas al texto (imagenes, movimiento, tabla,
matematicas y los simbolos video, fotografia, material fisico y/o manipulable,
etc.).
7.- EVALUACION
Procedimientos Actividad/Producto Instrumento
Actividades y ejercicios interactivos Portfolio
Evaluacion continua y sumativa Cuaderno del alumnado Rubrica
Evaluacién del producto final Producto final: cddigo elaborado y Rubrica
funcionamiento
Presentacion del proyecto: documentos digitales Rubrica
elaborados
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Situaciones de aprendizaje para 3° ESO:

SITUACION DE APRENDIZAJE

1.- IDENTIFICACION

Titulo: Hablando HTML

Nivel: 32 ESO ‘ Materia: Computacion y Robética ‘ Relacién interdisciplinar: Matematicas, Tecnologia y digitalizacion, Biologia, Historia.
Temporalizacién: 09/01 al 13/02
Trimestre: 22 Trimestre ‘ N2 de sesiones: 12 sesiones de 1 hora

Autoria: Dpto. Tecnologia

2.- INTENCION EDUCATIVA

En esta situacion de aprendizaje plantea una situacion real en la que el alumnado va a disefiar una web para un artista/ un negocio que
guiere mostrar su arte a través de un sitio web.
Los objetivos seran:

7. Manipular el entorno del lenguaje de marca de hipertexto para la elaboracion de paginas web sencillas teniendo en cuenta sus
especificaciones técnicas.

8. Analizar las caracteristicas de las hojas de estilo para dar formato a las paginas web y crear ficheros de estilo de acuerdo a un disefio
especificado.

3.- DESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL (O PRODUCTOS FINALES)
La creacion de una web colaborativa para un artista o negocio, desarrollandolo de forma plenamente funcional, y trabajando
adecuadamente en equipo.

4.- CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencia especifica Descriptores operativos Criterios evaluacion. Saberes basicos.
CyR.3.5.Utilizar y crear aplicaciones | CCEC4, CyR.3.5.1. Conocer la construccion de CYR.3.E.1
informaticas y web sencillas, entend | ¢C3,CD1,CD4,CD5,CE3,CPSAA3,CPS | aplicaciones informaticas y web , CRY.3.E.2
iendo su funcionamiento interno, d | AA4, CPSAAS5,STEM1, STEM3 entendiendo su funcionamiento interno, CYR.3.E.3
e forma segura, responsable y respe de forma segura, responsable y CYR.3.E.4
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tuosa, protegiendo la identidad onli
ne
y la privacidad.

respetuosa.

CyR.3.5.2. Conocer y resolver la
variedad de problemas potencialmente
presentes en el desarrollo de una
aplicacion web, tratando de generalizar
posibles soluciones.

CYR.3.E.3
CYR.3.E.4

CyR.3.5.3. Realizar el ciclo de vida
completo del desarrollo de una
aplicacion web.

CYR.3.E.3

CyR.3.6.Conocer y aplicar los
principios de la ciberseguridad,
adoptando hébitos y conductas de
seguridad, para permitir la
proteccion del individuo en su
interaccion en la red.

CCEC4,
CC3,CD1,CD4,CD5,CE3,CPSAA3,CPS
AA4,CPSAA5,STEM1, STEM3

CyR.3.6.1. Adoptar conductas y habitos
que permitan la proteccion del
individuo en su interaccion en la red.

CYR.3.1.2

CyR.3.6.2. Acceder a servicios de
intercambio y publicacion de
informacion digital aplicando criterios
de seguridad y uso responsable.

CYR.3.1.4

CyR.3.6.3. Reconocer y comprender
los derechos de los materiales alojados
en la web.

CYR.3.L.5

CyR.3.6.4. Adoptar conductas de
seguridad activa y pasiva en la
proteccion de datos y en el intercambio
de informacion.

CYR.3.1.1
CYR.3.1.3

5.- METODOLOGIA
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5.1 Tipos

0 Aprendizaje basado enproblemas [0 Aprendizaje cooperativo [0 Técnicasy dinamicas de grupo

[ Aprendizaje basado en proyectos [J Pensamiento computacional L] Explicacion gran-grupo

5.2 Agrupamientos

1 Gran grupo o grupo-clase

] Grupos fijos

[] Trabajo individual

5.3 Secuenciacion didactica.

Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Recursos

1.- Moviliza y activar: Presentar el tema de manera que el alumnado se
sienta motivado y tenga interés en aprender. Activar las ideas previas
necesarias para la realizacién de la tarea. (1/2 hora)

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector.

2.- Explorar: Explorar el anilisis, disefio y programacion de una aplicacién
movil en el entorno de programacién y la realizacion de las
pruebas necesarias antes de intentar difundir. Actividades “Cuenta tu idea” y
“Bloques”

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PCs

3.- Estructurar: Reflexionar, deducir y completar lo descubierto en la fase de
exploracién.

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PCs.

5.-Aplicar y comprobar: Llevar a cabo el reto planteado demostrando la
asimilacion de los aprendizajes adquiridos.

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PCs.

6.- Concluir: Presentar y reflexionar sobre los aprendizajes adquiridos.

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PC vy
tabletas o dispositivos moviles.

6. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

PRINCIPIOS DUA

PAUTAS DUA

Guiar el procesamiento de la

Indicaciones explicitas de cada paso que compone
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informacién, la visualizacion y la un proceso secuencial.
manipulacion Presentar informacién de manera progresiva.
Proporcionar multiples opciones Presentar los conceptos clave en formas
para el lenguaje, las expresiones alternativas al texto (imagenes, movimiento, tabla,
matematicas y los simbolos video, fotografia, material fisico y/o manipulable,
etc.).
7.- EVALUACION
Procedimientos Actividad/Producto Instrumento
Actividades y ejercicios interactivos Portfolio
Evaluacion continua y sumativa Cuaderno del alumnado Rubrica
Evaluacién del producto final Producto final: cddigo elaborado y Rubrica
funcionamiento
Presentacion del proyecto: documentos digitales Rubrica
elaborados

SITUACION DE APRENDIZAJE

1.- IDENTIFICACION

Titulo: Charlas educativas

Nivel: 32 ESO ‘ Materia: Computacion y Robética ‘ Relacién interdisciplinar: Matematicas, Tecnologia y digitalizacién, Biologia, Historia.
Temporalizacién: 13/02 al 31/03
Trimestre: 22 Trimestre ‘ N2 de sesiones: 12 sesiones de 1 hora

Autoria: Dpto. Tecnologia

2.- INTENCION EDUCATIVA

En esta situacion de aprendizaje se propone al alumnado de 32ESO que investigue, resuma y realice una presentacién y un folleto de los
peligros que la navegacion por internet para posteriormente hacer charlas — taller en los cursos de 1ESO. Los objetivos principales serian:
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9. Reflexionar sobre los peligros de la red y uso de moéviles.
10. Fomentar el aprendizaje colaborativo y entre iguales.

11. Mejorar las habilidades de comunicacion de ideas.

3.- DESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL (O PRODUCTOS FINALES)
La creacién de material informativo (folletos, tripticos, etc.) para poder charlas taller sobre seguridad en la red y mdviles a cursos de 1ESO.

4.- CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencia especifica Descriptores operativos Criterios evaluacion. Saberes basicos.
CYR 3.6 CC3,CCEC4, CyR.3.6.1.Adoptar conductas y habitos que CyR.3.1.2.
Conocer y aplicar los principios de la CD1,CD4,CD5,CPSAA3,STEM | permitan la proteccidn del individuo en su
ciberseguridad, adoptando habitos y 1, STEM3 interaccion en la red.
conductas de seguridad, para permitir la CyR.3.6.2.Acceder a servicios de intercambio CyR.3.1.4.
proteccion del individuo en su y publicacién de informacién digital
interaccion en la red aplicando criterios de seguridad y uso
responsable.
CyR.3.6.3.Reconocer y comprender los CyR.3.1.5.
derechos de los materiales alojados en la
web.
CyR.3.6.4.Adoptar conductas de seguridad CyR.3.1.1
activa y pasiva en la proteccién de datos y en CyR.3.1.3.

el intercambio de informacién.

5.- METODOLOGIA

5.1 Tipos
1 Aprendizaje basado enproblemas 1 Aprendizaje cooperativo L] Técnicasy dindmicas de grupo
[ Aprendizaje basado en proyectos [J Pensamiento computacional L) Explicacién gran-grupo
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5.2 Agrupamientos

1 Gran grupo o grupo-clase

] Grupos fijos

[] Trabajo individual

5.3 Secuenciacion didactica.

Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Recursos

1.- Moviliza y activar: Presentar el tema de manera que el alumnado se
sienta motivado y tenga interés en aprender. Activar las ideas previas
necesarias para la realizacién de la tarea. (1/2 hora)

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector.

2.- Explorar: Explorar el anilisis, disefio y programacion de una aplicacién
movil en el entorno de programacién y la realizacion de las
pruebas necesarias antes de intentar difundir. Actividades “Cuenta tu idea” y
“Bloques”

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PCs

3.- Estructurar: Reflexionar, deducir y completar lo descubierto en la fase de
exploracién.

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PCs.

5.-Aplicar y comprobar: Llevar a cabo el reto planteado demostrando la
asimilacion de los aprendizajes adquiridos.

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PCs,
impresoras y papeles de diferentes tamafios.

6.- Concluir: Presentar y reflexionar sobre los aprendizajes adquiridos.

Dossier de la actividad, Plataforma Classroom, proyector, PCS

6. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

PRINCIPIOS DUA

PAUTAS DUA

Guiar el procesamiento de la
informacidn, la visualizacién y la

Indicaciones explicitas de cada paso que compone
un proceso secuencial.

manipulacion

Presentar informacién de manera progresiva.

Proporcionar multiples opciones
para el lenguaje, las expresiones
matematicas y los simbolos

Presentar los conceptos clave en formas
alternativas al texto (imagenes, movimiento, tabla,
video, fotografia, material fisico y/o manipulable,
etc.).
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7.- EVALUACION

Procedimientos Actividad/Producto Instrumento
Evaluacién continua y sumativa. Actividades y ejercicios interactivos Portfolio
Evaluacion del producto final. Cuaderno del alumnado Rubrica
Producto final: charlas taller y material impreso Rubrica
Presentacion del proyecto: documentos digitales Rubrica

elaborados
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9.- SITUACIONES DE APRENDIZAJE

El desarrollo de las competencias clave del Perfil de salida del
alumnado al término de la ensefianza bdésica, que se concretan en las
competencias especificas de area de la etapa, se ve favorecido por el desarrollo
de una metodologia didactica que reconozca al alumnado como agente de su
propio aprendizaje. Para ello es imprescindible la implementacion de
propuestas pedagdgicas que, partiendo de los centros de interés de los alumnos
y alumnas, les permitan construir el conocimiento con autonomia y creatividad
desde sus propios aprendizajes y experiencias. Las situaciones de aprendizaje
representan una herramienta eficaz para integrar los elementos curriculares de
las distintas areas mediante tareas y actividades significativas y relevantes para
resolver problemas de manera creativa y cooperativa, reforzando la autoestima,
la autonomia, la reflexion y la responsabilidad.

Para que la adquisicion de las competencias sea efectiva, las situaciones
de aprendizaje deben estar bien contextualizadas y ser respetuosas con las
experiencias del alumnado y sus diferentes formas de comprender la realidad.
Estas situaciones concretan y evaluan las experiencias de aprendizaje del
alumnado y deben estar compuestas por tareas de creciente complejidad, en
funcion de su nivel psicoevolutivo, cuya resolucion conlleve la construccion de
nuevos aprendizajes. Con ellas se busca ofrecer al alumnado la oportunidad de
conectar sus aprendizajes y aplicarlos en contextos cercanos a su vida
cotidiana, favoreciendo su compromiso con el aprendizaje propio. Asi
planteadas, las situaciones de aprendizaje constituyen un componente que,
alineado con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje, permite
aprender a aprender y sentar las bases para el aprendizaje durante toda la vida
fomentando procesos pedagogicos flexibles y accesibles que se ajusten a las
necesidades, las caracteristicas y los diferentes ritmos de aprendizaje del
alumnado.

El disefio de las situaciones de aprendizaje debe suponer la transferencia
de los aprendizajes adquiridos por parte del alumnado, posibilitando la
articulacion coherente y eficaz de distintos conocimientos, destrezas y actitudes
propios de esta etapa. Las situaciones deben partir del planteamiento de unos
objetivos claros y precisos que integren diversos saberes basicos. Ademas,
deben proponer escenarios que favorezcan diferentes tipos de agrupamientos,
desde el trabajo individual al trabajo en grupos, permitiendo que el alumnado
vaya asumiendo responsabilidades personales progresivamente y actiie de
forma cooperativa en la resolucion creativa del reto planteado. Su puesta en
practica debe implicar la produccién y la interaccion oral e incluir el uso de
recursos auténticos en distintos soportes y formatos, tanto analdgicos como
digitales. Las situaciones de aprendizaje deben fomentar aspectos relacionados
con el interés comun, la sostenibilidad o la convivencia democratica, esenciales
para que el alumnado se prepare para responder con eficacia a los retos del
siglo XXI.

Aqui exponemos una muestra de las que el departamento propone para
los diferentes Cursos:
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RUBRICAS PARA LA MATERIA DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 1.1: Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién

procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN
3

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Uso del método de
proyectos
Definir problemas o
necesidades
planteadas...

Aplica el método de

proyectos aportando

soluciones variadas y
creativas

Aplica el método de
proyectos, y lo aplica en Ia
resolucion de problemas
sencillos y complejos.

Conoce el método de

proyectos, lo aplica con en la

resolucion de problemas
sencillos y de forma guiada
en problemas complejos.

Identifica las fases del
método de proyectos pero
lo aplica con dificultad en
la resolucion de problemas
sencillos.

No conoce el método
de proyectos

Contenido de la
informacion
...buscandoy
contrastando
informacion
procedente de

diferentes fuentes ...

Selecciona informacidn
aptay adecuada,
eligiendo sucesos

relevantes al temay es

capaz de
interrelacionarlos.

Selecciona informacion
aptay adecuada,
eligiendo los sucesos mas
relevantes al tema, datos
completos.

Informacion relevante, faltan
datos, varios de los sucesos
seleccionados son de poca

relevancia en el tema.

Parte de la informacién
seleccionada es poco
relevante, pero no
completa los datos
requeridos de los sucesos
seleccionados resultan de
poca importancia/relacion
en el tema.

La informacién
seleccionada resulta
poco o nada
relevante y no
contiene relacion en el
tema.

Relevancia de las
fuentes
...de manera critica y
segura, evaluando
su fiabilidad y
pertinencia.

Provee un analisis
detallado de la
informacion o de su
Fuente. Identifica tipos o
fuentes de informacion
que se relacionan con el
tema de busqueda.
Identifica un articulo, un

libro o un web académico.

Provee un andlisis de la
informacion o de su
Fuente. Identifica tipos o
fuentes de informacion
que se relacionan con el
tema de busqueda.
Identifica un articulo, un

libro o un web académico.

Provee un anilisis superficial
de la informacion o de su
Fuente. Encuentra fuentes

de informacion que se
relacionan parcialmente con
el tema de busqueda.
Identifica al menos un
articulo o libro o un web
académico.

Provee al trabajar de
manera guiada analisis de
la informacion de su
Fuente. Identifica con
dificultad las fuentes de
informacioén que se
relacionan con el tema de
busqueda. Relevancia vy
calidad suficientes.

No provee analisis de
la informacion de su
Fuente. No identifica

las fuentes de

informacion que se

relacionan con el tema
de busqueda. Carece

de relevancia y calidad.
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 1.2: Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis de

objetos y sistemas, empleando el método cientifico, utilizando herramientas de simulacion en la construccion de conocimiento.

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Analisis de productos
tecnoldgicos
Comprender y examinar
productos tecnolégicos
de uso habitual a través
del andlisis de objetos y
sistemas,...

Identifica todos los
elementos que componen el
objeto o sistema y explica
su funcionamiento,
proponiendo mejoras

Identifica todos los
elementos que
componen el objeto o
sistema y explica su
funcionamiento

Identifica todos los
elementos que
componen el objeto o
sistema y explica el
funcionamiento de la
mayor parte de ellos.

Identifica la mayor
parte de los elementos
gue componen el
objeto o sistema

No identifica los
elementos que
componen el objeto o
sistema

Método cientifico
...empleando el método
cientifico...

Aplica el método cientifico
alcanzando conclusiones
que responden a la
pregunta de investigacion y
que se relacionan con la
hipotesis inicial con una
argumentacion clara.

Aplica el método
cientifico alcanzando
conclusiones de cierta

relevancia, pero la
argumentacion de las

mismas necesita de
ayuda.

Aplica el método
cientifico formulando
hipotesis sencillas de

forma auténoma,

elabora, pero la hipétesis
de trabajo, la recoleccion
de datos y las
conclusiones necesitan
guiado.

Conoce el método
cientifico y lo aplica de
forma guiada

No conoce el método
cientifico

Uso de simuladores
...utilizando herramientas
de simulacién en la
construccion de
conocimiento.

Utiliza el software de
simulacion y con base a los
resultados obtenidos realiza

predicciones sobre que se
podria cambiar en el disefio
experimental para lograr
resultados 6ptimos.

Utiliza el software de
simulacion en todo tipo
de sistemas de manera

auténoma

Utiliza el software de
simulacion en sistemas
sencillos de manera
auténoma

Utiliza el software de
simulacion de manera
guiada

No utiliza el software de
simulacion
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 1.3: Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los datos y la salud

personal, identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia analizdindolos de manera ética y critica.

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Adoptar medidas
preventivas para la
proteccién de los
dispositivos, los
datosy ...

Conoce y aplica todas las
formas de proteccion de
sistemas y datos:
proteccién de Hw,
configuraciones delSO,
respaldo de datos,
software especifico
antimalware, etc.

Conoce y aplica ademas
de las formas basicas de
proteccién otras como el
respaldo de datos, la
verificacion del programa
de arranque, etc.

Conoce y aplica las formas
basicas de proteccion:
sistemas antivirus y
antimalware, y
contrasefias seguras.

Conoce las formas basicas
de proteccién pero no las
aplica de forma auténoma

No conoce medidas
preventivas de proteccion
de dispositivos y datos

...la salud personal,
identificando
problemas vy riesgos
relacionados con el
uso de la
tecnologia...

Conoce los riesgos para la
salud personal y es capaz
de prevenirlos de manera
auténoma, proponiendo
nuevas formas de
evitarlos.

Conoce los riesgos para la

salud personal y es capaz

de prevenirlos de manera
auténoma

Conoce los riesgos para la
salud personal y es capaz
de prevenirlos con ayuda

Conoce los riesgos para la
salud personal derivados
del uso de las NNTT

No conoce los riesgos

para la salud personal

derivados del uso de la
NNTT

...analizandolos de
manera ética 'y
critica

Argumenta y valora la
importancia de proteger
la salud y los sistemas
informaticos.

Conoce y valora la
importancia de proteger
la salud y los sistemas
informaticos

Conoce la importancia de
proteger la salud y los
sistemas informaticos y lo
relaciona con algunas
practicas habituales.

Conoce la importancia de
proteger la salud y los
sistemas informaticos

No comprende los riesgos
del uso de las NNTT
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 2.1: Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos,

aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, aplicando criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora,

perseverante y creativa

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Idear y disefiar
soluciones eficaces,
innovadoras y

Idea y disefia soluciones
eficaces, innovadoras y
sostenibles de forma

Idea y disefia soluciones
eficaces, innovadoras y
sostenibles a problemas

Idea y disefia soluciones

eficaces, innovadoras y

sostenibles a problemas
sencillos de forma

Idea y disefia soluciones
eficaces, innovadoras y
sostenibles de manera

No es capaz de de idear o
disefiar soluciones

sostenibles a .
, sencillos de forma .
problemas auténoma ) ) guiada.
- auténoma auténoma
definidos,
. Aplica a problemas Aplica a la resolucién de | Aplica a la resolucion de .
aplicando . . Aplica a problemas .
problemas complejos problemas sencillos o No aplica conceptos o
concretos conocimientos

conceptos, técnicas
y procedimientos
interdisciplinares, .

complejos conocimientos,
técnicas y procedimientos
indisciplinares de forma
auténoma

conocimientos y técnicas
indisciplinares de manera
auténoma

conocimientos y técnicas
indisciplinares de manera
auténoma

y técnicas indisciplinares
de manera guiada

técnicas a problemas
concretos

...asi como criterios
de sostenibilidad,
con actitud
emprendedora,
perseverante y
creativa

Aplica, evaltda y crea
criterios de sostenibilidad,
y su actitud es
emprendedora
perseverante y creativa.

Aplica y evalta los
criterios de sostenibilidad,
y su actitud es
emprendedora
perseverante y creativa.

Aplica los criterios de
sostenibilidad basicos, y
su actitud emprendedora
perseverante y creativa es

escasa.

Conoce los criterios de

sostenibilidad basicos, y
su actitud emprendedora
perseverante y creativa es
escasa.

No aplica criterios de
sostenibilidad ni presenta
actividad emprendedora.
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 2.2: Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas
necesarias para la construccion de una soluciéon a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera

cooperativa y colaborativa

SOBRESALIENTE NOTABLE
5 4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Selecciona materiales y
herramientas adecuados
para la construccion del

Selecciona materiales y
herramientas
adecuados para la

Seleccionar,
planificary objeto deseado ., .
. . . construccién del objeto
organizar los autonémamente. Sin
. - . deseado
materiales y desperdicios de material. , ,
autonémamente. Sin

Propone otros materiales y
herramientas alternativos
para optimizar el resultado.

desperdicios de
material.

herramientas, ...

Selecciona materiales y

herramientas adecuados

para la construccién del
objeto deseado
autonémamente

Selecciona materiales y
herramientas adecuados
para la construccién del

objeto deseado con la
ayuda del profesor/a

No selecciona materiales
y herramientas adecuado
para la construccién del

objeto

S

Elabora una
planificacién de manera
auténoma. La secuencia
de trabajo es correcta
con desviaciones

...asi como las tareas
necesarias para la
construccion de una
solucién a un

Elabora una planificacién de
manera auténoma. La
secuencia de trabajo es

Elabora una planificacién

de manera auténoma. La

secuencia de trabajo es
mejorable.

Elabora una planificacién

de manera guiada. La
secuencia de trabajo
mejorable.

No hace ninguna
planificaciom

problema Optima
planteado,... subsanables.
Trabajo coordinado,
...trabajando Trabajo coordinado, reparto | aunque el reparto de

tareas es poco
equitativo. Buena
comunicacion pero
cohesién de grupo

de responsabilidades y
tareas equitativo. Buena
comunicacion y cohesion

del grupo.

individualmente o
en grupo de manera
cooperativay
colaborativa.

La coordinacion del
trabajo y el reparto de
roles y tareas presenta
algunas dificultades que
han podido subsanarse
con la ayuda del docente

mejorable.

Trabaja en equipo. Tareas

muy mal repartidas.
Escasa asuncidn de
responsabilidades.

No trabaja en equipo
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 3.1: Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacion de materiales,

empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica y
respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN
3

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Fabricar objetos o
modelos mediante la
manipulacion y
conformacion de
materiales...

Elabora un prototipo
original mediante un plan
de trabajo seguroy
efectivo, optimizando los
materiales.

Elabora un prototipo
original mediante un plan
de trabajo seguroy
efectivo.

Elabora un prototipo,
inspirado en otros,
mediante un plan de
trabajo seguro.

Elabora un prototipo,
inspirado en otros,
qgue cumple con las
especificaciones del

problema.

Elabora un prototipo
qgue no cumple con las
especificaciones del
problema.

...empleando
herramientas y maquinas
adecuadas,...

Utiliza con gran destreza
las herramientas manuales
y eléctricas, conoce su
nombre y riesgos de uso y
mantenimiento.

Utiliza adecuadamente las
herramientas manuales y
eléctricas, conoce su
nombre y riesgos de uso.

Utiliza adecuadamente las
herramientas manuales,
conoce su nombre y los

riesgos de su uso.

Usa un nimero
limitado de
herramientas y
conoce sus nombre.

No conoce las
herramientas del aula
taller.

...aplicando los
fundamentos de
estructuras,
mecanismos, electricidad
y electrdnica...

Analiza de forma
autonoma y aplica con
soltura los principios de
funcionamiento del objeto
construido.

Comprende y aplica con
soltura los principios de
funcionamiento del objeto
construido.

Comprende los principios
de funcionamiento del
objeto construido.

Conoce los
principales principios
de funcionamiento
del prototipo
construido.

No conoce los
principios de
funcionamiento del
prototipo construido.

...respetando las normas
de seguridad y salud
correspondientes.

Respeta las normas de
seguridad y salud. Conoce
la simbologia asociada a
los peligros del aula taller.
Realiza de forma
autonoma un plan de
trabajo seguro.

Respeta las normas de
seguridad y salud. Conoce
la simbologia asociada a
los peligros del aula taller.
Realiza de forma guiada un
plan de trabajo seguro.

Respeta las normas de
seguridad y salud. Conoce
la simbologia asociada a
los peligros del aula taller.

Respeta las normas
de seguridad y salud,
pero tiene
dificultades para
identificar sus
sefiales.

No conoce ni respeta
las normas de
seguridad y salud.
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 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.

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Describir,
interpretar y disenar
soluciones a
problemas
informaticos a
través de algoritmos
y diagramas de
flujo,..

Describir, interpretar y
disefiar soluciones a
problemas informaticos de
cualquier naturaleza a
través de algoritmos y
diagramas de flujo,..

Describe soluciones a

problemas informaticos

complejos vy los

interpreta y disefia de

forma auténoma a

traves de algoritmos y

diagramas de flujo

Describe soluciones a
problemas informaticos
sencillos y los interpretay
disefia de forma
autonoma a traves de
algoritmos y diagramas de
flujo

Describe soluciones a
problemas informaticos y
los interpreta y diseia de
forma guiada a traves de
algoritmos y diagramas de

flujo

No describe, interpreta ni
disefa soluciones a
problemas informaticos

... aplicando los
elementos y
técnicas de

programacion de

manera creativa

Conoce diferentes
elementos y técnicas de
programacion, y los aplica
con soltura.

Conoce diferentes

elementos y técnicas de

programacion, y los

aplica autonomamente

Conoce los elementos y
técnicas basicas de
programacion y los aplica
autonomamente

Conoce los elementos
basicos de programacion
y utiliza las técnicas
basicas de manera guiada

No conoce los elementos
y técnicas de
programacion
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 5.2:

Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos como por ejemplo

ordenadores, dispositivos y mdviles, empleando los elementos de programacién de manera apropiada y aplicando herramientas de
edicion, asi como herramientas de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucion

Programar aplicaciones

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

sencillas para distintos

dispositivos como por

ejemplo ordenadores,

dispositivos y moviles,
empleando los elementos de

programacion de manera

apropiada y aplicando
herramientas de edicion, asi
como de inteligencia artificial
gue afiadan funcionalidades a
la solucidn

Conoce mas de una
herramientas de
desarrollo de App y
utiliza todas sus

funciones para crear
aplicaciones sencillas de
manera auténoma

Conoce una
herramientas de
desarrollo de App y
utiliza todas sus
funciones para crear
aplicaciones sencillas de

manera auténoma

Conoce una
herramientas de
desarrollo de App,

utilizando las funciones
basicas para crear
aplicaciones muy
sencillas de manera
auténoma

Conoce una
herramientas de
desarrollo de App y
programa aplicaciones
muy sencillas de manera

guiada

No conoce las
herramientas de
desarrollo de App
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 5.3: Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a

internet, mediante el andlisis, construccion y programacion de robots y sistemas de control

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Automatizar
procesos, maquinas
y objetos de manera

auténoma, con
conexion a internet,
mediante el analisis,
construccion y
programacion de
robots y sistemas de

control

Automatiza procesos
complejos construyento
sistemas robdticos de
manera auténoma, los

analiza y propone mejoras.

Automatiza procesos
complejos construyento
sistemas roboticos de
manera auténoma

Automatiza procesos

sencillos construyendo

sistemas robéticos de
manera auténoma

Automatiza procesos
sencillos construyendo
sistemas robdticos basicos
de manera guiada

No automatiza ningln
proceso
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 6.1: Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de comunicacion, conociendo los riesgos y adoptando
medidas de seguridad para la proteccion de datos y equipos

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Hacer un uso
eficiente y seguro
de los dispositivos

digitales de uso
cotidiano en la
resolucion de
problemas
sencillos,..

Conoce un amplio nimero
de dispositivos digitales uso
cotidiano y los utiliza de
forma eficiente y auténoma
en la resolucién de
problemas de todo tipo

Conoce un amplio nimero
de dispositivos digitales uso
cotidiano y los utiliza de
forma eficiente y auténoma
en la resolucién de
problemas sencillos

Conoce los dispositivos
digitales basicos uso
cotidiano y los utiliza de
forma eficiente y auténoma
en la resolucién de
problemas sencillos

Conoce los dispositivos
digitales de uso cotidiano
pero solos los usa con
eficientemente de manera
guiada en la resolucién de
problemas sencillos

No conoce ni utiliza
los dispositivos
digitales de uso

cotidiano

analizando los
componentes y los
sistemas de
comunicacion, ...

Conoce, identifica,
comprende y analiza el
funcionamiento de un gran
numero de los
componentes y sistemas de
comunicacion

Conoce, identifica y
comprende el
funcionamiento de un gran
numero de los
componentes y sistemas de
comunicacion

Conoce, identifica y
comprende el
funcionamiento de los
componentes y sistemas de
comunicacion basicos

Conoce e identifica los
componentes y los sistemas
de comunicacion basicos

No conoce los
componente de los
sistemas de
comunicacion

conociendo los
riesgos y adoptando
medidas de
seguridad para la
proteccién de datos

y equipos

Conoce y aplica todas las
formas de proteccion de
sistemas y datos:
proteccién de Hw,
configuraciones del SO,
respaldo de datos, software
especifico antimalware, etc.

Conoce y aplica ademas de
las formas basicas de
proteccién otras como el
respaldo de datos, la
verificacion del programa
de arranque, etc.

Conoce y aplica las formas
basicas de proteccion:
sistemas antivirus y
antimalware, y contrasefias
seguras.

Conoce las formas basicas
de proteccién pero no las
aplica de forma auténoma

No conoce medidas
preventivas de
proteccién de

dispositivos y datos
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 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.

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN
3

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Crear contenidos,
elaborar
materiales...

Crea contenidos/materiales
originales con formatos que
demuestran el
conocimiento de un amplio
numero de herramientas

Crea contenidos/materiales
originales con formatos que
demuestran conocimiento
de las herramientas basicas

Crea contenidos/materiales
no originales con formatos
gue demuestran dominio
de una herramientay
conocimiento de otras

Crea contenidos/materiales
no orinales con un formato
gue demuestra poco
dominio de la herramienta
elegida

No crea contenidos
ni elabora
materiales

...difundirlos en
distintas
plataformas,
configurando
correctamente las
herramientas
digitales habituales
del entorno de
aprendizaje,
ajustandolas a sus
necesidades...

Conoce un buen nimero de
herramientas digitales de
difusion de contenidos y las
usa autbnomamente, y
siempre se ajusta a sus
necesidades

Conoce un buen nimero de
herramientas digitales de
difusion de contenidos y las
usa autonomamente,
aungue no siempre se
ajuste a sus necesidades

Conoce las herramientas
digitales basicas de difusion
de contenidos y las usa
auténomamente, aunque
no siempre se ajuste a sus
necesidades

Conoce las herramientas
digitales basicas de difusion
de contenidos y las usa de
manera guiada

No conoce las
herramientas
digitales basicas de
difusiéon de
contenidos

...y respetando los
derechos de autory
la etiqueta digital.

Conoce las licencias de
distribucion de contenidos
y las normas bdsicas de la
etiqueta digital, y las aplica

siempre

Conoce las licencias de
distribucion de contenidos
y las normas basicas de la
etiqueta digital, y las aplica

generalmente.

Conoce las licencias de
distribucion de contenidos
y las normas basicas de la
etiqueta digital, aunque no

siempre las aplica.

Conoce las licencias de
distribucion de contenidos
y algunas de las normas
basicas de la etiqueta
digital

No conoce las
etiquetas digitales
ni sabe que son los
derechos de autor
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 6.3: Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro

SOBRESALIENTE NOTABLE BIEN SUFICIENTE INSUFICIENTE
5 4 3 2 1
Conoce el sistema de . Conoce el sistema de Conoce el sistema de
i . Conoce el sistema de . . . . .
Organizar la archivos de un gran . L archivos de un sistema archivos de un sistema No organiza la
. - , . archivos de varios sistemas . . . .,
informacion de numero de sistemas operativo, y lo usa para operativo, y lo usa para informacion de

operativos, y los usa para

manera operativos, y los usa para o . organizar informacién de organizar informacién de manera
L ., organizar informacién de
estructurada, organizar informacion de manera estructurada de manera estructurada de estructurada
manera estructurada ] .
manera estructurada forma auténoma forma guiada
Conoce las técnicas de
almacenamiento seguro, las ,
. , Conoce las técnicas de .. ..
. .. aplica auténomamente, . Conoce las técnicas de Conoce las técnicas de No conoce las
aplicando técnicas . . . almacenamiento seguro, las . . .
) analiza los posibles riesgos . , almacenamiento seguroy | almacenamiento seguroy técnicas de
de almacenamiento . aplica autonomamentey . . .
derivados de su uso ) . . las aplica de manera las aplica de manera almacenamiento
seguro analiza los posibles riesgos , )
evaluando su la autonoma. guiada. seguro

S derivados de su uso.
conveniencia de su

utilizacién en cada caso
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 7.1: Reconocer la influencia de la actividad tecnologica 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, contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Reconocer la
influencia de la
actividad
tecnolégica en la
sociedadyenla
sostenibilidad
ambiental, a lo largo
de su historia, ...

Argumenta y valora la
influencia de la tecnologia
en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental,
analizando la dimensidn
social y ambiental de la
tecnologia

Argumenta y valora la
influencia de la tecnologia
en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental.

Conoce los principales
hitos de la tecnologia en
la sociedad, y comprende

su dimensidn social y en la
sostenibilidad ambiental

Conoce los principales
hitos de la tecnologia en
la sociedad, pero la
compresion de su
dimensidén social y en la
sostenibilidad ambiental
es limitada

No reconoce la influencia
de la actividad tecnoldgica
en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental,
a lo largo de su historia

...identificando sus
aportacionesy
repercusiones y..

Evalua las aportaciones de
la actividad tecnoldgica

Analiza las aportaciones
de la actividad
tecnoldgica.

Conoce y comprende las
aportaciones de la
actividad tecnoldgica.

Conoce las aportaciones
de la actividad
tecnoldgica.

No conoce las
aportacionesy
repercusiones de la
actividad tecnoldgica

...valorando su
importancia para el
desarrollo
sostenible, ..

Analiza y evalta la
relacidn entre el uso de
las tecnologias y algunos

problemas de salud y
medioambientales,
elaborando un plan eficaz
para reducirlas.

Relaciona el uso de las
tecnologias con
problemas
medioambientales y de
salud, y propone medidas
para reducirlas.

Relaciona el uso de las
tecnologias con
problemas
medioambientales y de
salud

Conoce los problemas de
salud y medioambientales
relacionados con la
tecnologia

No asocia el uso de las
tecnologias con
problematicas

ambientales o de salud
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...contextualizando
sus aplicaciones en
nuestra comunidad.

Conoce y comprende las
caracteristicas y los
impactos de la actividad
tecnoldgica en su entorno
mas cercano, de
Andalucia y de
Espana(fabricas,
desaladoras, centros de
gestion de residuos,
plantas de generaciény
transformacion de
energia, etc)

Conoce y comprende las
caracteristicas y los
impactos de la actividad
tecnoldgica en su entorno
mas cercano, y de
Andalucia (fabricas,
desaladoras, centros de
gestion de residuos,
plantas de generaciény
transformacion de
energia, etc)

Conoce y comprende las
caracteristicas y los
impactos de la actividad
tecnoldgica en su entorno
mas cercano (fabricas,
desaladoras, centros de
gestion de residuos,
plantas de generaciény
transformacion de
energia, etc)

Conoce las caracteristicas
basicas y los impactos de
la actividad tecnoldgica en
su entorno mds cercano
(fabricas, desaladoras,
centros de gestién de
residuos, plantas de
generaciony
transformacion de
energia, etc)

No conoce las
caracteristicas basicas ni
los impactos de la
actividad tecnoldgica en
su entorno.
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

CRITERIO DE EVALUACION 7.2: Identificar las aportaciones basicas de las tecnologias emergentes al bienestar, a la

igualdad social y a la disminucion del impacto ambiental del entorno mas cercano, en especial de Andalucia, haciendo un uso
responsable y ético de las mismas

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

Identificar las
aportaciones basicas
de las tecnologias
emergentes al
bienestar, a la
igualdad socialy a la
disminucién del
impacto ambiental
del entorno mas
cercano, en especial
de Andalucia,

Conoce cuales son las
tecnologias emergentes y
analiza y evalua las
aportaciones de estas al
bienestar, la igualdad social
y al desarrollo sostenible.

Conoce cuales son las
tecnologias emergente y
analiza auténomamente las
aportaciones de estas al
bienestar, la igualdad social
y al desarrollo sostenible.

Conoce cuales son las
tecnologias emergentes y
analiza de forma guiada las
aportaciones de estas al
bienestar, la igualdad social
y al desarrollo sostenible.

Conoce cuales son las
tecnologias emergentes y
comprende las
aportaciones de estas al
bienestar, la igualdad social
y al desarrollo sostenible.

No conoce cuales
son las tecnologias
emergentes

haciendo un uso
responsable y ético
de las mismas

Conoce las normas de uso

de las nuevas tecnologias y

analiza la repercusion social
y ética de su uso.

Conoce las normas del uso

de las nuevas tecnologias, y

comprende la necesidad de
su uso.

Conoce las normas basicas
del uso de las nuevas
tecnologias, y las aplica
auténomamente

Conoce las normas basicas
del uso de las nuevas
tecnologias, pero solo las
aplica de manera guiada

No usa
responsablemente
las nuevas
tecnologias
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RUBRICAS PARA LA MATERIA DE COMPUTACION Y ROBOTICA

CRITERIO

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

1.1. Comprender el
funcionamiento de los
sistemas de computacion
fisica, sus componentes y

principales
caracteristicas.

Conoce y comprende el
funcionamiento de un
gran numero de sistemas
y sus todas sus
caracteristicas

Conoce los hitos del

Conoce y comprende el
funcionamiento de un
gran numero de sistemas

y sus caracteristicas

Conoce y comprende el
funcionamiento de un
numero limitado de
sistemas

Conoce los sistemas
basicos de computacion
fisica, sus componentes y
sus caracteristicas mas
basicas

No conoce los sistemas
de computacion fisica

1.2. Reconocer el papel
de la computacion en
nuestra sociedad.

desarrollo
computacional ,analiza,
argumenta y valora su
impacto social y los
evalla en términos de
igualdad social, de
genero, etc.

Conoce los hitos del
desarrollo
computacional y analiza
su impacto social

Conoce los hitos basicos
de la computaciény los
relaciona con sus
impactos social

Conoce los hitos basicos
de la computaciény los
relaciona de manera
guiada con sus impacto
social

No conoce los hitos
basicos de la
computacion

1.3. Entender como
funciona un programa
informatico, la manera de
elaborarlo y sus
principales componentes.

Conoce, analizay evalua
el funcionamiento de
algunos programas
informaticos, como se
elaboran y de sus
componente principales

Conoce y analiza el
funcionamiento de
algunos programas
informaticos, como se
elaboran y de sus
componente principales

Conoce el
funcionamiento basico
de algunos programas
informaticos, como se

elaboran y de sus
componente principales

Conoce el
funcionamiento basico
de algunos programas
informaticos, como se
elaboran y algunos de

sus componente
principales

No conoce el
funcionamiento de un
programa informatico, la
manera de elaborarloy
sus principales
componentes.
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CRITERIO

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

1.4. Comprender los
principios de ingenieria
en los que se basan los

robots, su
funcionamiento,
componentes y
caracteristicas.

Conoce, relaciona,
analiza y evalla los
principios de
construccion,
funcionamiento,
componentes y
caracteristicas de los
robots

Conoce, relaciona y
analiza los principios de
construccion,
funcionamiento,
componentes y
caracteristicas de los
robots

Conoce y relaciona los
principios basicos de
construccion,
funcionamiento,
componentes y
caracteristicas de los
robots

Conoce los algunos
principios basicos de
construccion,
funcionamiento,
componentes y
caracteristicas de los
robots

No conoce los principios
basicos de construccion,
funcionamiento,
componentes y
caracteristicas de los
robots

1.5. Realizar el ciclo de
vida completo del
desarrollo de una

aplicacion: analisis,

disefio, programacion y

pruebas.

Conoce el ciclo de vida
de una aplicacion y
realiza sus fases (analisis,
disefio, programaciéon y
pruebas) en aplicaciones

de gran complejidad

Conoce el ciclo de vida
de una aplicacion y
realiza sus fases (analisis,
disefio, programaciéon y
pruebas) en aplicaciones
de complejidad
moderada

Conoce el ciclo de vida
de una aplicacion y
realiza sus fases (analisis,
disefio, programaciéon y
pruebas) en casos
sencillos.

Conoce el ciclo de vida
de una aplicacion y
realiza sus fases (analisis,
disefio, programaciény
pruebas) de forma
guiada.

No conoce el ciclo de
vida de una aplicacién

2.1. Conocer y resolver
la variedad de problemas
posibles, desarrollando
un programa informatico
y generalizando las
soluciones

Conoce algunos
problemas que un
programa informatico
puede resolver, y
desarrolla y generaliza
las aplicaciones variadas

auténomamente

Conoce algunos
problemas que un
programa informatico
puede resolver, y
desarrolla y generaliza
las aplicaciones de cierta

complejidad

auténomamente

Conoce algunos
problemas que un
programa informatico
puede resolver, y
desarrolla y generaliza
las aplicaciones sencillas

auténomamente

Conoce algunos
problemas que un
programa informatico
puede resolver, y
desarrolla y generaliza
las aplicaciones de
manera guiada

No conoce ni resuelve
los posibles problemas
gue un programa
informatico es capaz de

solucionar
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CRITERIO SOBRESALIENTE NOTABLE BIEN SUFICIENTE INSUFICIENTE
5 4 3 2 1
Asume sus
responsabilidades en el
grupo, participa Asume sus Asume sus Asume las

2.2. Trabajar en equipo
en el proyecto de
construccion de una
aplicacion sencilla,
colaborando y
comunicandose de forma

activamente en la toma
de decisiones, Su
relacion y comunicacion
excelentes y fomente un
clima de trabajo donde

responsabilidades en el
grupo, participa

activamente en la toma
de decisiones, Su

relacién y comunicacion

responsabilidades en el
grupo, participa
activamente en la toma
de decisiones, aunque su
relacion y comunicacion

responsabilidades que se
le asignan dentro del

equipo, pero su relacion
y comunicacion con el
grupo son mejorables.

No trabaja en equipo

adecuada las opiniones de todos son buenas. pueden mejorar. Pasivo.
sirven para mejorar el
trabajo.
2.3. Entender el Conoce y analiza el Conoce el Conoce el Conoce el

funcionamiento interno
de las aplicaciones
moviles y como se
construyen, dando
respuesta a las posibles
demandas del escenario a

funcionamiento interno
de algunas Apps sencillas
y lo relaciona de manera
auténoma con las
posibles demandas del

funcionamiento interno
de algunas Apps y lo
relaciona de manera
auténoma con las
posibles demandas del

funcionamiento interno
de algunas Apps sencillas
y lo relaciona de manera
auténoma con las
posibles demandas del

funcionamiento interno
de algunas Apps sencillas
y lo relaciona de manera
guiada con las posibles
demandas del escenario

No conoce el
funcionamiento de las

Apps

resolver escenario a resolver escenario a resolver escenario a resolver a resolver
Conoce una
Conoce mas de una Conoce una .
herramientas de Conoce una

2.4. Conocer y resolver
la variedad de problemas
posibles desarrollando
una aplicacion moévil y
generalizando las
soluciones

herramientas de
desarrollo de App y
utiliza todas sus
funciones para crear
aplicaciones sencillas de
manera auténoma

herramientas de
desarrollo de App y
utiliza todas sus
funciones para crear
aplicaciones sencillas de
manera auténoma

desarrollo de App,
utilizando las funciones
basicas para crear
aplicaciones muy
sencillas de manera
autéonoma

herramientas de
desarrollo de App y
programa aplicaciones
muy sencillas de manera
guiada

No conoce las
herramientas de
desarrollo de App
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CRITERIO SOBRESALIENTE NOTABLE BIEN SUFICIENTE INSUFICIENTE
5 4 3 2 1
3.1. Ser capaz de _
construir un sistema de Automatiza procesos

promoviendo la

fisico en el contexto de
un problema del mundo
real, de forma sostenible.
4.1. Conocer la
naturaleza de los

computacion o robdético,

interaccion con el mundo

sistemas roboticos de

manera auténoma, los

analiza y propone
mejoras.

Conoce los distintos

complejos construyendo

manera auténoma

Automatiza procesos
complejos construyendo
sistemas robdticos de

Automatiza procesos
sencillos construyendo
sistemas robéticos de

manera auténoma

Automatiza procesos

sencillos construyendo

sistemas robéticos

basicos de manera
guiada

No automatiza ningun
proceso

distintos tipos de datos
generados hoy en dia,
siendo capaces de
analizarlos, visualizarlos
y compararlos,
empleando a su vez un
espiritu critico y
cientifico.
4.2. Comprender los
principios basicos de

tipos de datos y los
analiza, visualiza y
compara
auténomamente,
extrayendo conclusiones
y formulando nuevas
hipdtesis o teorias.

Conoce los distintos
tipos de datos y los
analiza, visualiza y
compara
auténomamente,
relacionandolo con
eventos/situaciones que
afectan a su entorno.

Conoce los distintos
tipos de datos y los
analiza, visualiza y
compara
autonomamente.

Conoce los distintos
tipos de datos y los
analiza, visualiza y
compara de manera
guiada

No conoce los distintos
tipos de datos

funcionamiento de los
agentes inteligentes y de
las técnicas de
aprendizaje automatico,
con objeto de aplicarlos
para la resolucion de
situaciones mediante la
Inteligencia Artificial

Conoce los principios de
funcionamiento de las IA
y resuelve situaciones
complejas mediante ella
de forma auténoma

Conoce los principios de
funcionamiento de las IA
y resuelve situaciones
mediante ella de forma
autonoma

Conoce los principios
basicosdelas Ay
resuelve situaciones
sencillas mediante ella
de forma auténoma

Conoce los principios
basicosdelalA,y
resuelve situaciones
sencillas mediante ella
de forma guiada

No conoce los principios
de funcionamiento de las
1A
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CRITERIO

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

5.1 Conocer la
construccion de
aplicaciones informaticas
y web , entendiendo su
funcionamiento interno,
de forma segura,
responsable y respetuosa

Conoce, comprende,
analiza y desarrolla las
fases de desarrollo de un
programa, y su
funcionamiento interno,
de forma segura,
responsable y
respetuosa

Conoce, comprende y
analiza las fases de
desarrollo de un
programa, y su
funcionamiento interno,
de forma segura,
responsable y
respetuosa

Conoce y comprende las
fases de desarrollo de un
programa, y su
funcionamiento interno,
de forma segura,
responsable y
respetuosa

Conoce las fases de
desarrollo de un
programa, y su
funcionamiento interno

No conoce las fases de
desarrollo de una
aplicacién

5.2. Conocer y resolver
la variedad de problemas
potencialmente presentes

en el desarrollo de una
aplicacion web, tratando

de generalizar posibles
soluciones

Describir, interpretar y
disefar soluciones a
problemas informaticos
de cualquier naturaleza a
través de algoritmos y
diagramas de flujo,..

Describe soluciones a
problemas informaticos
complejos vy los
interpreta y disefia de
forma auténoma a través
de algoritmos y
diagramas de flujo

Describe soluciones a
problemas informaticos
sencillos y los interpreta

y disefia de forma
auténoma a través de
algoritmos y diagramas
de flujo

Describe soluciones a
problemas informaticos
y los interpreta y disefia
de forma guiada a través

de algoritmos y
diagramas de flujo

No describe, interpreta
ni disefia soluciones a
problemas de desarrollo
web

5.3. Realizar el ciclo de
vida completo del
desarrollo de una

aplicacion web

Conoce diferentes
elementos y técnicas de
programacion web, y los

aplica con soltura.

Conoce diferentes
elementos y técnicas de
programacion web, y los
aplica autébnomamente

Conoce los elementos y
técnicas basicas de
programacion web y los
aplica autdbnomamente

Conoce los elementos
basicos de programacion
web y utiliza las técnicas

basicas de manera
guiada

No conoce los elementos
y técnicas de
programacion web

6.1. Adoptar conductas y
habitos que permitan la
proteccion del individuo
en su interaccion en la
red.

Conoce las hormas
basicas de la etiqueta
digital, y las normas de
seguridad en lared y las
aplica siempre

Conoce las normas
basicas de la etiqueta
digita y seguridad en la
red, y las aplica
generalmente.

Conoce las hormas
basicas de la etiqueta
digital, aunque no
siempre las aplica.

Conoce algunas de las
normas bdsicas de la
etiqueta digital y normas
basicas de proteccion en
la red, pero las aplica
solo de manera guiada

No conoce las etiquetas
digitales ni las normas
basicas de proteccion en
lared
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CRITERIO

SOBRESALIENTE
5

NOTABLE
4

BIEN

SUFICIENTE
2

INSUFICIENTE
1

6.2. Acceder a servicios
de intercambio y
publicacion de
informacion digital
aplicando criterios de
seguridad y uso
responsable

Conoce un buen nimero
de herramientas digitales
de difusién de
contenidos y las usa
autébnomamente,
siempre
responsablemente y con
criterios de seguridad

Conoce un buen nimero
de herramientas digitales
de difusién de
contenidos y las usa
auténomamente,
aungue no siempre
responsablemente y con
criterios de seguridad

Conoce las herramientas
digitales basicas de
difusion de contenidos y
las usa autbnomamente,
pero no aplica en
muchas ocasiones
criterios de seguridad y
responsabilidad

Conoce las herramientas
digitales basicas de
difusion de contenidos y
las usa de manera guiada

No conoce las
herramientas digitales
basicas de difusion de

contenidos

6.3. Reconocer y
comprender los derechos
de los materiales alojados

en la web

Conoce y comprende
gue son los derechos de
autor y los tipos de
licencias de uso y
distribucidn de
contenidos. Evalla el
impacto social de los
mismos

Conoce y comprende
gue son los derechos de
autory los tipos de
licencias de uso y
distribucidn de
contenidos

Conoce y comprende
gue son los derechos de
autor y los tipos basicos

de licencias de uso y

distribucidn de
contenidos

Conoce que son los
derechos de autor y los
tipos basicos de licencias
de uso y distribucidn de
contenidos

No conoce que son los
derechos de autor ni los
tipos de licencias que se
usan para la difusion de

contenidos

6.4. Adoptar conductas
de seguridad activa y
pasiva en la proteccion
de datos y en el
intercambio de
informacion.

Conoce las técnicas de
almacenamiento seguro
e intercambio de
informacidn, las aplica
auténomamente, analiza
los posibles riesgos
derivados de su uso
evaluando su la
conveniencia de su
utilizacién en cada caso

Conoce las técnicas de
almacenamiento seguro
e intercambio de
informacion, las aplica
autonomamente y
analiza los posibles
riesgos derivados de su
uso.

Conoce las técnicas de
almacenamiento seguro
e intercambio de
informacion y las aplica
de manera auténoma.

Conoce las técnicas de
almacenamiento seguro
e intercambio de
informacion y las aplica
de manera guiada.

No conoce las técnicas
de seguridad
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8.- CRITERIOS DE CALIFICACION

En los cursos primero y tercero, los criterios de calificacion estardn
basados en la superacion de los criterios de evaluacion y, por tanto, de las
competencias especificas.

La totalidad de los criterios de evaluacion contribuyen en la misma
medida, al grado de desarrollo de la competencia especifica, por lo que
tendran el mismo valor a la hora de determinar el grado de desarrollo de la
misma.

Por tanto, el Departamento de Tecnologia, acuerda no ponderar los
criterios de evaluacion, con lo cual, todos los criterios tendran el mismo
valor. De esta forma, la calificacion de cada trimestre sera una media
aritmética de los criterios de evaluacion trabajados a lo largo del mismo.
En el caso de que un criterio haya sido calificado en mas de una ocasion, la
nota de dicho criterio sera una media aritmética de las distintas notas.

La calificacion obtenida se ajustara a las graduaciones de
insuficiente (del 1 al 4), suficiente (del 5 al 6), bien (entre el 6 y el 7),
notable (entre el 7 y el 8) y sobresaliente (entre el 9 y el 10).

8.1 INDICADORES DE LOGRO

En la Instruccion conjunta 1/2022, de 23 de junio, se establece que
“los criterios de evaluacion han de ser medibles, por lo que se han de
establecer mecanismos objetivos de observacion de las acciones que se
describen, asi como indicadores claros que permitan conocer el grado de
desempeno de cada criterio”. Por consiguiente, una de las tareas que deben
realizar los departamentos didacticos consiste en crear indicadores del
grado de desarrollo de los criterios de evaluacion o descriptores que
reflejen los procesos cognitivos y contextos de aplicacion referidos en cada
criterio.

Debemos tener en cuenta que es necesario crear cinco niveles de
logro, pues en la Instruccion conjunta se indica que la escala debera
ajustarse en cinco niveles de logro, en concreto: insuficiente (del 1 al 4),
suficiente (del 5 al 6), bien (entre el 6 y el 7), notable (entre el 7y el 8) y
sobresaliente (entre el 9 y el 10).

En la Instruccion conjunta se indica que los indicadores de logro se
estableceran en “soportes tipo rubrica”. A continuacion detallamos las
rubricas que guiaran el proceso de evaluacion :
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7.- VISION GENERAL

7.1.- VISION GENERAL COMPUTACION Y ROBOTICA 1°ESO

COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 1.1

Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos
de construccion de sistemas digitales de forma sostenible.

Descriptor operativo

Criterios de evaluacion

Saberes

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia y ecodependencia con el
entorno a través del andlisis de los principales problemas ecosociales locales y globales,
promoviendo estilos de vida comprometidos con la adopcién de habitos que contribuyan a la
conservacion de la biodiversidad y al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, informacion procedente de
diferentes fuentes y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla de manera
creativa, valorando aspectos mas significativos relacionados con los objetivos de lectura,
reconociendo y aprendiendo a evitar los riesgos de desinformacion y adoptando un punto de
vista critico y personal con la propiedad intelectual.

CD1. Realiza, de manera autdbnoma, busquedas en internet, seleccionando la informacioén més
adecuada y relevante, reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud
critica y respetuosa con la propiedad intelectual.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomia, medidas preventivas en el uso
de las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el
medioambiente, tomando conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso critico,
responsable, seguro y saludable de dichas tecnologias.

CEl. Se inicia en el analisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con
actitud critica, valorando las posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el
impacto que puedan generar en el entorno, para plantear ideas y soluciones originales y
sostenibles en el ambito social, educativo y profesional.

CPSAAL. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito,

CyR.1.1.1.Comprender el
funcionamiento  de  los
sistemas de computacion
fisica, sus componentes y
principales caracteristicas.

CyR.1.B.1.Definicion y
componentes [oT.

CyR.1.B.2.Conexion
dispositivo a dispositivos.

CyR.1.B.3.Conexion BLE.

CyR.1.C.1.Definiciéon de
robot.

CyR.1.1.2.Reconocer el
papel de la computacion en
nuestra sociedad.

CyR.1.C.2.Leyes de la
robotica.

CyR.1.1.3.Entender
funciona un programa
informatico, la manera de
elaborarlo y sus
principales componentes.

coOmo

CyR.1.A.1.Introduccién a los
lenguajes de programacion
visuales.

CyR.1.A.3.Secuencia de
instrucciones.

CyR.1.A.4.Tareas repetitivas
y condicionales.

CyR.1.1.4. Comprender los
principios de ingenieria en

CyR.1.C.3.Componentes:
Sensores, efectores y
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COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 1.1

Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos
de construccion de sistemas digitales de forma sostenible.

Descriptor operativo

Criterios de evaluacion

Saberes

optimismo y empatia la biisqueda de un propdsito y motivacion para el aprendizaje, para
iniciarse, de manera progresiva, en el tratamiento y la gestion de los retos y cambios que
surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus propios objetivos.

STEML2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos observados
que suceden en la realidad més cercana, favoreciendo la reflexion critica, la formulacion de
hipotesis y la tarea investigadora, mediante la realizacion de experimentos sencillos, a través
de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.

STEMS3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o
modelos, buscando soluciones, de manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en
equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la participacion de todo el grupo,
favoreciendo la resolucion pacifica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar
hacia un futuro sostenible.

los que se basan los robots,
su funcionamiento,
componentes y
caracteristicas.

actuadores.

CyR.1.C.4.Mecanismos de
locomocién y manipulacion.

CyR.1.1.5.Realizar el ciclo
de wvida completo del
desarrollo de una aplicacion:
analisis, disefio,
programacion y pruebas.

CyR.1.C.5 Programacion con
lenguaje de texto de
microprocesadores.

38



COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 1.2

Producir programas informaticos, colaborando en un equipo de trabajo y creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de bloques,
utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programacion para solventar un problema determinado o exhibir un
comportamiento deseado.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones, desarrollando, de manera progresiva, su
autoestima y creatividad en la expresion, a través de de su propio cuerpo, de producciones artisticas y
culturales, mostrando empatia, asi como una actitud colaborativa, abierta y respetuosa en su relacién con los
demas.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le permiten interactuar y
comunicarse de manera adecuada a través del trabajo cooperativo, compartiendo contenidos, informacién y
datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y civica, mediante un uso activo de las
tecnologias digitales, realizando una gestidn responsable de sus acciones en la red.

CDS5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informaticas sencillas y determinadas
soluciones digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a posibles retos propuestos de
manera creativa, valorando la contribucién de las tecnologias digitales en el desarrollo sostenible, para poder
llevar a cabo un uso responsable y ético de las mismas.

CE3. Participa en el proceso de creacién de ideas y soluciones valiosas, asi como en la realizacién de tareas
previamente planificadas e interviene en procesos

de toma de decisiones que puedan surgir, considerando el proceso realizado y el resultado obtenido para la
creacion de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en cuenta la experiencia como una oportunidad
para aprender.

CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y comportamientos de las demds personas y
reflexiona sobre su importancia en el proceso de aprendizaje, asumiendo tareas y responsabilidades de manera
equitativa, empleando estrategias cooperativas de trabajo en grupo dirigidas a la consecucion de objetivos
compartidos. STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matematica en situaciones
habituales de la realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategiasde resolucién de problemas,
reflexionando y comprobando las soluciones obtenidas.

STEM3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando
soluciones, de manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se
enfrenta, facilitando la participacion de todo el grupo, favoreciendo la resolucidn pacifica de conflictos y
modelos de convivencia para avanzar hacia un futuro sostenible

CyR.1.2.1.Conocer y resolver la

variedad de problemas posibles,
desarrollando un programa
informatico 'y generalizando las
soluciones

Saberes
CyR.1.A.l.Introducciéon a los
lenguajes de programacion

visuales.

CyR.1.A.2.Lenguaje de bloques.

CyR.1.D.1.IDEs de lenguajes de
bloques para moviles.

CyR.1.D.2.Programacion
orientada a eventos.

CyR.1.2.2.Trabajar en equipo en el
proyecto de construccion de una
aplicacion  sencilla, colaborando y
comunicandose de forma adecuada.

CyR.1.A.5.Interaccion con el
usuario

CyR.1.2.3.Entender el funcionamiento
interno de las aplicaciones moviles y
como se construyen, dando respuesta
a las posibles demandas del escenario
a resolver.

CyR.1.A.3.Secuencia de
instrucciones.

CyR.1.A.4.Tareas
condicionales.

repetitivas  y

CyR.1.D.3.Definicion de eventos.

CyR.1.2.4.Conocer y resolver la
variedad de problemas posibles
desarrollando una aplicacion movil y
generalizando las soluciones

CyR.1.B.4.Aplicaciones moviles
[oT.
CyR.1.D.4.Generadores de

eventos: los sensores.

CyR.1.D.5.E/S: captura de eventos

y su respuesta.
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COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 1.3

Disefiar y construir sistemas de computacion fisicos o robadticos sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar
soluciones automatizadas a problemas planteados.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas éticos de actualidad, desarrollando un pensamiento critico que
le permita afrontar y defender las posiciones personales, mediante una actitud dialogante basada en el respeto, la
cooperacion, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipo de violencia y discriminacidn provocado por ciertos
estereotipos y prejuicios.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le permiten interactuar y comunicarse
de manera adecuada a través del trabajo cooperativo,

compartiendo contenidos, informacién y datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y civica,
mediante un uso activo de las tecnologias digitales, realizando una gestidn responsable de sus acciones en la red.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomia, medidas preventivas en el uso de las tecnologias digitales
para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de la importancia
y necesidad de hacer un uso critico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologias.

CDS5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informaticas sencillas y determinadas
soluciones digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a posibles retos propuestos de
manera creativa, valorando la contribucién de las tecnologias digitales en el desarrollo sostenible, para poder llevar a
cabo un uso responsable y ético de las mismas.

CE3. Participa en el proceso de creacién de ideas y soluciones valiosas, asi como en la realizacién de tareas previamente
planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir, considerando el proceso realizado y el
resultado obtenido para la creacién de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en cuenta la experiencia como
una oportunidad para aprender.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendmenos observados que suceden en la realidad
mas cercana, favoreciendo la reflexion critica, la formulacién de hipétesis y la tarea investigadora, mediante la
realizacion de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su
aprendizaje.

STEM3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones,
de manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la
participacién de todo el grupo, favoreciendo la resoluciéon pacifica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar
hacia un futuro sostenible.

STEM5. Aplica acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud y cuidar el medio ambiente y los seres
vivos, identificando las normas de seguridad desde modelos o proyectos que promuevan el desarrollo sostenible y
utilidad social, con objeto de fomentar la mejora de la calidad de vida, a través de propuestas y conductas que reflejen
la sensibilizacidn y la gestidn sobre el consumo responsable.

CyR.1.3.1.Ser capaz de construir
un sistema de computacion o
roboético, promoviendo la
interaccion con el mundo fisico
en el contexto de un problema
del mundo real, de forma
sostenible.

CyR.1.F.1.Sistemas de
computacion.

CyR.1.F.2.Microcontroladores.

CyR.1.F.3.Hardware y
Software.

CyR.1.F.4.Seguridad eléctrica.
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COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 1.4

Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones para resolver problemas mediante la
Inteligencia Artificial entendiendo como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas éticos de actualidad, desarrollando un
pensamiento critico que le permita afrontar y defender las posiciones personales, mediante una
actitud dialogante basada en el respeto, la cooperacidn, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipo
de violencia y discriminacién provocado

por ciertos estereotipos y prejuicios.

CD1. Realiza, de manera auténoma, busquedas en internet, seleccionando la informacién mas
adecuada y relevante, reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud critica y
respetuosa con la propiedad intelectual.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomia, medidas preventivas en el uso de las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el
medioambiente, tomando conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso critico,
responsable, seguro y saludable de dichas tecnologias.

CPSAAS. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar
estrategias que comprenden la auto y coevaluacién y la retroalimentacion para mejorar el proceso
de construccidn del conocimiento a través de la toma de conciencia de los errores cometidos.
STEM5. Aplica acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud y cuidar el medio
ambiente y los seres vivos, identificando las normas de seguridad desde modelos o proyectos que
promuevan el desarrollo sostenible y utilidad social, con objeto de fomentar la mejora de la calidad
de vida, a través de propuestas y conductas que reflejen la sensibilizacién y la gestidn sobre el
consumo responsable.

CyR.1.4.1.Conocer la naturaleza de
los distintos tipos de datos generados
hoy en dia, siendo capaces de
analizarlos, visualizarlos y
compararlos, empleando a su vez un
espiritu critico y cientifico.

CyR.1.G.1.Big data.

CyR.1.G.2.Visualizacion, transporte y
almacenaje de datos generados.

CyR.1.4.2.Comprender los principios
basicos de funcionamiento de los
agentes inteligentes y de las técnicas
de aprendizaje automatico, con objeto
de aplicarlos para la resolucion de
situaciones mediante la Inteligencia
Artificial.

CyR.1.G.3.Entrada y Salida de datos.

CyR.1.G.4.Data scraping.

CyR.1.H.1.Definicion e historia de la
Inteligencia Artificial.

CyR.1.H.2 Etica y responsabilidad
social de los algoritmos.

CyR.1.H.3.Agentes inteligentes
simples.

CyR.1.H.4.Aprendizaje automatico.

CyR.1.H.5.Tipos de aprendizaje.
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COMPETENCIA

ESPECIFICA CYR 1.5

Utilizar y crear aplicaciones informaticas y web sencillas, entendiendo su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y
respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas éticos de actualidad, desarrollando un
pensamiento critico que le permita afrontar y defender las posiciones personales, mediante una
actitud dialogante basada en el respeto, la cooperacidn, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipo
de violencia y discriminacién provocado por ciertos estereotipos y prejuicios.

CDS5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informaticas sencillas y
determinadas soluciones digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a
posibles retos propuestos de manera creativa, valorando la contribuciéon de las tecnologias digitales
en el desarrollo sostenible, para

CE3. Participa en el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas, asi como en la realizacién de
tareas previamente planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir,
considerando el proceso realizado y el resultado obtenido para la creacién de un modelo
emprendedor e innovador, teniendo en cuenta la experiencia como una oportunidad para aprender.
CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y comportamientos de las demas personas
y reflexiona sobre su importancia en el proceso de aprendizaje, asumiendo tareas y
responsabilidades de manera equitativa, empleando estrategias cooperativas de trabajo en grupo
dirigidas a la consecucién de objetivos compartidos.

CPSAAA4. Reflexiona y adopta posturas criticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluaciéon
que intervienen en su aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicacién personal, que
ayuden a favorecer la adquisicidon de conocimientos, el contraste de informacidn y la busqueda de
conclusiones relevantes.

CPSAAS. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar
estrategias que comprenden la auto y coevaluacién y la retroalimentacién para mejorar el proceso
de construccidn del conocimiento a través de la toma de conciencia de los errores cometidos.
STEML1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matematica en situaciones
habituales de la realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolucion de
problemas, reflexionando y comprobando las soluciones obtenidas.

STEM3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos,
buscando soluciones, de manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los
problemas a los que se enfrenta, facilitando la participacion de todo el grupo, favoreciendo la
resolucién pacifica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar hacia un futuro sostenible.

CyR.1.5.1.Conocer la construccion de
aplicaciones informaticas y web ,
entendiendo su funcionamiento
interno, de forma segura, responsable
y respetuosa.

CyR.1.E.1.Paginas web, estructura
basica.

CyR.1.E.2.Servidores web

CyR.1.5.2.Conocer y resolver la
variedad de problemas potencialmente
presentes en el desarrollo de una
aplicacion web, tratando de
generalizar posibles soluciones.

CyR.1.E.3. Lenguajes para la web.

CyR.1.E.4.Animacién web.

CyR.1.5.3. Realizar el ciclo de vida
completo del desarrollo de una
aplicacion web.

CyR.1.E.3. Lenguajes para la web.
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COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 1.6

Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos y conductas de seguridad, para permitir la proteccion del
individuo en su interaccion en la red.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CC3. Reflexiona y valora sobre los principales problemas éticos de actualidad, desarrollando un
pensamiento critico que le permita afrontar y defender las posiciones personales, mediante una
actitud dialogante basada en el respeto, la cooperacidn, la solidaridad y el rechazo a cualquier tipo de
violencia y discriminacién provocado por ciertos estereotipos y prejuicios.

CCECA4. Conoce y se inicia en el uso de manera creativa de diversos soportes y técnicas plasticas,
visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, seleccionando las mas adecuadas a su propdsito, para la
creacion de productos artisticos y culturales tanto de manera individual como colaborativa y
valorando las oportunidades de desarrollo personal, social y laboral.

CD1. Realiza, de manera auténoma, busquedas en internet, seleccionando la informacién mas
adecuada y relevante, reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud critica y
respetuosa con la propiedad intelectual.

CDA4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomia, medidas preventivas en el uso de las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
tomando conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso critico, responsable, seguro y
saludable de dichas tecnologias.

CDS5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informaticas sencillas y
determinadas soluciones digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a
posibles retos propuestos de manera creativa, valorando la contribuciéon de las tecnologias digitales
en el desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un uso responsable y ético de las mismas.
CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones, experiencias y comportamientos de las demas personas y
reflexiona sobre su importancia en el proceso de aprendizaje, asumiendo tareas y responsabilidades
de manera equitativa, empleando estrategias cooperativas de trabajo en grupo dirigidas a la
consecucion de objetivos compartidos.

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matemidtica en situaciones
habituales de la realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolucién de problemas,
reflexionando y comprobando las soluciones obtenidas.

STEM3. Realiza proyectos, disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos,
buscando soluciones, de manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los
problemas a los que se enfrenta, facilitando la participacién de todo el grupo, favoreciendo la
resolucién pacifica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar hacia un futuro sostenible.

CyR.1.6.1.Adoptar conductas y
habitos que permitan la proteccion
del individuo en su interaccion en la
red.

CyR.1.1.2.Exposicion de los
usuarios.

CyR.1.6.2.Acceder a servicios de
intercambio y publicacion de
informacion digital aplicando
criterios de seguridad y uso
responsable

CyR.1.I1.4.Interaccion de
plataformas virtuales.

CyR.1.6.3.Reconocer y comprender
los derechos de los materiales
alojados en la web..

CyR.1.1.5.Ley de propiedad
intelectual.

CyR.1.6.4.Adoptar conductas de
seguridad activa y pasiva en la
proteccion de datos y en el
intercambio de informacion

CyR.1.I.1.Seguridad activa y
pasiva.

CyR.1.1.3.Malware y antimalware.
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7.2.- VISION GENERAL COMPUTACION Y ROBOTICA 3°ESO

COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 3.1

Comprender el impacto que la computacion y la robética tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional
para realizar proyectos de construccion de sistemas digitales de forma sostenible

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CyR.3.1.1.Comprender el funcionamiento de los
sistemas de computacion fisica, sus componentes y
principales caracteristicas.

CyR.3.B.1.Definicién y componentes IoT.

CyR.3.B.2.Conexion dispositivo a dispositivos.

CyR.3.B.3.Conexion BLE.

CyR.3.C.1.Definicion de robot.

CyR.3.1.2.Reconocer el papel de la computacion en
nuestra sociedad.

CyR.3.C.2.Leyes de la robotica.

CyR.3.1.3.Entender como funciona un programa
informatico, la manera de elaborarlo y sus principales
componentes.

CyR.3.A.1.Introduccion a los lenguajes de
programacion visuales.

CyR.3.A.3.Secuencia de instrucciones.

CyR.3.A.4.Tareas repetitivas y condicionales.

CyR.3.1.4. Comprender los principios de ingenieria en
los que se basan los robots, su funcionamiento,
componentes y caracteristicas.

CyR.3.C.3.Componentes: Sensores, efectores y
actuadores.

CyR.3.1.4. Comprender los principios de ingenieria en
los que se basan los robots, su funcionamiento,
componentes y caracteristicas.

CyR.3.C.4.Mecanismos de locomocion y manipulacion.

CyR.3.1.5.Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de wuna aplicacion: analisis, disefio,

programacion y pruebas.

CyR.3.C.5.Programacion con lenguaje de texto de
microprocesadores.

44




COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 3.2

Producir programas informaticos, colaborando en un equipo de trabajo y creando aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de
bloques, utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programacion para solventar un problema determinado o exhibir

un comportamiento deseado

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CyR.3.2.1.Conocer y resolver la variedad de
problemas posibles, desarrollando un programa
informatico y generalizando las soluciones.

CyR.3.A.1.Introduccion a los lenguajes de
programacion visuales.

CyR.3.A.2.Lenguaje de bloques.

CyR.3.D.1.IDEs de lenguajes de bloques
para moviles.

CyR.3.D.2.Programacion orientada a
eventos.

CyR.3.2.2.Trabajar en equipo en el proyecto de
construccion de una aplicacion sencilla,
colaborando y comunicandose de forma
adecuada.

CyR.3.A.5.Interaccion con el usuario.

CyR.3.2.3.Entender el funcionamiento interno
de las aplicaciones moéviles y como se
construyen, dando respuesta a las posibles
demandas del escenario a resolver.

CyR.3.A.3.Secuencia de instrucciones.

CyR.3.A.4.Tareas repetitivas y
condicionales.

CyR.3.D.3.Definicion de eventos.

CyR.3.2.4.Conocer y resolver la variedad de
problemas posibles desarrollando una aplicacion
movil y generalizando las soluciones.

CyR.3.B.4.Aplicaciones moviles IoT.

CyR.3.D.4.Generadores de eventos: los
sensores.

CyR.3.D.5.E/S: captura de eventos y su
respuesta.
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COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 3.3

Disefiar y construir sistemas de computacion fisicos o robdticos sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar
soluciones automatizadas a problemas planteados.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CyR.3.3.1.Ser capaz de construir un
sistema de computacion o robotico,
promoviendo la interaccion con el
mundo fisico en el contexto de un
problema del mundo real, de forma
sostenible.

CyR.3.F.1.Sistemas de computacion.

CyR.3.F.2 Microcontroladores.

CyR.3.F.3.Hardware y Software.

CyR.3.F.4.Seguridad eléctrica.
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COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 3.4

Recopilar, almacenar y procesar datos, identificando patrones y descubriendo conexiones para resolver problemas mediante la
Inteligencia Artificial entendiendo como nos ayuda a mejorar nuestra comprension del mundo.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CyR.3.4.1.Conocer la naturaleza de los distintos
tipos de datos generados hoy en dia, siendo
capaces de analizarlos, visualizarlos y
compararlos, empleando a su vez un espiritu
critico y cientifico. .

CyR.3.G.1.Big data.

CyR.3.G.2.Visualizacién,  transporte y
almacenaje de datos generados.

CyR.3.4.2.Comprender los principios basicos de
funcionamiento de los agentes inteligentes y de
las técnicas de aprendizaje automatico, con
objeto de aplicarlos para la resolucion de
situaciones mediante la Inteligencia Artificial.

CyR.3.G.3.Entrada y Salida de datos.

CyR.3.G.4.Data scraping.

CyR.3.H.1.Definicion e historia de la
Inteligencia Artificial.

CyR.3.H.2.Etica y responsabilidad social de
los algoritmos.

CyR.3.H.3.Agentes inteligentes simples.

CyR.3.H.4.Aprendizaje automatico.

CyR.3.H.5.Tipos de aprendizaje.
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COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 3.5

Utilizar y crear aplicaciones informaticas y web sencillas, entendiendo su funcionamiento interno, de forma segura, responsable y

respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CyR.3.5.1.Conocer la  construccion  de
aplicaciones informaticas y web , entendiendo su
funcionamiento interno, de forma segura,
responsable y respetuosa.

CyR.3.E.1.Paginas web, estructura basica.

CyR.3.E.2.Servidores web

CyR.3.5.2.Conocer y resolver la variedad de
problemas potencialmente presentes en el
desarrollo de una aplicacion web, tratando de
generalizar posibles soluciones.

CyR.3.E.3. Lenguajes para la web.

CyR.3.E.4.Animacién web.

CyR.3.5.3. Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de una aplicacion web.

CyR.3.E.3. Lenguajes para la web.

48




COMPETENCIA ESPECIFICA CYR 3.6

Conocer y aplicar los principios de la ciberseguridad, adoptando habitos y conductas de seguridad, para permitir la proteccion del

individuo en su interaccion en la red

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CyR.3.6.1.Adoptar conductas y habitos que
permitan la proteccion del individuo en su
interaccion en la red.

CyR.3.1.2.Exposicion de los usuarios.

CyR.3.6.2.Acceder a servicios de intercambio y
publicacion de informacion digital aplicando
criterios de seguridad y uso responsable.

CyR.3.1.4.Interaccion de plataformas
virtuales.

CyR.3.6.3.Reconocer y comprender los derechos
de los materiales alojados en la web.

CyR.3.1.5.Ley de propiedad intelectual.

CyR.3.6.4.Adoptar conductas de seguridad
activa y pasiva en la proteccion de datos y en el
intercambio de informacion.

CyR.3.1.1.Seguridad activa y pasiva.

CyR.3.1.3.Malware y antimalware.
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7.3.- VISION GENERAL TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3°ESO

COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.1

Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de productos y experimentando con herramientas de simulacion, para definir problemas
tecnologicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente
auténoma informacién procedente de diferentes fuentes
evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcion de los objetivos de
lectura y evitando los riesgos de manipulacién y desinformacion, y
la integra y transforma en conocimiento para comunicarla
adoptando un punto de vista creativo, critico y personal a la par
gue respetuoso con la propiedad intelectual.

CD1. Realiza busquedas en internet atendiendo a criterios de
validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los
resultados de manera critica y archivandolos, para recuperarlos,
referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.
CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos
personales, la salud y el medioambiente, y para tomar conciencia
de la importancia y necesidad de hacer un uso critico, legal, seguro,
saludable y sostenible de dichas tecnologias.

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

TYD.3.1.1.Definir problemas o necesidades
planteadas, buscando y contrastando
informacion procedente de diferentes fuentes de
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad
y pertinencia.

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

TYD.3.A.2.Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas sencillos planteados.

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

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

TYD.3.1.2.Comprender y examinar productos
tecnologicos de uso habitual a través del analisis
de objetos y sistemas, empleando el método
cientifico y utilizando herramientas de
simulacién en la construccion de conocimiento.

TYD.3.A.2.Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas sencillos planteados.

TYD.3.A.3.Analisis de productos basicos y de
sistemas tecnologicos sencillos para la
construccion de conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.1

Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de
investigacion, métodos de analisis de productos y experimentando con herramientas de simulacion, para definir problemas
tecnologicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CPSAAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje,
buscando fuentes fiables para validar, sustentar y contrastar la
informacion y para obtener conclusiones relevantes.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar
los fenédmenos que ocurren a su alrededor, confiando en el
conocimiento como motor de desarrollo, plantedndose preguntas y
comprobando hipdtesis mediante la experimentacion y la
indagacion, utilizando herramientas e instrumentos adecuados,
apreciando la importancia de la precisién y la veracidad y
mostrando una actitud critica acerca del alcance y las limitaciones
de la ciencia.

TYD.3.A.5.Sistemas mecanicos basicos:
montajes fisicos o uso de simuladores.

TYD.3.A.6.Electricidad y electronica basica
para el montaje de esquemas y circuitos fisicos
o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y
aplicacion en proyectos sencillos.

TYD.3.1.3.Adoptar medidas preventivas para la
proteccion de los dispositivos, los datos y la
salud personal, identificando problemas y
riesgos relacionados con el uso de la tecnologia
y analizandolos de manera ética y critica.

TYD.3.A.8.Herramientas y técnicas
elementales de manipulacion y mecanizado de
materiales en la construccion de objetos y
prototipos basicos. Introduccion a la
fabricacion digital. Respeto de las normas de
seguridad e higiene.

TYD.3.E.2.Tecnologia sostenible. Valoracion
critica de la contribucion a la consecucion de

los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.2

Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma
cooperativa y colaborativa, para diseiiar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

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

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactia compartiendo
contenidos, datos e informacién mediante herramientas o plataformas
virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones, presencia y
visibilidad en la red, para ejercer una ciudadania digital activa, civicay
reflexiva.

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

CE3. Desarrolla el proceso de creacidn de ideas y soluciones valiosas y
toma decisiones, de manera razonada, utilizando estrategias agiles de
planificacidn y gestidn, y reflexiona sobre el proceso realizado y el
resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creacion de
prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como
una oportunidad para aprender.

CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las
experiencias de las demas personas y las incorpora a su aprendizaje,
para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando

TYD.3.2.1.Idear y disefiar soluciones
eficaces, innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos,
técnicas y procedimientos interdisciplinares,
asi como criterios de sostenibilidad, con
actitud emprendedora, perseverante y
creativa.

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

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

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

TYD.3.B.2.Técnicas de representacion grafica:
acotacion y escalas.

TYD.3.B.3.Aplicaciones CAD en dos y tres
dimensiones para la representacion de

esquemas, circuitos, planos y objetos bésicos.

TYD.3.B.4.Herramientas digitales para la
elaboracion, publicacion y difusion de
documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos sencillos.
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.2

Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma
cooperativa y colaborativa, para diseiiar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible

Descriptores operativos Criterios de evaluacion

Saberes

tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando

. ) TYD.3.2.2.Seleccionar, planificar y
estrategias cooperativas.

organizar los materiales y herramientas, asi

CPSAAS. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos como las tareas necesarias para la
metacognitivos de retroalimentacion para aprender de sus errores en |construccion de una solucién a un problema
el proceso de construccion del conocimiento. planteado, trabajando individualmente o en
STEML1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del grupo de manera cooperativa y colaborativa.

razonamiento matematico en situaciones conocidas y selecciona 'y
emplea diferentes estrategias para resolver problemas analizando
criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera
necesario.

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y
evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o utilizar
productos que den solucion a una necesidad o problema de forma
creativa y en equipo, procurando la participacién de todo el grupo,
resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir,
adaptdndose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la
sostenibilidad.

TYD.3.A.3.Analisis de productos basicos y de
sistemas tecnologicos sencillos para la
construccion de conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

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

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

TYD.3.A.8.Herramientas y técnicas
elementales de manipulacion y mecanizado de
materiales en la construccion de objetos y
prototipos basicos. Introduccion a la
fabricacion digital. Respeto de las normas de

seguridad e higiene.
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.3

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

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

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

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnologicas creativas y
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando
interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales y por su desarrollo
sostenible y uso ético.

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones,
de manera razonada, utilizando estrategias agiles de planificacion y gestion, y reflexiona
sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de
creacion de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una
oportunidad para aprender.

CPSAAL. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la
autoeficacia y la busqueda de propdsito y motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar
los retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar los fendémenos que
ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo,
planteandose preguntas y comprobando hipotesis mediante la experimentacion y la
indagacion, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia
de la precision y la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del alcance y las
limitaciones de la ciencia.

STEMS3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes
prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den solucion a una necesidad o
problema de forma creativa y en equipo, procurando la participacion de todo el grupo,
resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la
incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.

STEMS. Emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud
fisica, mental y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios
de ética y seguridad en la realizacion de proyectos para transformar su entorno proximo
de forma sostenible, valorando su impacto global y practicando el consumo responsable.

TYD.3.3.1.Fabricar objetos o0 modelos
mediante la manipulacion y
conformacion de materiales, empleando
herramientas y maquinas adecuadas,
aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y
electronica y respetando las normas de
seguridad y salud correspondientes.

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

TYD.3.A.5.Sistemas mecanicos
basicos: montajes fisicos o uso de
simuladores.

TYD.3.A.6.Electricidad y
electronica basica para el montaje
de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacion, calculo,
diseflo y aplicacion en proyectos
sencillos.

TYD.3.A.8.Herramientas y técnicas
elementales de manipulacion y
mecanizado de materiales en la
construccion de objetos y prototipos
basicos. Introduccion a la
fabricacion digital. Respeto de las
normas de seguridad e higiene.
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.4

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

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

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

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, asi
como técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la
creacion de productos artisticos y culturales, tanto de forma individual como
colaborativa, identificando oportunidades de desarrollo personal, social y laboral, asi
como de emprendimiento.

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

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactiia compartiendo contenidos, datos e
informacion mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una
ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos,
razonamientos, demostraciones, métodos y resultados cientificos, matematicos y
tecnologicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (graficos, tablas,
diagramas, férmulas, esquemas, simbolos,), y aprovechando de forma critica la
cultura digital e incluyendo el lenguaje matematico-formal, con ética y
responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos.

TYD.3.4.1.Representar y comunicar el
proceso de creacion de un producto, desde
su disefio hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales, empleando
los formatos y el vocabulario técnico
adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

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

TYD.3.B.2.Técnicas de
representacion grafica: acotacion y
escalas.

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

TYD.3.B.4.Herramientas digitales
para la elaboracion, publicacion y
difusion de documentacion técnica e
informacion multimedia relativa a
proyectos sencillos.

TYD.3.D.4.Herramientas de edicion
y creacion de contenidos:
instalacion, configuracion y uso

responsable. Propiedad intelectual.
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.5

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

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones
tecnologicas creativas y sostenibles para resolver problemas concretos o
responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad por la evolucion
de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

CE3. Desarrolla el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas y toma
decisiones, de manera razonada, utilizando estrategias agiles de planificacion
y gestion, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido,
para llevar a término el proceso de creacion de prototipos innovadores y de
valor, considerando la experiencia como una oportunidad para aprender.

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

CPSAAS. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos
metacognitivos de retroalimentacioén para aprender de sus errores en el
proceso de construccion del conocimiento.

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

STEMa3. Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando
diferentes prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den
solucién a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo,
procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los
conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y valorando
la importancia de la sostenibilidad

TYD.3.5.1.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.

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

TYD.3.C.2.Aplicaciones informaticas sencillas
para ordenador y dispositivos moviles e
introduccion a la inteligencia artificial.

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

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

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

TYD.3.5.2.Programar
aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos como por
ejemplo ordenadores,
dispositivos y moviles,
empleando los elementos de

programacioén de manera

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

TYD.3.C.2.Aplicaciones informaticas sencillas
para ordenador y dispositivos moviles e
introduccion a la inteligencia artificial.
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.5

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

sistemas de control o en robodtica

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

apropiada y aplicando
herramientas de edicion, asi
como modulos de inteligencia
artificial que afiadan
funcionalidades a la solucion.

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

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

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

TYD.3.5.3. Automatizar
procesos, maquinas y objetos
de manera autonoma, con
conexion a internet, mediante
el analisis, construccion y
programacion de robots y
sistemas de control.

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

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

TYD.3.C.4.Fundamentos de la robdtica: montaje
y control programado de robots simples de
manera fisica o por medio de simuladores.
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.6

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones y ajustindolos a sus necesidades para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver

problemas técnicos sencillos

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion Saberes

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

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

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y
soluciones tecnologicas creativas y sostenibles para
resolver problemas concretos o responder a retos
propuestos, mostrando interés y curiosidad por la
evolucion de las tecnologias digitales y por su
desarrollo sostenible y uso ético.

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

CPSAAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso
de aprendizaje, buscando fuentes fiables para validar,
sustentar y contrastar la informacién y para obtener
conclusiones relevantes.

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

TYD.3.D.2.Sistemas de comunicacion digital de uso comun.
Transmision de datos. Tecnologias inalambricas para la
TYD.3.6.1.Hacer un uso eficiente y seguro comunicacion.

de los dispositivos digitales de uso ' o
cotidiano en la resolucion de problemas TYD.3.D.3.Herramientas y plataformas de aprendizaje:

sencillos, analizando los componentes y los  [configuracion, mantenimiento y uso critico.

sistemas de comunicacion, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de seguridad
para la proteccion de datos y equipos. almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.

TYD.3.D.5.Técnicas de tratamiento, organizacion y

TYD.3.D.6.Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital:
practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, vulneracion de
la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos
inadecuados, adicciones, etc.).

TYD.3.D.3.Herramientas y plataformas de aprendizaje:
configuracién, mantenimiento y uso critico.

TYD.3.6.2.Crear contenidos, elaborar

materiales y difundirlos en distintas TYD.3.D.4.Herramientas de edicion y creacion de contenidos:
plataformas, configurando correctamente instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.
las herramientas digitales habituales del

entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus TYD.3.D.6.Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
necesidades y respetando los derechos de Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital:
autor y la etiqueta digital. practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, vulneracion de

la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos
inadecuados, adicciones, etc.).
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.6

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones y ajustindolos a sus necesidades para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver

problemas técnicos sencillos

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CPSAAS. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla
procesos metacognitivos de retroalimentacién para
aprender de sus errores en el proceso de construccion
del conocimiento.

TYD.3.6.3.0rganizar la informacion de
manera estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro.

TYD.3.D.3.Herramientas y plataformas de aprendizaje:
configuracion, mantenimiento y uso critico.

TYD.3.D.4.Herramientas de edicion y creacion de contenidos:
instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.

TYD.3.D.5.Técnicas de tratamiento, organizacion y
almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.

TYD.3.D.6.Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques.
Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital:
practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, vulneracion de
la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos
inadecuados, adicciones, etc.).
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COMPETENCIA ESPECIFICA TYD 3.7

Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando, la
contribucion de las tecnologias emergentes para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el entorno,
contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad.

Descriptores operativos

Criterios de evaluacion

Saberes

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de
interdependencia, ecodependencia e interconexion
entre actuaciones locales y globales, y adopta, de
forma consciente y motivada, un estilo de vida
sostenible y ecosocialmente responsable.

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

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para
entender y explicar los fendmenos que ocurren a su
alrededor, confiando en el conocimiento como motor
de desarrollo, planteandose preguntas y comprobando
hipotesis mediante la experimentacion y la
indagacion, utilizando herramientas e instrumentos
adecuados, apreciando la importancia de la precision y
la veracidad y mostrando una actitud critica acerca del
alcance y las limitaciones de la ciencia.

STEMS. Emprende acciones fundamentadas
cientificamente para promover la salud fisica, mental
y social, y preservar el medio ambiente y los seres
vivos; y aplica principios de ética y seguridad en la
realizacion de proyectos para transformar su entorno
proximo de forma sostenible, valorando su impacto
global y practicando el consumo responsable.

TYD.3.7.1.Reconocer la influencia de la actividad
tecnologica 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,
contextualizando sus aplicaciones en nuestra
comunidad.

TYD.3.E.1.Desarrollo tecnologico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes. La
tecnologia en Andalucia.

TYD.3.E.2.Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la
contribucion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

TYD.3.7.2.1dentificar las aportaciones basicas de las
tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad
social y a la disminucion del impacto ambiental del
entorno mas cercano, en especial de Andalucia,
haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

TYD.3.E.1.Desarrollo tecnologico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes. La
tecnologia en Andalucia.

TYD.3.E.2.Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la
contribucion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.
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5.1.- SABERES BASICOS DE TECNOLOGIA
Y DIGITALIZACION

Los saberes basicos para la materia de Tecnologia y Digitalizacién
a recogidos en la Instruccion conjunta 1/2022 de 23 de junio, en su anexo
III son:

Bloque Saberes Minimos
A. Proceso de TYD.3.A.1. Estrategias, técnicas y marcos de
resolucion de resolucion de problemas sencillos en diferentes
problemas contextos y sus fases.

TYD.3.A.2. Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y definicion
de problemas sencillos planteados.

TYD.3.A.3. Andlisis de productos basicos y de
sistemas tecnologicos sencillos para la
construccion de conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

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

TYD.3.A.5. Sistemas mecéanicos basicos:
montajes fisicos o uso de simuladores.

TYD.3.A.6. Electricidad y electronica basica para
el montaje de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacion, célculo, disefio y
aplicacion en proyectos sencillos.

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

TYD.3.A.8. Herramientas y técnicas elementales
de manipulacion y mecanizado de materiales en la
construccion de objetos y prototipos basicos.
Introduccion a la fabricacion digital. Respeto de
las normas de seguridad e higiene.

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

Saberes Minimos

B. Comunicaciéon y
difusion de ideas

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

TYD.3.B.2. Técnicas de representacion grafica:
acotacion y escalas.

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

TYD.3.B.4. Herramientas digitales para la
elaboracion, publicacion y difusion de
documentacion técnica e informacion multimedia
relativa a proyectos sencillos.

C. Pensamiento
computacional,
programacion y
robdtica

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

TYD.3.C.2. Aplicaciones informaticas sencillas
para ordenador y dispositivos moviles e
introduccion a la inteligencia artificial.

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

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

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

Saberes Minimos

D. Digitalizacion
del entorno personal
de aprendizaje

TYD.3.D.1. Dispositivos digitales. Elementos del
hardware 'y del software. Identificacion y
resolucion de problemas técnicos sencillos.

TYD.3.D.2. Sistemas de comunicacion digital de
uso comun. Transmision de datos. Tecnologias
inaldémbricas para la comunicacion.

TYD.3.D.3. Herramientas y plataformas de
aprendizaje: configuracion, mantenimiento y uso
critico.

TYD.3.D.4. Herramientas de edicion y creacion
de contenidos: instalacion, configuracion y uso
responsable. Propiedad intelectual.

TYD.3.D.5. Técnicas de tratamiento, organizacion
y almacenamiento seguro de la informacion.
Copias de seguridad.

TYD.3.D.6. Seguridad en la red: riesgos,
amenazas y ataques. Medidas de proteccion de
datos y de informacion. Bienestar digital: practicas
seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion,
vulneracion de la propia imagen y de la intimidad,
acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

E. Tecnologia
sostenible

TYD.3.E.1. Desarrollo tecnoldgico: creatividad,
innovacion, investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones
de las tecnologias emergentes. La tecnologia en
Andalucia.

TYD.3.E.2. Tecnologia sostenible. Valoracion
critica de la contribucion a la consecucion de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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6.- CRITERIOS DE EVALUACION

6.1.- PARA

LA MATERIA DE

COMPUTACION Y ROBOTICA

Los Criterios de evaluacion para la materia de Computacion y robodtica

recogidos en la Instruccion conjunta 1/2022 de 23 de junio, en su anexo III son:

Competencia especifica

Criterios de evaluacion

1. Comprender el impacto que la
computacion y la roboética tienen
en nuestra sociedad y desarrollar
el pensamiento computacional
para realizar proyectos de
construccion de sistemas
digitales de forma sostenible.

1.1. Comprender el funcionamiento de los
sistemas de computacién fisica, sus
componentes y principales caracteristicas.

1.2. Reconocer el papel de la computacion
en nuestra sociedad.

1.3. Entender como funciona un programa
informatico, la manera de elaborarlo y sus
principales componentes.

1.4. Comprender los principios de
ingenieria en los que se basan los robots, su
funcionamiento, componentes y
caracteristicas.

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de una aplicacion: andlisis, disefio,
programacion y pruebas.

2. Producir programas
informaticos, colaborando en un
equipo de trabajo y creando
aplicaciones sencillas, mediante
lenguaje de bloques, utilizando
las principales estructuras de un
lenguaje de programacion para
solventar un problema
determinado o exhibir un
comportamiento deseado.

2.1. Conocer y resolver la variedad de
problemas posibles, desarrollando un programa
informatico y generalizando las soluciones

2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de
construccion de una aplicacion sencilla,
colaborando y comunicéndose de forma
adecuada

2.3. Entender el funcionamiento interno de las
aplicaciones moviles y como se construyen,
dando respuesta a las posibles demandas del
escenario a resolver

2.4. Conocer y resolver la variedad de
problemas posibles desarrollando una
aplicacion movil y generalizando las
soluciones

3. Disefiar y construir sistemas
de computacion fisicos o
roboticos sencillos, aplicando
los conocimientos necesarios
para desarrollar soluciones
automatizadas a problemas
planteados.

3.1. Ser capaz de construir un sistema de
computacion o robotico, promoviendo la
interaccion con el mundo fisico en el contexto
de un problema del mundo real, de forma
sostenible.
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Competencia especifica

Criterios de evaluacion

4. Recopilar, almacenar y
procesar datos, identificando
patrones y descubriendo
conexiones para resolver
problemas mediante la
Inteligencia Artificial
entendiendo como nos ayuda a
mejorar nuestra comprension del
mundo.

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos
de datos generados hoy en dia, siendo capaces
de analizarlos, visualizarlos y compararlos,
empleando a su vez un espiritu critico y
cientifico.

4.2. Comprender los principios basicos de
funcionamiento de los agentes inteligentes y de
las técnicas de aprendizaje automatico, con
objeto de aplicarlos para la resolucion de
situaciones mediante la Inteligencia Artificial

5. Utilizar y crear aplicaciones
informaticas y web sencillas,
entendiendo su funcionamiento
interno, de forma segura,
responsable y respetuosa,
protegiendo la identidad online
y la privacidad.

5.1 Conocer la construccion de aplicaciones
informaticas y web , entendiendo su
funcionamiento interno, de forma segura,
responsable y respetuosa

5.2. Conocer y resolver la variedad de
problemas potencialmente presentes en el
desarrollo de una aplicacion web, tratando de
generalizar posibles soluciones

5.3. Realizar el ciclo de vida completo del
desarrollo de una aplicacion web

6. Conocer y aplicar los
principios de la ciberseguridad,
adoptando habitos y conductas
de seguridad, para permitir la
proteccion del individuo en su
interaccion en la red

6.1. Adoptar conductas y habitos que permitan
la proteccion del individuo en su interaccion en
la red.

6.2. Acceder a servicios de intercambio y
publicacién de informacion digital aplicando
criterios de seguridad y uso responsable

6.3. Reconocer y comprender los derechos de
los materiales alojados en la web

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y
pasiva en la proteccion de datos y en el
intercambio de informacion.
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6.2.- PARA LA MATERIA DE TECNOLOGIA

Y DIGITALIZACION

Competencia especifica

Criterios de evaluacion

1. Buscar y seleccionar la
informacién adecuada
proveniente de diversas fuentes,
de manera critica y segurayy,
aplicando procesos de
investigacion, métodos de
analisis de productos y
experimentando con
herramientas de simulacion,
para definir problemas
tecnologicos e iniciar procesos
de creacion de soluciones a
partir de la informacion
obtenida.

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

1.2. Comprender y examinar productos
tecnologicos de uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas, empleando el
método cientifico y utilizando herramientas
de simulacion en la construccion de
conocimiento.

1.3. Adoptar medidas preventivas para la
proteccidn de los dispositivos, los datos y la
salud personal, identifi - cando problemas y
riesgos relacionados con el uso de la
tecnologia y analizandolos de manera ética
y critica.

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

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

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

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

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y
electronica y respetando las normas de
seguridad y salud correspondientes.
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Competencia especifica

Criterios de evaluacion

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

4.1. Representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto, desde su disefio
hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales, empleando
los formatos y el vocabulario técnico
adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

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

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.

5.2. Programar aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos como por ejemplo
ordenadores, dispositivos y moviles,
empleando los elementos de programacion de
manera apropiada y aplicando herramientas de
edicion, af como modulos de inteligencia
artificial que afiadan funcionalidades a la
solucion.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos
de manera auténoma, con conexion a internet,
mediante el analisis, construccion y
programacion de robots y sistemas de control.

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

6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los
dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, analizando
los componentes y los sistemas de
comunicacion, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para la
proteccidn de datos y equipos.

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y
difundirlos en distintas plataformas,
configurando correctamente las herramientas
digitales habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta digital.

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

7. Hacer un uso responsable y
ético de la tecnologia,
mostrando interés por un
desarrollo sostenible,

7.1. Reconocer la influencia de la actividad
tecnologica en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental, a lo largo de su
historia, identificando sus aportaciones y
repercusiones y valorando su importancia para
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identificando sus repercusiones
y valorando, la contribucién de
las tecnologias emergentes para
identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo
tecnologico en la sociedad y en
el entorno, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra
comunidad.

el desarrollo sostenible, contextualizando sus
aplicaciones en nuestra comunidad.

7.2. Identificar las aportaciones basicas de las
tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad social y a la disminucion del impacto
ambiental del entorno mas cercano, en especial
de Andalucia, haciendo un uso responsable y
ético de las mismas.
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