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CRITERIOS DE CALIFICACION



TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 1° ESO

e Temporalizacion, calificacion de las situaciones de aprendizaje:

CURSO 2024/2025

BLOQUE DE SITUACIONES DE /}PRENDIZAJ E /ERCS'—;E;COASCISQ EVALUACION
CONTENIDOS /SABERES BASICOS EVALUACION

1.1(3%),1.2 (3%), 1.3
A Situacién 1. La Tecnologia (A1, A2, A3, A9) (4%),2.1(5%),2.2

(5%) 1° EV
B Situacion 2. Comunicacion y difusién de ideas. Disefio 4.1(15%) 35%

CAD 2D y 3D (B1, B2, B3, B4) )

A Situacion 3. Estructuras y mecanismos (A4, A5) 3.2 (7%)
D Situacién 4. El ordenador (D1, D2, D3) 6.1 (7%) 2° EV
C Situacién 5. Programacién (C1, C2) (56'%,/0()7 el BEE (770, B8 34%
A Situacién 6. Materiales de uso técnico (A7, A8) 3.1 (8%)
A Situacion 7. Electricidad (A6) ' 3°EV
D Situacién 8. Internet (D4, D5, D6) 6.2 (6%), 6.3 (7%) 31%
E Situacidn 9. Tecnologia sostenible (E1, E2) 7.1(5%),7.2 (5%)

e Metodologia

Para el desarrollo de las situaciones de aprendizaje y la entrega de tareas
utilizaremos la plataforma CLASSROOM. Los criterios de evaluacion seradn
calificados mediante diferentes actividades que el alumno/a realizara con el
ordenador, en el cuaderno de clase o en el taller de tecnologia.

e Saberes bdsicos asociados a cada bloque de contenidos

BLOQUE A. Proceso de resolucion de problemas

Al- Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes

contextos y sus fases.

A2- Estrategias de blsqueda critica de informacién durante la investigacion y

definicion de problemas planteados.

A3- Andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de

conocimiento desde distintos enfoques y dmbitos.
A4- Estructuras para la construccién de modelos.

AB- Sistemas mecdnicos bdsicos: montajes fisicos o uso de simuladores.
Ab6- Electricidad y electrénica bdsica: montaje de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacion, cdlculo, disefio y aplicacién en proyectos.

A7- Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.




A8- Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales en la
construccion de objetos y prototipos. Introduccion a la fabricacion digital. Respeto
de las normas de seguridad e higiene.

A9- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

BLOQUE B. Comunicacion y difusion de ideas

B1- Habilidades bdsicas de comunicacién interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).

B2- Expresion grdfica: boceto y croquis. Acotacién y escalas.

B3- Aplicaciones CAD en dos dimensiones y en tres dimensiones para la
representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

B4- Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusion de
documentacidn técnica e informacién multimedia relativa a proyectos.

BLOQUE C. Pensamiento computacional, programacion y robdtica

Cl- Algoritmia y diagramas de flujo.
C2- Aplicaciones informdticas sencillas, para ordenador y dispositivos méviles, e
introduccidn a la inteligencia artificial.

BLOQUE D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

D1- Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificaciony
resolucion de problemas técnicos sencillos.

D2- Sistemas de comunicacién digital de uso comdn. Transmisién de datos.
Tecnologias inaldmbricas para la comunicacidn.

D3- Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracion, mantenimiento y
uso critico.

D4- Herramientas de edicion y creacién de contenidos: instalacién, configuraciony
uso responsable. Propiedad intelectual.

D5- Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la
informacién. Copias de seguridad.

D6- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccién de datos y de
informacidn. Bienestar digital: prdcticas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion,
vulneracién de la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados,
adicciones, etc.).



BLOQUE E. Tecnologia sostenible

El- Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

E2- Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la contribucién a la consecucion de
los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

e Descripcion de las competencias especificas y criterios de
evaluacion asociados:

Competencia especifica 1: Buscar y seleccionar la informacion adecuada
proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos
de investigacion, métodos de andlisis 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.

Criterios de evaluacidn asociados:

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

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del
andlisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacién en la construccion de conocimiento.

1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccién de los dispositivos, los datos y
la salud personal, identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la
tecnologia y analizdndolos de manera ética y critica.

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

Criterios de evaluacion asociados:

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 vy
creativa.

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



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

Criterios de evaluacidn asociados:

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacién de
materiales, empleando herramientas y mdquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electronica y respetando
las normas de seguridad y salud correspondientes.

3.2 Construir o seleccionar operadores y componentes tecnoldgicos, analizando su
funcionamiento y haciendo uso de estos en el disefio de soluciones tecnoldgicas,
partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad
y electrdnica.

Competencia especifica 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 y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir informacion y propuestas.

Criterios de evaluacion asociados

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio
hasta su difusion, elaborando documentacién técnica y grdfica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados,
de manera colaborativa, tanto pr‘esencialmen’re como en remoto.

Competencia especifica 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.

Criterios de evaluacidn asociados:

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informdticos 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 (ordenadores,
dispositivos méviles y otros) empleando los elementos de programacién de manera
apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi como mddulos de inteligencia
artificial que afiadan funcionalidades a la solucién.



5.3. Automatizar procesos, mdquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a
internet, mediante el andlisis, construccidn y programacién de robots y sistemas de
control.

Competencia especifica 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.

Criterios de evaluacidn asociados:

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en
la resolucién de problemas sencillos que en ellos se pudieran producir, analizando los
componentes y los sistemas de comunicacién, conociendo los riesgos y adoptando
medidas de seguridad para la proteccién 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, ajustdndolas a sus necesidades y respetando los derechos de autory la
etiqueta digital.

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

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

Criterios de evaluacion asociados:

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

7.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad social y a la disminucion del impacto ambiental, haciendo un uso responsable
y ético de dichas tecnologias.



CALIFICACION DE DESARROLLO DIGITAL 2° ESO

1. Conceptos

Antes de estudiar el sistema de calificacion es importante conocer los siguientes
conceptos:

- Situaciones de aprendizaje. Son el equivalente a los temas de un libro. El curso
tendrd diferentes situaciones de aprendizaje distribuidas entre los tres trimestres lectivos. Cada
situacion de aprendizaje estara comprendida por un nimero de actividades que se realizaran en
clase. Ejemplo: Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica: procesador de textos y presentaciones.
Esta situacion sera un tema que pretende estudiar Word para realizar documentos de texto y
PowerPoint para realizar presentaciones graficas.

- Saberes basicos. Son los conceptos que van a desarrollarse durante el curso y se
distribuiran entre todas las actividades de la materia. Siguiendo con el mismo ejemplo, algunos
saberes serian: establecer negrita en un texto, aplicar un interlineado en un parrafo, subrayar
texto, etc.

- Criterios de evaluacion. Son unos indicadores, que inicialmente calificaremos de 0
a 10, y sus valores proporcionaran la calificacion de la materia. Ejemplo: ¢se ha realizado
correctamente el disefio de un péarrafo en un documento de texto? dependiendo del trabajo

realizado, este criterio obtendra su calificacion correspondiente.

2. Sistema de calificacion

Durante el curso se iran desarrollando situaciones de aprendizaje en el orden establecido
en el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje”.

Cada situacion de aprendizaje incorporara unas actividades que se realizaran en clase.
Cada actividad desarrollara unos saberes basicos, establecidos en el apartado “3. Saberes
basicos”.

Los criterios de evaluacion se puntuaran atendiendo al apartado “4. Criterios de
calificacion”. Durante el desarrollo de cada actividad, inicialmente se puntuaran de 0 a 10, y
en el momento de calcular la calificacion se ponderaran segun los porcentajes establecidos en
las tablas del citado apartado. La calificacion final sera la media ponderada de todos los

indicadores trabajados.



En el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje” puede consultarse
el orden de desarrollo de las situaciones de aprendizaje, junto sus saberes y criterios de
evaluacion relacionados.

Veamos, como ejemplo, el calculo de la calificacion para la primera evaluacion que
trabaja las siguientes situaciones de aprendizaje:

- Situacion de aprendizaje 1. Entornos virtuales en el aula. Utiliza los criterios de
calificacion: 1.1 (5%), 1.2 (5%) y 1.3 (5%).

- Situacion de aprendizaje 2. Busqueda de informacion. Utiliza los criterios de
calificacion: 2.1 (5%), 2.2 (5%) y 2.3 (5%).

- Situacion de aprendizaje 3. Propiedad intelectual. Utiliza los criterios de
calificacion: 2.1 (5%), 2.2 (5%) y 2.3 (5%).

- Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica: procesador de textos y presentaciones.
Utiliza el criterio de calificacion: 3.1 (11%).

Lo primero que hay que establecer es el porcentaje total trabajado en la evaluacion. En
nuestro caso seria la suma de los porcentajes correspondientes a los criterios 1.1, 1.2, 1.3, 2.1,
2.2, 2,3y 3.1. El valor resultante es del 41% que se corresponde con una calificacion de 10
puntos.

Al finalizar la evaluacion, las diferentes actividades de las situaciones de aprendizaje
nos proporcionaran las calificaciones de los criterios utilizados, inicialmente puntuados de 0 a
10. Por ejemplo:

Calificacion 1.1 = 10 puntos

Calificacion 1.2 = 7 puntos

Calificacion 1.3 = 5 puntos

Calificacion 2.1 = 4 puntos

Calificacion 2.2 = 9 puntos

Calificacion 2.3 = 8 puntos

Calificacion 3.1 = 6 puntos

Ahora hay que calcular la nota real de cada criterio utilizando los porcentajes.

Calificacion ponderada 1.1 (5%) =5-1=5%

Calificacion ponderada 1.2 (5%) =5-0.7 = 3.5%

Calificacion ponderada 1.3 (5%) =5-0.5=2.5%

Calificacion ponderada 2.1 (5%) = 5:0.4 = 2%



Calificacion ponderada 2.1 (5%) =5-0.9 = 4.5%
Calificacion ponderada 2.3 (5%) = 5-0.8 = 4%
Calificacion ponderada 3.1 (11%) = 11:0.6 = 6.6%

La calificacion total ponderada de los criterios es: 5+3.5+2.5+2+4.5+4+6.6= 28.1%

Como el total de la evaluacion, segiin hemos visto antes, es del 41%, la calificacion sera:

Calificacion final =

Cahﬂcamgn ponderada obte_nllda 10— 28.1 10-6.85
Porcentaje total de evaluacion 41

Finalmente, la calificacion numérica obtenida se expresard en los términos:

Insuficiente, Suficiente, Bien, Notable y Sobresaliente.

3. Saberes basicos

A.

Al.
A2.
A3.
A4,

B.

B1.
B2.
B3.
B4.

C.

ClL
C2.
C3.

D.

D1.
D2.
D3.
DA4.
D5.

Uso de entornos virtuales en el aula

Presentacion del entorno. Seguridad de las contrasefias.
Acceso a los contenidos de las aulas virtuales.
Actividades, tareas y otros recursos.

Comunicaciones y mensajeria.

Busquedas en Internet

Motores de blsqueda.

Configuraciones avanzadas.

Credibilidad y contraste de la informacion.
Propiedad intelectual en el &mbito digital.

Disefio y produccion digital

Procesadores de textos.
Elaboracion de presentaciones.
Programas de edicion de imagen, sonido y video.

Programacion creativa

Introduccion a la programacion. Entornos y herramientas de programacion.
Tipos de instrucciones en un programa. Secuencia de ejecucion.

Cambio en la ejecucion de un programa: sentencias condicionales y repetitivas.
Sentencias para el manejo de imagenes, sonidos y animacion de objetos.

Colaboracion en el desarrollo de proyectos de programacion.



4. Criterios de calificacién

DESARROLLO DIGITAL 2° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 1
CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION
1.1. Identificar los métodos de acceso a
un entorno virtual de aprendizaje, - Pruebas practicas
0
utilizando contrasefias seguras y realizando - Actividades propuestas
su recuperacion, en caso de ser necesario.
1.2. Reconocer las opciones basicas y
avanzadas en la configuracion del entorno _
. . ) Pruebas practicas
personal digital de aprendizaje, haciendo 5% .
_ - Actividades propuestas
uso de ellas para acceder a los contenidos y
a las tareas, entre otras finalidades.
1.3.  Interactuar en el entorno virtual, _
. . Pruebas practicas
comunicandose con el resto de usuarios de 5% —
) ) - Actividades propuestas
una forma activa, eficaz y respetuosa.




DESARROLLO DIGITAL 2° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

2.1. Conocer las herramientas que
permiten realizar bdsquedas en Internet y
sus  parametros de  configuracion,
identificando las mas adecuadas para
obtener diferentes tipos de informacion y
comparando los resultados obtenidos.

5%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

2.2. Identificar las diferentes fuentes de
informacion  disponibles en  Internet,
diferenciando las mas fiables vy

seleccionando las que son mas Utiles.

5%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

2.3.  Valorar la autenticidad de Ia
informacion  obtenida en  Internet,
contrastandola con otras fuentes y
ofreciendo herramientas que permitan

corroborar su veracidad.

5%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas




DESARROLLO DIGITAL 2° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

3.1.  Conocer el uso de las herramientas
digitales Optimas que permitan crear
contenidos y presentaciones que incluyan,
entre otros, textos, imagenes y sonidos,

reconociendo los formatos mas utilizados.

11%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

3.2. Utilizar herramientas que permitan
la edicion de imagenes, retocando sus
parametros basicos para ajustar su tamafio,

calidad y otros defectos.

12%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

3.3.  Realizar edicion bésica de videos,
conociendo y  aplicando  distintas

herramientas y los formatos mas utilizados.

12%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas




DESARROLLO DIGITAL 2° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

4.1.  Conocer el entorno de
programacion y las herramientas visuales
disponibles, ofreciendo las opciones
necesarias para crear un programa Yy

ejecutarlo.

11%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

4.2. ldentificar el orden en el que se
ejecuta un programa, comprendiendo las
instrucciones condicionales y repetitivas

que permiten cambiar dicho orden.

12%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

4.3. Diseflar programas sencillos que
resuelvan tareas simples, desarrollando
estrategias de colaboracion para el trabajo
en equipo y comparando diferentes

soluciones para un mismo problema.

12%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas




5. Programacion de las situaciones de aprendizaje

El desarrollo de las situaciones de aprendizaje se distribuira de la siguiente manera:

PRIMER TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 1. Entornos virtuales en el aula

Situacion de aprendizaje 2. Busqueda de informacion

Situacion de aprendizaje 3. Propiedad intelectual

Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica: procesador de textos y presentaciones
SEGUNDO TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica: procesador de textos y presentaciones
Situacion de aprendizaje 5. Disefio y edicion multimedia

TERCER TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 5. Disefio y edicion multimedia

Situacion de aprendizaje 6. Programacion creativa

Se establece la siguiente relacion entre las situaciones de aprendizaje, saberes basicos y

criterios de evaluacion.

SITUACIONES DE ) CRITERIOS DE
APRENDIZAJE SABERES BASICOS EVALUACION

Situacion de aprendizaje 1 Al, A2, A3, Ad 1.1,1.2,13
Situacion de aprendizaje 2 B1, B2, B3 2.1,2.2,2.3
Situacion de aprendizaje 3 B4 2.1,2.2,2.3
Situacion de aprendizaje 4 C1,C2 3.1
Situacion de aprendizaje 5 C3 3.2,3.3
Situacion de aprendizaje 6 D1, D2, D3, D4, D5 4.1,4.2,43




CALIFICACION DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

1. Conceptos

Antes de conocer el sistema de calificacion es importante conocer los siguientes
conceptos:

- Situaciones de aprendizaje. Son el equivalente a los temas o lecciones de un libro.
El curso tendra diferentes situaciones de aprendizaje distribuidas entre los tres trimestres
lectivos. Cada situacion de aprendizaje estard& comprendida por un numero de
actividades que se realizaran en clase. Ejemplo: Situacion de aprendizaje 1. La Tecnologia.

- Saberes bésicos. Son los conceptos que van a desarrollarse durante el curso y se
distribuiran entre todas las actividades de la materia. Siguiendo con el mismo ejemplo, algunos
saberes serian: establecer negrita en un texto, aplicar un interlineado en un parrafo, subrayar
texto, etc.

- Criterios de evaluacion. Son unos indicadores, relacionados con los saberes
basicos, que calificaremos inicialmente utilizando valores numéricos de 0 a 10. El resultado
de estos indicadores facilitard la calificacion de la materia. Ejemplo: ¢se ha realizado
correctamente el disefio de un parrafo en un documento de texto? dependiendo del trabajo

realizado, este criterio obtendra su calificacion correspondiente.

2. Sistema de calificacion

Durante el curso se irdn desarrollando situaciones de aprendizaje en el orden establecido
en el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje”.

Cada situacion de aprendizaje incorporara unas actividades que se realizaran en clase.
Cada actividad desarrollara unos saberes basicos, establecidos en el apartado “3. Saberes
basices” que evaluaremos utilizando los criterios de evaluacion.

Los criterios de evaluacion se puntuarén atendiendo al apartado “4. Criterios de
calificacion”. Durante el desarrollo de cada actividad, inicialmente se puntuaran de 0 a 10, y
en el momento de calcular la calificacion se ponderaran segun los porcentajes establecidos en
las tablas del citado apartado. La calificacion final serd la media ponderada de todos los

indicadores trabajados.


PORTÁTIL
Resaltado


En el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje” puede consultarse
el orden de desarrollo de las situaciones de aprendizaje, junto sus saberes y criterios de
evaluacion relacionados.

Veamos un ejemplo de calculo de calificaciones para una evaluacion que trabaja las
siguientes situaciones de aprendizaje:

- Situacion de aprendizaje 1: La Tecnologia. Utiliza los criterios de calificacion: 1.1
(2%), 1.2 (2%), 1.3 (3%), 2.1 (4%) y 2.2 (3%).

Lo primero que hay que establecer es el porcentaje total trabajado en la evaluacion. En
nuestro caso seria la suma de los porcentajes correspondientes a los criterios 1.1, 1.2, 1.3, 2.1y
2.2. El valor resultante es el 14 % que se corresponde con una calificacion de 10 puntos en cada

criterio.

Al finalizar la evaluacion, las diferentes actividades de las situaciones de aprendizaje nos
proporcionaran las calificaciones de los criterios utilizados, inicialmente puntuados de 0 a
10. Por ejemplo:

Calificacion 1.1 = 10 puntos

Calificacion 1.2 = 7 puntos

Calificacion 1.3 = 5 puntos

Calificacion 2.1 = 4 puntos

Calificacion 2.2 = 9 puntos

Ahora hay que calcular la nota real de cada criterio utilizando los porcentajes.

Calificacion ponderada 1.1 (2%) =2-1=2

Calificacion ponderada 1.2 (2%) =2-0,7 =1,4

Calificacion ponderada 1.3 (3%) =3:0,5=1,5

Calificacion ponderada 2.1 (4%) =4-0,4 =1,6

Calificacion ponderada 2.2 (3%) = 3-0,9=2,7

La calificacion total ponderada de los criterios es: 2+1,4+1,5+1,6+2,7=9,2

Como el total de la evaluacion, segin hemos visto antes, es el 14%, la calificacion sera:

Calificacion ponderada obtenida 9,2
Calificacion final = N0 A8 10= 2£.10=657
Porcentaje total de evaluacion 14

Finalmente, la calificacion numérica obtenida se expresara en los términos:
Insuficiente, Suficiente, Bien, Notable y Sobresaliente.



3. Saberes basicos
A. Proceso de resolucién de problemas

Al. Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus fases.

A2. Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicion de problemas planteados.
A3. Andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de conocimiento desde distintos enfoques y
ambitos.

AA4. Estructuras para la construccion de modelos.

Ab. Sistemas mecanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.

AG. Electricidad y electrénica basica: montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion, calculo,
disefio y aplicacion en proyectos.

A7. Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental.

A8. Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales en la construccion de objetos y
prototipos. Introduccion a la fabricacion digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

A9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

B. Comunicacién y difusion de ideas

B1. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta digital).

B2. Expresion gréfica: boceto y croquis. Acotacion y escalas.

B3. Aplicaciones CAD en dos dimensiones y en tres dimensiones para la representacion de esquemas, circuitos,
planos y objetos.

B4. Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

C. Pensamiento computacional, programacién y robotica

C1. Algoritmia y diagramas de flujo.

C2. Aplicaciones informaticas sencillas, para ordenador y dispositivos méviles, e introduccion a la inteligencia
artificial.

C3. Sistemas de control programado: montaje fisico y uso de simuladores y programacion sencilla de dispositivos.
Internet de las cosas.

C4. Fundamentos de robética: montaje y control programado de robots de manera fisica o por medio de
simuladores.

C5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la depuracién de errores como parte del proceso de
aprendizaje.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

D1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificacion y resolucion de problemas
técnicos sencillos.

D2. Sistemas de comunicacion digital de uso comdn. Transmision de datos. Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

D3. Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuracion, mantenimiento y uso critico.



D4. Herramientas de edicion y creacion de contenidos: instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad
intelectual.

D5. Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.

D6. Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccidn 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

E1. Desarrollo tecnologico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

E2. Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucion a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

4. Criterios de calificacion 3° ESO

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 1
CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION | PERFIL DE SALIDA

Observacion directa

1.1.Definir problemas o necesidades
- Actividades de iniciativa e inferés
planteadas, buscando y contrastando
i ) ] - Cuaderno de clase
informaciéon procedente de diferentes 2% o
‘ - Participacion en el trabajo dentro y fuera
fuentes de manera critica, evaluando su
del aula
fiabilidad y pertinencia. ) La relacion con los
- Trabajo en grupo
descriptores del perfil de

1.2. Comprender y examinar productos Pruebas practicas ]
o . ) - | salida es:

fecnologicos de uso habitual a través del - Interpretacion de  planos, croquis,

CCL3
analisis de objetos v sistemas, empleando el diagramas, esquemas, etc.

) o B . 2% ) STEM2

meétodo cientifico y utilizando herramientas - Uso del ordenador como herramienta y

CD1
de simulacion en la construccion de procedimiento auxiliar en el tratamiento de

CD4
conocimiento. informacion y comunicacion.

CPSAA4
1.3. Adoptar medidas preventivas para la CE1

proteccion de los dispositivos, los datos v la .
Observacion directa

salud personal, identificando problemas y
% - Actividades de iniciativa e inferés

(5]
(=)

riesgos relacionados con el uso de la )
‘ ) - Trabajo en grupo
tecnologia y analizandolos de manera ética

y critica.




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION | PERFIL DE SALIDA

2.1. Idear y disenar soluciones eficaces, Observacién directa
) ] o o ) ) La relacion con los
mnovadoras y sostenibles a problemas - Actividades de iniciativa e interés ‘

) ‘ ) descriptores del perfil de
definidos, aplicando conceptos, técnicas y - Cuaderno de clase

o ] o ) 4% i salida es:

procedimientos interdisciplinares, asi como Pruebas practicas COL
criterios de sostenibilidad. con actitud -Utilizacion correcta de los materiales en STEML
emprendedora, perseverante y creativa. continuo respeto con el medio ambiente STEMS
2.2. Seleccionar, planificar y organizar los

. ‘ Pruebas practicas CD3
materiales y herramientas. asi como las . ]

) B - Analisis del ordenador como herramienta CPSAA3
tareas necesarias para la construccion de .
) 3% de analisis CPSAAS

una solucion a un problema planteado,

) o Pruebas escritas CE1l
trabajando individualmente o en grupo de __ ‘ )

- Expresion escrita y grafica CE3

manera cooperativa y colaborativa.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION | PERFIL DE SALIDA
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la Observacién directa
manipulacion vy conformacion  de - Habilidades y destrezas en el trabajo
materiales, empleando herramientas vy experimental .
o i La relacion con los
maquinas  adecuadas, aplicando  los ) Pruebas practicas
‘ ) 10% - | descriptores del perfil de
fundamentos de estructuras, mecanismos, - Interpretacion de  planos,  croquis, lids
salida es:
electricidad y electronica y respetando las diagramas, esquemas, etc.
_ , _ o STEM2
normas de  seguridad y  salud - Manejo de herramientas y maquinas del
_ STEM3
correspondientes. taller
: STEMS
3.2 Construir o seleccionar operadores y
- . CD5
componentes tecnoldgicos, analizando su Pruebas practicas
funcionamiento y haciendo uso de estos en - Analisis por ordenador como herramienta CE3
el disefio de soluciones tecnologicas, 10% para realizar el analisis de sistemas 4
CCEC3

partiendo de los conocimientos adquiridos
de estructuras, mecanismos, electricidad y

electronica.

- Construccion de proyectos o practicas en

el aula-taller.




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION | PERFIL DE SALIDA
Observacién directa
- Actividades de iniciativa e interés
- Cuaderno de clase
4.1. Representar y comunicar el proceso de Pruebas orales La relacidon con los
creacion de un producto desde su disefo - Manejo de la terminologia adecuada descriptores del perfil de
hasta su difusion, elaborando -Desarrollo de conceptos relacionados con | salida es:
documentacion técnica vy grafica con la 0% las unidades didacticas CCL1
ayuda de herramientas digitales, empleando Pruebas escritas STEM4
los formatos y el vocabulario técnico -Expresion escrita y grafica. CD3
adecuados, de manera colaborativa, tanto -Desarrollo de conceptos relacionados con CCEC3
presencialmente como en remoto. las unidades didacticas. CCEC4

Pruebas practicas

-Interpretacion  de  planos,  croquis,

diagramas, esquemas, etc.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA

S

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION PERFIL DE SALIDA
5.1. Describir, interpretar y disefiar Observacién directa
soluciones a problemas informaticos a - Actividades de iniciativa e interés
través de algoritmos y diagramas de 7% Pruebas practicas
flyjo, aplicando los elementos y técnicas -Empleo del ordenador como herramienta de
de programacion de manera creativa. trabajo N

— i La relaciéon con los
5.2. Programar aplicaciones sencillas .
o . N . descriptores del perfil de

para distintos dispositivos (ordenadores, Observacion directa ]

) N o — | salida es:
dispositivos maviles y otros) empleando - Habilidades v destreza en el trabajo P2
los elementos de programacién de experimental '

] ) 6% ) STEM1
manera  apropiada vy aplicando Pruebas practicas
) L ; ] STEM3
herramientas de edicion, asi como -Empleo del ordenador como herramienta de
CD5
modulos de inteligencia artificial que trabajo
N . CPSAAS

afladan funcionalidades a la solucion. CE3
5.3. Automatizar procesos. maquinas y Pruebas practicas '
objetos de manera autéonoma, con Empleo del ordenador como herranuenta de
conexion a internet, mediante el analisis, 7% trabajo
construccidn v programacion de robots y
sistemas de control.




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 6

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

PERFIL DE SALIDA

6.1. Usar de manera eficiente y segura los
dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos que en

ellos se pudieran producir, analizando los

Observacion directa

- Actividades de iniciativa e interés
- Cuaderno de clase

Pruebas orales

0/
componentes y los  sistemas de e - Manejo de la terminologia adecuada
comunicacion, conociendo los 1iesgos y Pruebas practicas
adoptando medidas de seguridad para la -Empleo del ordenador como herramienta
proteccion de datos y equipos. de trabajo
6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y
difundirlos  en distintas  plataformas,
configurando correctamente las Pruebas practicas
herramientas  digitales habituales  del 7% Empleo del ordenador como herramienta
entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus de frabajo
necesidades y respetando los derechos de
autor y la etiqueta digital.

6.3. Organizar la informaciéon de manera Pruebas practicas
estructurada,  aplicando  técnicas  de 6% Empleo del ordenador como herramienta

almacenamiento seguro.

de trabajo

La relacion con los
descriptores del perfil de
salida es:

CP2

CD2

CDh4

CDs

CPSAA4

CPSAAS

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 7

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

PERFIL DE SALIDA

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.

[¥5]
o

Pruebas practicas
-Utilizacién correcta de los materiales en

continuo respeto con el medio ambiente

7.2. Identificar las aportaciones de las
tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad social v a la disminucion del
impacto ambiental, haciendo

umn  uso

responsable y ético de dichas tecnologias.

V5]
o

Pruebas practicas
Utilizacion correcta de los materiales en

confinuo respeto con el medio ambiente

La relacion con los
descriptores del perfil de
salida es:

STEM2

STEMS

CD4

CC4




El desarrollo de las situaciones de aprendizaje se distribuira de la siguiente manera:

PRIMER TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 1. La Tecnologia

Situacion de aprendizaje 6. Expresion grafica y aplicaciones CAD
Situacion de aprendizaje 2. Maquinas y mecanismos
SEGUNDO TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 5. Materiales de uso tecnico
Situacion de aprendizaje 3. Electricidad y Energia

Situacion de aprendizaje 4. Circuifos electronicos

TERCER TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 7. Programacion, control y Robotica
Situacion de aprendizaje 8. Internet

Situacion de aprendizaje 9. Tecnologia sostenible

Se establece la siguiente relacion entre las situaciones de aprendizaje, saberes basicos y

criterios de evaluacion.

SITUACIONES DE . CRITERIOS DE
SABERES BASICOS i
APRENDIZAJE EVALUACION
Situacidn de aprendizaje 1 Al A2 A3 A9 1.1,12,13,21,22
Sifuacion de aprendizaje 2 Ad, AS 31,32
Sifuacion de aprendizaje 3 A6 3.1
Situacidn de aprendizaje 4 A6 3.1
Situacion de aprendizaje 5 A7, A8 3.1
Sifuacion de aprendizaje 6 B1.B2, B3, B4 4.1
Situacidn de aprendizaje 7 Cl1.,C2,C3,C4,Cs 5.1,52.53
Situacidn de aprendizaje 8 | D1, D2, D3, D4, DS, D6 6.1,62,6.3
Sifuacion de aprendizaje 9 El.E2 71,72




TECNOLOGIA 4° ESO CURSO 2024/2025

e Temporalizacion y calificacion de las situaciones de aprendizaje:

% CALIFICACIO
BLOQUE DE SITUACIONES DE APRENDIZAJE CRITI:EFI;IOS D; EVALUACION
CONTENIDOS /SABERES BASICOS EVALUACION
1.1 (3%)
Situacion 1. Método de proyectos. Resolucidny ig g;’;
BLOQUE Difusion (Al, A2, A3, A4, A5, Al10) 3.1 (3%) 19 BV
A 3.2 (3%) (30%)
Situacion 2. Materiales y productos (A6, A8) 2.2 (5%)
Situacion 3. Disefio asistido por ordenador (A7, A9) :; ((g{/o))
BLOQUE SfTuacﬁcfn 4 El'ec‘rr'énica ana!égica y digital (B1, B2)
B Situacién 5. Sistemas neumdticos (B3) 41 (20%) 29 EV
Situacion 6. Sistemas mecdnicos (B4) 4'2 (200/0) (40%)
BLOCQUE Situacién 7. Sistemas de control (C1)
Situacion 8. El ordenador y dispositivos mdviles. 41
BLOCQUE Telecomunicaciones (€2, C3) 4.2
Situacién 9. Robética (C4) 5.1 (20%) 3% EV
6.1 (3%) (30%)
BLOéQUE Situacién 10. Tecnologia sostenible (D1, D2, D3, D4) 6.2 (3%)
6.3 (4%)

e Saberes bdsicos asociados a cada bloque de contenidos

BLOQUE A. Proceso de resolucion de problemas

Al- Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas iterativas de
resolucién de problemas. Método de proyectos

A2- Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de
proyectos colaborativos o cooperativos.

A3- Técnicas de ideacion.

A4- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucion de problemas
desde una perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccion e
interés por el trabajo realizado y la calidad del mismo.

AB- Ciclo de vida de un producto y sus fases. Andlisis sencillos.

Ab6- Estrategias de seleccion de materiales en base a sus propiedades o requisitos.
A7- Herramientas de disefio asistido por ordenador en tres dimensiones en la
representacion o fabricacién de piezas aplicadas a proyectos.

A8- Técnicas de fabricacion manual y mecdnica. Aplicaciones prdcticas.




A9- Técnicas de fabricacion digital. Impresién en tres dimensiones y corte.
Aplicaciones prdcticas.

Al10- Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas.
Comunicacion efectiva: entonacién, expresion, gestién del tiempo, adaptacion del
discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

BLOQUE B. Operadores tecnoldgicos

B1- Electrodnica analdgica. Componentes bdsicos, simbologia, andlisis y montaje fisico
y simulado de circuitos elementales.

B2- Electronica digital bdsica.

B3- Neumadtica bdsica. Circuitos.

B4- Elementos mecdnicos, electrénicos y neumdticos aplicados a la robética. Montaje
fisico o simulado.

BLOQUE C. Pensamiento computacional, automatizacion y robética

Cl-Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y
actuadores.

C2-El ordenador y los dispositivos mdviles como elementos de programacion y
control. Trabajo con simuladores informdticos en la verificacién y comprobacién del
funcionamiento de los sistemas disefiados. Iniciacion a la inteligencia artificial y el
big data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

C3- Telecomunicaciones en sistemas de control digital: internet de las cosas;
elementos, comunicaciones y control. Aplicaciones prdcticas.

C4- Robética. Disefio, construccion y control de robots o sistemas automdticos
sencillos de manera fisica o simulada.

BLOQUE D. Tecnologia sostenible

D1- Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccién de materiales y disefio de procesos
de productos y sistemas tecnoldgicos.

D2- Arquitectura bioclimdtica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

D3- Transporte y sostenibilidad.

D4- Comunidades de aprendizaje abiertas, voluntariado tecnoldgico y proyectos de
servicio a la comunidad.



e Descripcion de las competencias especificas y criterios de
evaluacion asociados:

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

Criterios de evaluacidn asociados:

1.1. Idear y planificar soluciones tecnolégicas emprendedoras que generen un valor
para la comunidad a partir de la observacion y el andlisis del entorno mds cercano,
estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestion de proyectos con una
perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la
fase de ideacidn hasta la difusién de la solucion.

1.3. Abordar la gestién del proyecto de forma creativa a la vez que funcional,
aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, asi como métodos de
investigacién para la busqueda en la ideacién de soluciones lo mds eficientes,
accesibles e innovadoras posibles.

Competencia especifica 2: Aplicar de forma apropiada y segura distintas
técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos
tecnoldgicos y analizando el ciclo de vida de productos, para fabricar objetos o
sistemas y obtener soluciones tecnoldgicas accesibles y sostenibles que den
respuesta a necesidades planteadas.

Criterios de evaluacion asociados:

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

2.2. Fabricar productos y obtener soluciones techoldgicas, aplicando herramientas
de disefio asistido, téchicas de elaboracién manual, mecdnicay digital y utilizando los
materiales y recursos mecdnicos, eléctricos, electrénicos y digitales adecuados.



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

Criterio de evaluacion asociado:

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

3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnoldgicas de manera
efectiva, empleando la entonacion, expresién, gestion del tiempo y adaptacién
adecuada del discurso, asi como un lenguaje inclusivo y no sexista.

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

Criterios de evaluacion asociados:

4.1. Disefiar, construir, controlar o simular sistemas automdticos programables y
robots que sean capaces de realizar tareas de forma autonoma, aplicando
conocimientos de mecdnica, electrénica, neumdtica y componentes de los sistemas
de control, asi como otros conocimientos interdisciplinares.

4.2. Integrar en las mdquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informdticas y
tecnologias digitales emergentes de control y simulacion como el internet de las
cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido critico y ético.

Competencia especifica 5: Aprovechar y emplear de manera responsable las
posibilidades de las herramientas digitales, adaptandolas a sus necesidades,
configurdndolas y aplicando conocimientos interdisciplinares, para la resolucion
de tareas de una manera mas eficiente.

Criterios de evaluacién asociados:
5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuracion

de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos
interdisciplinares con autonomia.



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

Criterio de evaluacion asociado:

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el andlisis y aplicacién de
criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y en el disefio
de estos, asi como en los procesos de fabricacién de productos techoldgicos,
minimizando el impacto negativo en la sociedad y en el planeta.

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

6.3. Identificar y valorar la repercusion y los beneficios del desarrollo de proyectos
tecnoldgicos de cardcter social realizados por medio de comunidades abiertas,
acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.



CALIFICACION DE PROYECTOS DE ROBOTICA 4°ESO

1. Conceptos

Antes de conocer el sistema de calificacion es importante conocer los siguientes
conceptos:

- Situaciones de aprendizaje. Son el equivalente a los temas o lecciones de un libro. El
curso tendré diferentes situaciones de aprendizaje distribuidas entre los tres trimestres lectivos.
Cada situacion de aprendizaje estard comprendida por un numero de actividades que se
realizaran en clase. Ejemplo: Situacion de aprendizaje 2. Produccién digital: CAD, CAM Y
CAE.

- Saberes basicos. Son los conceptos que van a desarrollarse durante el curso y se
distribuirdn entre todas las actividades de la materia. Siguiendo con el mismo ejemplo, algunos
saberes serian: establecer negrita en un texto, aplicar un interlineado en un parrafo, subrayar
texto, etc.

- Criterios de evaluacion. Son unos indicadores, relacionados con los saberes basicos,
que calificaremos inicialmente utilizando valores numéricos de 0 a 10. El resultado de estos
indicadores facilitara la calificacion de la materia. Ejemplo: ¢se ha realizado correctamente el
disefio de un parrafo en un documento de texto? dependiendo del trabajo realizado, este criterio
obtendré su calificacion correspondiente.

2. Sistema de calificacion

Durante el curso se iran desarrollando situaciones de aprendizaje en el orden establecido
en el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje”.

Cada situacion de aprendizaje incorporara unas actividades que se realizaran en clase.
Cada actividad desarrollara unos saberes basicos, establecidos en el apartado “3. Saberes
basices” que evaluaremos utilizando los criterios de evaluacion.

Los criterios de evaluacion se puntuaran atendiendo al apartado “4. Criterios de
calificacion”. Durante el desarrollo de cada actividad, inicialmente se puntuaran de 0 a 10, y
en el momento de calcular la calificacion se ponderaran segun los porcentajes establecidos en
las tablas del citado apartado. La calificacion final sera la media ponderada de todos los

indicadores trabajados.



En el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje” puede consultarse
el orden de desarrollo de las situaciones de aprendizaje, junto sus saberes y criterios de
evaluacion relacionados.

Veamos un ejemplo de calculo de calificaciones para una evaluacion que trabaja las
siguientes situaciones de aprendizaje:

- Situacion de aprendizaje 2: Produccion digital: CAD, CAM Y CAE . Utiliza los
criterios de calificacion: 2.1 (3%), 2.2 (3%), 2.3 (2%) y 2.4 (2%).

Lo primero que hay que establecer es el porcentaje total trabajado en la evaluacion. En
nuestro caso seria la suma de los porcentajes correspondientes a los criterios 2.1, 2.2, 2.3, 2.4.
El valor resultante es el 10 % que se corresponde con una calificacion de 10 puntos en cada

criterio.

Al finalizar la evaluacion, las diferentes actividades de las situaciones de aprendizaje nos
proporcionaran las calificaciones de los criterios utilizados, inicialmente puntuados de 0 a
10. Por ejemplo:

Calificacion 2.1 = 10 puntos

Calificacion 2.2 = 7 puntos

Calificacion 2.3 = 5 puntos

Calificacion 2.4 = 4 puntos

Ahora hay que calcular la nota real de cada criterio utilizando los porcentajes.

Calificacion ponderada 2.1 (3%) =3-1 =3

Calificacion ponderada 2.2 (3%) =3:0,7=2,1

Calificacion ponderada 2.3 (2%) =2:0,5=1,0

Calificacion ponderada 2.4 (2%) = 2:0,4 =0,8

La calificacion total ponderada de los criterios es: 3+2,1+1,0+0,8= 6,9
Como el total de la evaluacion, segin hemos visto antes, es el 10%, la calificacién sera:

Calificacion ponderada obtenida 6,9
Calificacion final = N0 M98 10= 22.10=6,9
Porcentaje total de evaluacion 10

Finalmente, la calificacion numérica obtenida se expresard en los términos:

Insuficiente, Suficiente, Bien, Notable y Sobresaliente



3. Saberes basicos

A. Proceso de resolucién de problemas

Al. Técnicas o estrategias de generacion de ideas para la resolucion de problemas cotidianos, mediante la
programacion y su aplicacién en sistemas automaticos y robots.

A2. Proyectos colaborativos y cooperativos que resuelvan necesidades del centro y el entorno.

A3. Motivacion e interés en la resolucion de problemas.

A4. Herramientas digitales de programacion y simulacion que faciliten la comprension de sistemas roboticos y
ayuden a la resolucién de problemas.

B. Disefio 3D y fabricacion digital

B1. Uso de programas CAD en 3D para el disefio y fabricacién de piezas aplicadas a proyectos.
B2. Técnicas de fabricacion digital: impresion 3D y corte.

C. Electrdnica analdgica y digital aplicadas a la robdtica

C1. Senales analdgica y digital en robotica.

C2. Electronica analdgica y digital: componentes aplicados a la robética y su funcionamiento. Simbologia.

C3. Analisis, montaje y simulacion de circuitos sencillos con componentes analdgicos y digitales aplicados a la
robdtica.

D. Pensamiento computacional: programacion de sistemas técnicos

D1. Programacion por blogues y con cddigo.

D2. Algoritmos, diagramas de flujo.

D3. Elementos basicos de programacion. Variables: tipos. Operadores aritméticos y Idgicos. Estructuras de
decisién: bucles y condicionales. Funciones.

D4. Aplicacion de plataformas de control en la experimentacion con prototipos disefiados.

D5. Programacion de aplicaciones en dispositivos maviles.

E. Automatizacion y robotica

E1. Sensores y actuadores basicos. Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Aplicaciones practicas.

E2. Componentes de un robot. Grados de libertad (articulaciones), movimientos y sistemas de posicionamiento
para robot.

E3. Disefio, construccion y control de robots y/o sistemas automaticos sencillos, de manera fisica.

E4. Iniciacion a la inteligencia artificial y big data: aplicaciones.

E5. Sistemas de comunicacion en plataformas de control: alambrica e inalambricas. Internet de las cosas.
Aplicaciones précticas.

F. Desarrollo sostenible en la robética
F1. Sostenibilidad en la seleccion de materiales y en el disefio de procesos y sistemas automaticos y roboticos.

F2. Fabricacion sostenible mediante robots: reduccion tanto de los materiales empleados como del consumo
energetico.



F3. Contribucién de la inteligencia artificial al desarrollo sostenible.

4. Criterios de calificacion Robdtica 4° ESO

PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 1

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION PERFIL DE SALIDA

1.1. Trabajar activamente, de forma

colaborativa. con motivacion e interés, en la
Pruebas practicas

ideacion, planificacién y realizacién de o . La relaciéon  con  los
. 5% - Actividades propuestas

proyectos, mostrando actitudes de respeto y . descriptores del perfil de
. ) o Actuaciones en el aula-taller )

tolerancia hacia los demas y sus opiniones ¢ salida es:

ideas. STEM1

1.2. Disefiar y planificar soluciones para STEM3

problemas surgidos a partir de las CD3

necesidades y posibilidades del centro y del Pruebas practicas CPSAA3

entorno, ideando sistemas de control 5% - Actividades propuestas CE1

automaticos funcionales, sostenibles e - Actuaciones en el aula-taller CE3

innovadores. aplicando los conocimientos

de programacién y robdtica adquiridos.

PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION | PERFIL DE SALIDA
2.1. Obtener soluciones téenicas y constructivas en
el desarrollo de sistemas automaticos y robots, Pruebas practicas
aplicando los fundamentos de estructuras, 3% - Actividades propuestas
mecanismos, electricidad y electronica, asi como Actuaciones en el aula-taller

otros conocimientos interdisciplinares.

j — - - - La relacién con los
2.2. Disefiar y construir piezas u objetos que

descriptores del perfil

formen parte de la solucion a un problema. Pruebas practicas

aplicando herramientas de disefio asistido por 3% - Actividades propuestas de salida es:

ordenador. fabricandolos con ayuda de una Actuaciones en el aula-taller STEM2

impresora 3D e incorporandolos al sistema final. STEM3

2.3. Construir. controlar vy simular sistemas CD2

automaticos y robots capaces de realizar tareas de .. CcD5
Pruebas practicas

forma auténoma. buscando la solucidon mas ) . CPSAA4

. . . 2% - Actividades propuestas
adecuada. haciendo una seleccion de los materiales . CPSAAS
. Actuaciones en el aula-taller
v componentes necesarios. respetando las normas CE3

de seguridad y salud en su construecién.

2.4, Aplicar el pensamiento computacional en la L.

Pruebas practicas
robética. como herramienta de solucion y mejora a ) .
; 2% - Actividades propuestas
problemas planteados, valorando su repercusion en .
Actuaciones en el aula-taller
¢l entorno.




PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION PERFIL DE SALIDA
3.1. Conocer y usar, de forma correcta, el
entorno o entornos de programacién en el
La relacion  con  los
control de los sistemas automadticos Pruebas practicas
descriptores del perfil de
programados. conociendo sus normas de 20% - Actividades propuestas
. . o . salida es:
funcionamiento y su aplicacién en Actuaciones en el aula-taller ccLa
prototipos disefiados o sistemas fisicos
. CP2
construidos.
STEM1
3.2. Resolver problemas mediante sistemas
STEM4
de control programado de forma adecuada y
Pruebas practicas CD2
eficiente, entendiendo y aplicando los
o ) . 15% - Actividades propuestas CD5
principios del pensamiento computacional y
Actuaciones en ¢l aula-taller CPSAAS

usando los  elementos  basicos de

programacion aprendidos.

PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION PERFIL DE SALIDA
4.1. Utilizar adecuadamente herramientas
digitales de simulacidén de circuitos ¥
Pruebas practicas La relacién  con  los
sistemas, investigando en fuentes de
20% - Actividades propuestas deseriptores del perfil de
informacion adecuadas, aprendiendo su )
Actuaciones en el aula-taller salida es:
funcionamiento y valorando la necesidad de
STEM2
su uso.
CD2
4.2. Disefiar y comprender las simulaciones
CD5
realizadas  con herramientas digitales, Pruebas practicas
- CPSAA4
afianzando los conocimientos adquiridos y 15% - Actividades propuestas CE3

posibilitando el desarrollo de otros nuevos,

buscando soluciones practicas y eficientes.

Actuaciones en el aula-taller




PROYECTOS DE ROBOTICA 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 5

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION PERFIL DE SALIDA
5.1. Buscar y localizar documentacion
La relacién  con  los
sobre las nuevas tecnologias emergentes Pruebas practicas .
descriptores del perfil de
utilizando diversas fuentes, seleccionandola 5% - Actividades propuestas i
salida es:
adecuadamente y obteniendo mformacion Actuaciones en el aula-taller coLa
fiable y contrastada.
STEM2
5.2. Investigar e identificar, con sentido
. ] . ) STEMS
critico y ético, las alternativas que ofrece el
Pruebas practicas CDh1
uso de las tecnologias emergentes en el
5% - Actividades propuestas CPSAA4
desarrollo de soluciones de automatizacion
Actuaciones en ¢l aula-taller CC3
de procesos. analizando las repercusiones CE1

en el entorno que nos rodea.

El desarrollo de las situaciones de aprendizaje se distribuira de la siguiente manera:

* PRIMER TRIMESTRE

- Situacion de aprendizaje 1. Resolucion de problemas

- Situacion de aprendizaje 3. Electronica analogica v digital
- Situacidn de aprendizaje 2. Produccion digital: CAD, CAM yv CAE
» SEGUNDO TRIMESTRE

- Situacion de aprendizaje 5. Estructura de un robot. Componentes

- Situacion de aprendizaje 4. Programacion de dispositivos

* TERCER TRIMESTRE

- Situacion de aprendizaje 6. Inteligencia artificial. IoT

- Situacion de aprendizaje 7. Robdtica sostenible




Se establece la siguiente relacidn entre las situaciones de aprendizaje. saberes basicos y

criterios de evaluacion.

SITUACIONES DE . CRITERIOS DE
SABERES BASICOS ;

APRENDIZAJE EVALUACION
Situacion de aprendizaje 1 Al A2 A3 A4 1.1.1.2

Situacion de aprendizaje 2 Bl1.B2 21,22,23,24
Situacion de aprendizaje 3 C1.C2.C3 4.1.4.2
Situacion de aprendizaje 4 D1.D2, D3, D4, D5 31,32

Situacion de aprendizaje 5 El.E2. E3 3.1,3.2.4.1. 4.2

Situacion de aprendizaje 6 E4, ES 3.1,3.2.4.1. 4.2
Situacion de aprendizaje 7 F1.F2.F3 51,52




El desarrollo de las situaciones de aprendizaje se distribuira de la siguiente manera:
* PRIMER TRIMESTRE

- Situacion de aprendizaje 1. La Tecnologia

- Situacion de aprendizaje 6. Expresion grafica y aplicaciones CAD
- Situacion de aprendizaje 2. Maquinas y mecanismos

* SEGUNDO TRIMESTRE

- Situacion de aprendizaje 5. Materiales de uso técnico

- Situacion de aprendizaje 3. Electricidad y Energia

- Situacion de aprendizaje 4. Circuitos electronicos

* TERCER TRIMESTRE

- Situacion de aprendizaje 7. Programacion, control y Robotica

- Situacion de aprendizaje 8. Internet

- Situacion de aprendizaje 9. Tecnologia sostenible



Se establece la siguiente relacion entre las situaciones de aprendizaje, saberes basicos y

criterios de evaluacion.

SITUACIONES DE , CRITERIOS DE
SABERES BASICOS ,
APRENDIZAJE EVALUACION
Situacion de aprendizaje 1 Al, A2 A3 A9 1.1,1.2,13,2.1,22
Situacidn de aprendizaje 2 A4 AS 31,32
Situacidn de aprendizaje 3 A6 3.1
Sifuacion de aprendizaje 4 A6 3.1
Situacién de aprendizaje 5 A7 A8 3.1
Situacidn de aprendizaje 6 Bl1.B2,B3.B4 4.1
Situacion de aprendizaje 7 Cl,C2,C3,.C4,C5 5.1.52.53
Sifuacion de aprendizaje 8 | D1, D2, D3, D4, DS, D6 6.1,6.2,63
Situacidn de aprendizaje 9 El.E2 7.1,7.2




CALIFICACION DE DIGITALIZACION 4° ESO

1. Conceptos

Antes de estudiar el sistema de calificacion es importante conocer los siguientes
conceptos:

- Situaciones de aprendizaje. Son el equivalente a los temas de un libro. El curso
tendrd diferentes situaciones de aprendizaje distribuidas entre los tres trimestres lectivos. Cada
situacion de aprendizaje estara comprendida por un nimero de actividades que se realizaran en
clase. Ejemplo: Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica. Creacion y gestion de documentos.
Esta situacion sera un tema que pretende estudiar Word para realizar documentos de texto,
Excel para realizar calculos y PowerPoint para realizar presentaciones gréaficas.

- Saberes basicos. Son los conceptos que van a desarrollarse durante el curso y se
distribuiran entre todas las actividades de la materia. Siguiendo con el mismo ejemplo, algunos
saberes serian: establecer negrita en un texto, aplicar un interlineado en un parrafo, subrayar
texto, etc.

- Criterios de evaluacion. Son unos indicadores, que inicialmente calificaremos de 0
a 10, y sus valores proporcionaran la calificacion de la materia. Ejemplo: ¢se ha realizado
correctamente el disefio de un péarrafo en un documento de texto? dependiendo del trabajo

realizado, este criterio obtendra su calificacion correspondiente.

2. Sistema de calificacion

Durante el curso se iran desarrollando situaciones de aprendizaje en el orden establecido
en el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje”.

Cada situacion de aprendizaje incorporara unas actividades que se realizaran en clase.
Cada actividad desarrollara unos saberes basicos, establecidos en el apartado “3. Saberes
basicos”.

Los criterios de evaluacion se puntuaran atendiendo al apartado “4. Criterios de
calificacion”. Durante el desarrollo de cada actividad, inicialmente se puntuaran de 0 a 10, y
en el momento de calcular la calificacion se ponderaran segun los porcentajes establecidos en
las tablas del citado apartado. La calificacion final sera la media ponderada de todos los

indicadores trabajados.



En el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje” puede consultarse
el orden de desarrollo de las situaciones de aprendizaje, junto sus saberes y criterios de
evaluacion relacionados.

Veamos, como ejemplo, el calculo de la calificacion para la primera evaluacion que
trabaja las siguientes situaciones de aprendizaje:

- Situacion de aprendizaje 1. Arquitectura de ordenadores. Utiliza el criterio de
calificacion: 1.3 (6%).

- Situacion de aprendizaje 2. Software: tipos y aplicaciones. Utiliza los criterios de
calificacion: 1.2 (8%) y 1.4 (8%).

- Situacion de aprendizaje 3. Redes informaticas. Utiliza el criterio de calificacion:
1.1 (8%).

- Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica. Creacion y gestion de documentos. Utiliza
los criterios de calificacion: 2.1 (5%) y 2.2 (10%).

Lo primero que hay que establecer es el porcentaje total trabajado en la evaluacion. En
nuestro caso seria la suma de los porcentajes correspondientes a los criterios 1.1, 1.2, 1.3, 1.4,
2.1y 2.2. El valor resultante es del 45% que se corresponde con una calificacion de 10 puntos.

Al finalizar la evaluacion, las diferentes actividades de las situaciones de aprendizaje
nos proporcionaran las calificaciones de los criterios utilizados, inicialmente puntuados de 0 a
10. Por ejemplo:

Calificacion 1.1 = 10 puntos

Calificacion 1.2 = 7 puntos

Calificacion 1.3 = 5 puntos

Calificacion 1.4 = 6 puntos

Calificacion 2.1 = 4 puntos

Calificacion 2.2 = 9 puntos

Ahora hay que calcular la nota real de cada criterio utilizando los porcentajes.

Calificacion ponderada 1.1 (8%) =8-1 = 8%

Calificacion ponderada 1.2 (8%) = 8-0.7 = 5.6%

Calificacion ponderada 1.3 (6%) = 6-0.5 = 3%

Calificacion ponderada 1.4 (8%) = 8-0.6 = 4.8%

Calificacion ponderada 2.1 (5%) = 5-0.4 = 2%

Calificacion ponderada 2.2 (10%) = 10-0.9 = 9%



La calificacion total ponderada de los criterios es: 8+5.6+3+4.8+2+9= 32.4%
Como el total de la evaluacion, segiin hemos visto antes, es del 45%, la calificacion sera:

Calificacion ponderada obtenida 10 324 1072
Porcentaje total de evaluacion 45 '

Calificacién final =

Finalmente, la calificacion numérica obtenida se expresard en los términos:

Insuficiente, Suficiente, Bien, Notable y Sobresaliente.

3. Saberes basicos

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion

Al. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracion y resolucion de
problemas.

AZ2. Sistemas operativos: instalacion y configuracién de usuario.

A3. Instalacion de software de propdsito general. Privilegios del sistema operativo.

A4. Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red y funcionamiento.
Procedimiento de configuracion de una red doméstica y conexién de dispositivos.

A5. Dispositivos conectados (loT + Wearables): configuracién y conexiéon de
dispositivos.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

B1. Busqueda, seleccién y archivo de informacion.

B2. Edicién y creacion de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de
aplicaciones sencillas para dispositivos moviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

B3. Comunicacion y colaboracién en red.

B4. Publicacion y difusion responsable en redes.

C. Sequridad v bienestar digital

C1. Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a
riesgos, amenazas y ataques a dispositivos.

C2. Seguridad y proteccion de datos: identidad, reputacién digital, privacidad y huella
digital. Medidas preventivas en la configuracion de redes sociales y la gestion de identidades
virtuales.

C3. Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal.
Opciones de respuesta y practicas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la
red (ciberacoso, sextorsion, acceso a contenidos inadecuados, dependencia tecnoldgica, etc.).



D. Ciudadania digital critica

D1. Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital, propiedad intelectual
y licencias de uso.

D2. Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y
uso critico de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

D3. Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y
certificados oficiales.

D4. Comercio electronico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

D5. Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos
algoritmicos e ideoldgicos, obsolescencia programada, soberania tecnoldgica y digitalizacion
sostenible.

D6. Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y

comunidades de hardware y software libres. Tipos de licencias de cddigo libre.



4. Criterios de calificacién

DIGITALIZACION 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 1

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION | INSTRUMENTOS DE EVALUACION

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes

locales aplicando los conocimientos vy o
Pruebas practicas

procesos  asociados a sistemas de 8% .
. . . - Actividades propuestas
comunicacion aldmbrica e inalambrica con

una actitud proactiva.

1.2. Instalar y mantener sistemas operativos o
Pruebas practicas

configurando sus caracteristicas en funcion 8% .
) - Actividades propuestas
de sus necesidades personales.

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos
sencillos  analizando  componentes vy
funciones de los dispositivos digitales, Pruebas practicas

6% .
evaluando las soluciones de manera critica y - Actividades propuestas

reformulando el procedimiento, en caso
necesario.

1.4. Instalar y eliminar software de propdsito

general, conociendo los diferentes niveles de -
Pruebas practicas

rivilegios que ofrece el sistema operativo a 8% .
P 9108 9 P - Actividades propuestas

los usuarios y valorando la idoneidad del

mismo.




DIGITALIZACION 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

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

Pruebas practicas

5%
mediante la integracion de recursos digitales de - Actividades propuestas
manera auténoma.
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion g
. _ _ Observacion directa
en funcion de sus necesidades haciendo uso de L, . ..
] o - Seleccion de las fuentes de informacion

herramientas del entorno personal de aprendizaje 10% o

. - - Pruebas practicas
con sentido critico y siguiendo normas de -

. - Actividades propuestas
seguridad en la red.
2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar
contenidos digitales de forma individual o
colectiva, seleccionando las herramientas 10% Pruebas practicas
O - -

apropiadas para generar nuevo conocimiento y - Actividades propuestas
contenido digital de manera creativa, respetando
derechos de autor y licencias.
2.4. Interactuar en espacios virtuales de
comunicacion lataformas de aprendizaje _

) y P ) P _ J Pruebas practicas
colaborativo, compartiendo y publicando 5%

informacion y datos, adaptandose a diferentes
audiencias con actitud participativa y respetuosa.

- Actividades propuestas




DIGITALIZACION 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

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

7%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

3.2. Configurar y actualizar contrasenias,
sistemas operativos y antivirus de forma
periédica en los distintos dispositivos
digitales de uso habitual.

7%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

3.3. Identificar y saber reaccionar ante
situaciones que representan una amenaza en
la red, escogiendo la mejor solucion entre
diversas opciones, desarrollando practicas
saludables y seguras, y valorando el bienestar
fisico y mental, tanto personal como
colectivo.

6%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas




DIGITALIZACION 4° ESO. COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

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

4%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

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

4%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

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

3%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas




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

3%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

4.5. Utilizar estrategias de colaboracion para
la resolucion de problemas sencillos,
fomentando el trabajo en equipo Yy
promoviendo el respeto y las buenas
practicas en el desarrollo de proyectos.

3%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas

4.6. Conocer los principios del software libre
y sus implicaciones éticas en el desarrollo de
programas informaticos, analizando distintos
tipos de licencias libres.

3%

Pruebas practicas

- Actividades propuestas




5. Programacion de las situaciones de aprendizaje

El desarrollo de las situaciones de aprendizaje se distribuira de la siguiente

manera:

PRIMER TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 1. Arquitectura de ordenadores

Situacion de aprendizaje 2. Software: tipos y aplicaciones

Situacién de aprendizaje 3. Redes informaticas

Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica. Creacion y gestion de documentos
SEGUNDO TRIMESTRE

Situacién de aprendizaje 4. Ofimética. Creacion y gestion de documentos
Situacion de aprendizaje 5. Desarrollo de aplicaciones

Situacion de aprendizaje 6. Publicacion en red

Situacion de aprendizaje 7. Seguridad informatica

TERCER TRIMESTRE

Situacién de aprendizaje 8. Derechos de autor

Situacion de aprendizaje 9. Noticias digitales

Situacion de aprendizaje 10. Gestiones electronicas

Se establece la siguiente relacion entre las situaciones de aprendizaje, saberes

basicos y criterios de evaluacion.

SITUACIONES DE ) CRITERIOS DE
APRENDIZAJE SABERES BASICOS EVALUACION

Situacion de aprendizaje 1 Al 1.3
Situacion de aprendizaje 2 A2, A3 12,14
Situacion de aprendizaje 3 A4, A5 1.1
Situacion de aprendizaje 4 B1, B2 2.1,2.2
Situacion de aprendizaje 5 B1, B2 2.3
Situacion de aprendizaje 6 B3, B4 2.4
Situacion de aprendizaje 7 C1,C2,C3 3.1,32,33
Situacion de aprendizaje 8 D1, D6 4.1,4.6
Situacion de aprendizaje 9 D2 43,45
Situacion de aprendizaje 10 D3, D4, D5 4.2,4.4




CALIFICACION DE DESARROLLO DIGITAL 1°BTO

1. Conceptos

Antes de estudiar el sistema de calificacion es importante conocer los siguientes
conceptos:

- Situaciones de aprendizaje. Son el equivalente a los temas de un libro. El curso
tendrd diferentes situaciones de aprendizaje distribuidas entre los tres trimestres lectivos. Cada
situacion de aprendizaje estara comprendida por un nimero de actividades que se realizaran en
clase. Ejemplo: Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica: procesador de textos, hoja de calculo
y base de datos. Esta situacion sera un tema que pretende estudiar Word para realizar
documentos de texto, Excel para realizar calculos y Access para realizar la gestion de bases de
datos relacionales.

- Saberes basicos. Son los conceptos que van a desarrollarse durante el curso y se
distribuiran entre todas las actividades de la materia. Siguiendo con el mismo ejemplo, algunos
saberes serian: establecer negrita en un texto, aplicar un interlineado en un péarrafo, subrayar
texto, etc.

- Criterios de evaluacion. Son unos indicadores, que inicialmente calificaremos de 0
a 10, y sus valores proporcionaran la calificacion de la materia. Ejemplo: ¢se ha realizado
correctamente el disefio de un péarrafo en un documento de texto? dependiendo del trabajo

realizado, este criterio obtendra su calificacion correspondiente.

2. Sistema de calificacion

Durante el curso se iran desarrollando situaciones de aprendizaje en el orden establecido
en el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje”.

Cada situacion de aprendizaje incorporara unas actividades que se realizaran en clase.
Cada actividad desarrollara unos saberes basicos, establecidos en el apartado ““3. Saberes
basicos”.

Los criterios de evaluacion se puntuaran atendiendo al apartado “4. Criterios de
calificacion”. Durante el desarrollo de cada actividad, inicialmente se puntuaran de 0 a 10, y
en el momento de calcular la calificacion se ponderaran segun los porcentajes establecidos en
las tablas del citado apartado. La calificacion final sera la media ponderada de todos los

indicadores trabajados.



En el apartado “5. Programacion de las situaciones de aprendizaje” puede consultarse
el orden de desarrollo de las situaciones de aprendizaje, junto sus saberes y criterios de
evaluacion relacionados.

Veamos, como ejemplo, el calculo de la calificacion para la primera evaluacion que
trabaja las siguientes situaciones de aprendizaje:

- Situacion de aprendizaje 1. Arquitectura de ordenadores. Utiliza los criterios de
calificacion: 1.1 (5%) y 1.2 (5%).

- Situacion de aprendizaje 2. Software: tipos y aplicaciones Utiliza el criterio de
calificacion: 1.3 (5%).

- Situacion de aprendizaje 3. Fundamentos de Internet. Redes informaticas.
Dispositivos 10T. Utiliza el criterio de calificacion: 2.1 (15%).

- Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica: procesador de textos, hoja de célculo y base
de datos. Utiliza los criterios de calificacion: 3.1 (5%) y 3.2 (15%).

Lo primero que hay que establecer es el porcentaje total trabajado en la evaluacion. En
nuestro caso seria la suma de los porcentajes correspondientes a los criterios 1.1, 1.2, 1.3, 2.1,
3.1y 3.2. El valor resultante es del 50% que se corresponde con una calificacion de 10 puntos.

Al finalizar la evaluacion, las diferentes actividades de las situaciones de aprendizaje
nos proporcionaran las calificaciones de los criterios utilizados, inicialmente puntuados de 0 a
10. Por ejemplo:

Calificacion 1.1 = 10 puntos

Calificacion 1.2 = 7 puntos

Calificacion 1.3 = 5 puntos

Calificacion 2.1 = 4 puntos

Calificacion 3.1 = 9 puntos

Calificacion 3.2 = 9 puntos

Ahora hay que calcular la nota real de cada criterio utilizando los porcentajes.

Calificacion ponderada 1.1 (5%) =5-1 = 5%

Calificacion ponderada 1.2 (5%) = 5-0.7 = 3.5%

Calificacion ponderada 1.3 (5%) = 5-0.5 = 2.5%

Calificacion ponderada 2.1 (15%) = 15-0.4 = 6%

Calificacion ponderada 3.1 (5%) =5-0.9 = 4.5%

Calificacion ponderada 3.2 (15%) = 15-0.9 = 13.5%



La calificacion total ponderada de los criterios es: 5+3.5+2.5+6+4.5+13.5= 35%
Como el total de la evaluacion, segiin hemos visto antes, es del 50%, la calificacion sera:

Calificacion ponderada obtenida 10— 3_5.10 _7
Porcentaje total de evaluacion 50

Calificacion final =

3. Saberes basicos

A. Dispositivos digitales y sistemas operativos

Al. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje y resolucion de problemas.
A2. Dispositivos madviles y conectados (10T): Elementos y aplicaciones.
A3. Sistemas operativos: Tipos, instalacion y configuracion.

B. Sistemas interconectados

B1. Fundamentos de internet y servicios en linea, como pueden ser: streaming de video,
correo web, medios sociales y aplicaciones.

B2. Redes de dispositivos: configuracion en el ambito local y doméstico, tipos de
conexiones y salida a internet.

B3. Dispositivos I0T: Conexidn, almacenamiento y monitorizacion de datos en internet.

C. Produccién digital de contenidos

C1. Seleccion de fuentes de informacion

C2. Edicion de textos, hoja de calculo y base de datos.

C3. Edicion multimedia: imagen, sonido y video.

C4. Modelado 3D y animacién. Realidad virtual y aumentada.

C5. Publicacion de contenidos en plataformas en linea y redes sociales.

D. Programacion de dispositivos

D1. Herramientas para la creacion de programas o aplicaciones.

D2. Estructuras basicas de un lenguaje de programacion.

D3. Elementos de un programa: datos, variables, operaciones aritméticas y logicas,
funciones, bucles y condicionales.

D4. Diagramas de flujo.

D5. Algoritmos para la resolucion de problemas, disefio de aplicaciones y depuracion.

E. Seguridad digital

E1. Seguridad en dispositivos. Medidas para hacer frente a amenazas y ataques a los

dispositivos por parte de software malicioso.



E2. Seguridad en la proteccion de la privacidad de los datos. Gestion de la identidad y
la huella digital en internet. Medidas preventivas. Configuracion de redes sociales.

E3. Seguridad en las personas. Riesgos para la salud fisica y mental provocados por la
hiperconexion. Reputacion personal en redes sociales. Situaciones de violencia en la red.

F. Ciudadania digital

F1. Interaccion social en la red: libertad de expresién y etiqueta digital. Uso critico de

la informacion y deteccion de noticias falsas.

F2. Etica en el uso de materiales y herramientas digitales en la red: propiedad intelectual,
licencias de uso, cesion de datos personales, principios del software libre, obsolescencia
programada.

F3. Inteligencia artificial: fundamentos y sesgos asociados al aprendizaje automatico.

F4. Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y
certificados oficiales.

F5. Comercio electronico: facturas digitales, sistemas de pago en linea y criptomonedas.

F6. Huella de carbono digital.



4. Criterios de calificacién

DESARROLLO DIGITAL 1° BTO. COMPETENCIA ESPECIFICA 1

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION INSTRUMENTOS DE EVALUACION

1.1. Identificar y resolver problemas técnicos

sencillos, analizando componentes y funciones o
Pruebas practicas

de los dispositivos digitales, evaluando las 5% o
) . Actividades propuestas
soluciones de manera critica y reformulando el

procedimiento, en caso necesario.

1.2. Conectar y gestionar dispositivos en linea,

seleccionando las plataformas apropiadas para o
Pruebas practicas

la publicacion de informacion y datos, 5% .
o o ] Actividades propuestas
siguiendo las normas basicas de seguridad en

la red.

1.3. Instalar y mantener sistemas operativos, o
Pruebas practicas

configurando sus caracteristicas en funcion de 5% -
_ Actividades propuestas
sus necesidades personales.




DESARROLLO DIGITAL 1°BTO. COMPETENCIA ESPECIFICA 2

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

2.1. Disefiar y planificar redes locales, aplicando
los conocimientos y procesos asociados a
sistemas de comunicacion alambrica e
inalambrica, siguiendo las normas y valorando los

riesgos de seguridad asociados.

15%

Pruebas practicas

Actividades propuestas




DESARROLLO DIGITAL 1°BTO. COMPETENCIA ESPECIFICA 3

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

3.1. Buscar y seleccionar informacion en
funcién de sus necesidades, respetando las
condiciones y licencias de uso, con sentido
critico y siguiendo normas basicas de

seguridad en la red.

5%

Pruebas practicas

Actividades propuestas

3.2. Crear contenidos digitales, de forma
individual o colectiva, seleccionando las
herramientas apropiadas para su produccion,
respetando los derechos de autor y las

licencias de uso.

15%

Pruebas practicas

Actividades propuestas

3.3. Intercambiar informacién y productos
digitales, a través de entornos colaborativos
en linea, publicando contenidos digitales
creativos, con una actitud proactiva y

respetuosa.

5%

Pruebas practicas

Actividades propuestas




DESARROLLO DIGITAL 1°BTO. COMPETENCIA ESPECIFICA 4

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

4.1. Seleccionar el entorno de programacion
adecuado, investigando su idoneidad entre
distintas  soluciones posibles para el
desarrollo y depuracion de programas, con
actitud critica y teniendo en cuenta criterios
de rendimiento y adaptabilidad a los

dispositivos.

10%

Pruebas practicas

Actividades propuestas

4.2. Diseflar programas sencillos que
resuelvan necesidades tecnoldgicas
concretas, creando algoritmos especificos
mediante entornos de programacion, de
manera individual o colectiva, proponiendo
las licencias de uso y teniendo en cuenta

criterios de accesibilidad y durabilidad.

15%

Pruebas practicas

Actividades propuestas




DESARROLLO DIGITAL 1°BTO. COMPETENCIA ESPECIFICA 5

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

5.1. Aplicar medidas de seguridad
preventivas y correctivas sobre los
dispositivos  digitales, instalando vy

configurando programas de proteccion.

3%

Pruebas practicas

Actividades propuestas

5.2 . Proteger los datos personales y la
huella digital generada en internet,
configurando las condiciones del servicio de
las redes sociales, buscadores y espacios

virtuales de trabajo.

3%

Pruebas practicas

Actividades propuestas

5.3.  ldentificar los riesgos en la red y
promover practicas seguras en el uso de la
tecnologia digital, analizando las situaciones
y entornos que representen amenazas para el

bienestar fisico y mental de las personas.

4%

Pruebas practicas

Actividades propuestas




DESARROLLO DIGITAL 1°BTO. COMPETENCIA ESPECIFICA 6

CRITERIOS DE EVALUACION

CALIFICACION

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

6.1. Hacer un uso ético de las herramientas y
contenidos digitales, respetando las licencias de uso
y la propiedad intelectual, reconociendo las
implicaciones legales en su uso y distribucion, asi

como los sesgos asociados en el manejo de datos.

3%

Pruebas practicas

Actividades propuestas

6.2 . Reconocer las aportaciones de las

tecnologias  digitales en las  gestiones
administrativas 'y el comercio electronico,
analizando los métodos de acceso, uso e impacto
ecosocial, siendo conscientes de la brecha digital y
el aprovechamiento de dichas tecnologias para

diversos colectivos.

4%

Pruebas practicas

Actividades propuestas

6.3 . Valorar la importancia de la libertad de
expresion que ofrecen los medios digitales
conectados, analizando, de forma critica, los
mensajes que se reciben y transmiten, teniendo en
cuenta su objetividad, ideologia, intencionalidad,

sesgos y caducidad.

3%

Pruebas practicas

Actividades propuestas




5. Programacion de las situaciones de aprendizaje

El desarrollo de las situaciones de aprendizaje se distribuira de la siguiente manera:

PRIMER TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 1. Arquitectura de ordenadores

Situacion de aprendizaje 2. Software: tipos y aplicaciones

Situacion de aprendizaje 3. Fundamentos de Internet. Redes informaticas.
Dispositivos loT

Situacion de aprendizaje 4. Ofimatica: procesador de textos, hoja de calculo y
base de datos

SEGUNDO TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 5. Edicion multimedia

Situacion de aprendizaje 6. Modelado 3D y animacion

Situacion de aprendizaje 7. Publicacion de contenidos

TERCER TRIMESTRE

Situacion de aprendizaje 8. Programacion de dispositivos

Situacion de aprendizaje 9. Seguridad informatica

Situacion de aprendizaje 10. Ciudadania digital

Se establece la siguiente relacion entre las situaciones de aprendizaje, saberes

basicos y criterios de evaluacion.

SITUACIONES DE ; CRITERIOS DE
APRENDIZAJE SABERES BASICOS EVALUACION

Situacion de aprendizaje 1 Al, A2 1.1,1.2
Situacion de aprendizaje 2 A3 1.3
Situacion de aprendizaje 3 B1, B2, B3 2.1
Situacion de aprendizaje 4 C1,C2 3.1,3.2
Situacion de aprendizaje 5 C3 3.2
Situacion de aprendizaje 6 C4 3.2
Situacion de aprendizaje 7 C5 3.3
Situacion de aprendizaje 8 D1, D2, D3, D4, D5 4.1,4.2
Situacion de aprendizaje 9 El, E2, E3 51,52,5.3
Situacion de aprendizaje 10 | F1, F2, F3, F4, F5, F6 6.1,6.2,6.3




TECNOLOGIA E INGENIERIA 1

CURSO 2024/2025

Temporalizacion y calificacion de las situaciones de aprendizaje:

%

CRITERIOS DE

SITUACIONES DE APRENDIZAJE/SABERES CALIFICACION EVALUACION EVALUACION
Situacion 1. Proyectos de o seo 11,12,13,14,
BLOQUE A | investigacidny desarrollo (A1, a2, | Se Uk cada 150 31 32
criterio)
A3, A4, AD)
5 »; T 1° EV
Situacion 2. Recursos energéticos o 6.1 o
1) 15% (30%)
ORI Situacién 3. Instalaciones en 7 6.2
viviendas (62) °
BLOQUE ¢ Situacion 4. Sistemas mecanicos 10% 41
(2))
Situacidn 5. Circuitos eléctricos 15% 4.2 2a gV
(01) (40%)
BLOQUE D | Situacién 6. Mdquinas eléctricas o 42 °
5%
(D)
Situacién 7. Electrénica (D1) 10% 4.2
Situacién 8. Programacion (E1, E2, o 5.3
BLOQUE E E3, E4) 10%
Situacién 9. Sistemas automdticos 12% (6% cada 51,5.2 3% EV
BLOQUEF | &1 F2. F3, Fa, F5) i) (30%)
Situacion 10. Materiales y 8% (4% cada 2.2,2.3
SHeleliEs fabricacién (B1, B2, B3) criterio)

Saberes basicos de cada bloque de contenidos

A. Proyectos de investigacion y desarrollo
Al- Estrategias de gestién y desarrollo de proyectos: diagramas de Gantt,
metodologias Agile. Técnicas de investigacién e ideacion: Design Thinking. Técnicas
de trabajo en equipo.
A2- Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora continua. Planificacidn y
desarrollo de disefio y comercializacién. Logistica, transporte y distribucion.
Metrologia y normalizacién. Control de calidad.
A3- Expresion grdfica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas funcionales,
esquemas y croquis.
A4- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
AB- Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestion de emociones. El error y la
reevaluacién como parte del proceso de aprendizaje.




B. Materiales y fabricacion

Bl- Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificacion y criterios de
sostenibilidad.

B2- Seleccidn y aplicaciones caracteristicas.

B3- Técnicas de fabricacién: Prototipado rdpido y bajo demanda. Fabricacion digital
aplicada a proyectos.

B4- Normas de seguridad e higiene en el trabajo.

C. Sistemas mecanicos

C1- Mecanismos de transmisién y transformacién de movimientos. Soportes y unién
de elementos mecdnicos. Disefio, cdlculo, montaje y experimentacién fisica o
simulada. Aplicacion prdctica a proyectos.

D. Sistemas eléctricos y electronicos

D1- Circuitos y mdquinas eléctricas de corriente continua. Interpretacidn y
representacion esquematizada de circuitos, cdlculo, montaje y experimentacion
fisica o simulada. Aplicacién prdctica a proyectos.

E. Sistemas informadticos. Programacion

E1- Fundamentos de la programacién textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes.
E2- Proceso de desarrollo: edicién, compilacién o interpretacién, ejecucién, pruebas
y depuracion. Creacion de programas para la resolucion de problemas.
Modularizacion.

E3- Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacién a proyectos.

E4- Protocolos de comunicacion de redes de dispositivos.

F. Sistemas automaticos

F1- Sistemas de control. Conceptos y elementos. Modelizacién de sistemas sencillos.
F2- Automatizacion programada de procesos. Disefio, programacion, construccién y
simulacion o montaje.

F3- Sistemas de supervision (SCADA). Telemetria y monitorizacidn.

F4- Aplicacion de las tecnologias emergentes a los sistemas de control.

F5- Robética. Modelizacion de movimientos y acciones mecdnicas.

6. Tecnologia sostenible

G1- Sistemas y mercados energéticos. Consumo energético sostenible, técnicas y
criterios de ahorro. Suministros domésticos.

G2- Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatizacién, de comunicacion
y domdticas. Energias renovables, eficiencia energética y sostenibilidad.



e Descripcion de las competencias especificas y criterios de
evaluacion asociados:

Competencia especifica 1: Coordinar y desarrollar proyectos de investigacion
con una actitud critica y emprendedora, implementando estrategias y técnicas
eficientes de resolucion de problemas y comunicando los resultados de manera
adecuada, para crear y mejorar productos y sistemas de manera continua.

Criterios de evaluacidn asociados:

1.1. Investigar y disefiar proyectos que muestren de forma grdfica la creacién y
mejora de un producto, seleccionando, referenciando e interpretando informacién
relacionada. (1%)

1.2. Participar en el desarrollo, gestién y coordinacion de proyectos de creacidn y
mejora continua de productos viables y socialmente responsables, identificando
mejoras y creando prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud critica,
creativa y emprendedora. (1%)

1.3. Colaborar en tareas techoldgicas, escuchando el razonamiento de los demds,
aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las
relaciones saludables e inclusivas. (1%)

1.4. Elaborar documentacién técnica con precision y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales. (1%)

1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnoldgicas,
empleando el soporte, la terminologia y el rigor apropiados. (1%)

Competencia especifica 2: Seleccionar materiales y elaborar estudios de
impacto, aplicando criterios técnicos y de sostenibilidad para fabricar productos
de calidad que den respuesta a problemas y tareas planteados, desde un enfoque
responsable y ético.

Criterios de evaluacidn asociados:

2.1. Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando medidas de
control de calidad en sus distintas etapas, desde el disefio a la comercializacion,
teniendo en consideracion estrategias de mejora continua. (1%)

2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacion, adecuados para
la fabricacién de productos de calidad basdndose en sus caracteristicas técnicas y
atendiendo a criterios de sostenibilidad de manera responsable y ética. (4%)

2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las técnicas de fabricacién mds
adecuadas y aplicando los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios. (4%)



Competencia especifica 3: Utilizar las herramientas digitales adecuadas,
analizando sus posibilidades, configurdndolas de acuerdo a sus necesidades y
aplicando conocimientos interdisciplinares, para resolver tareas, asi como para
realizar la presentacion de los resultados de una manera optima.

Criterios de evaluacidn asociados:

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso vy
configuracién de diferentes herramientas digitales de manera dptima y auténoma.
(1%)

3.2. Readlizar la presentacién de proyectos empleando herramientas digitales
adecuadas. (1%)

Competencia especifica 4: Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas,
transfiriendo y aplicando saberes de otras disciplinas cientificas con actitud
creativa, para calcular, y resolver problemas o dar respuesta a necesidades de
los distintos ambitos de la ingenieria.

Criterios de evaluacion asociados

4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecdnicas, aplicando
fundamentos de mecanismos de transmisién y transformacion de movimientos,
soporte y union al desarrollo de montajes o simulaciones. (10%)

4.2. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas vy
electronicas, aplicando fundamentos de corriente continua y mdquinas eléctricas al
desarrollo de montajes o simulaciones. (30%)

Competencia especifica 5: Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnolégicos y
robodticos, aplicando conocimientos de programacion informatica, regulacion
automdtica y control, asi como las posibilidades que ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas.

Criterios de evaluacidn asociados:

5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas tecnoldgicos y robdticos, utilizando
lenguajes de programacién informdtica y aplicando las posibilidades que ofrecen las
tecnologias emergentes, tales como inteligencia artificial, internet de las cosas, big
data. (6%)

5.2. Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante la
modelizacion, la aplicacion de algoritmos sencillos y el uso de herramientas
informdticas. (6%)

5.3. Conocer y comprender conceptos bdsicos de programacién textual, mostrando
el progreso paso a paso de la ejecucién de un programa a partir de un estado inicial
y prediciendo su estado final tras la ejecucién. (10%)



Competencia especifica 6: Analizar y comprender sistemas tecnologicos de los
distintos dmbitos de la ingenieria, estudiando sus caracteristicas, consumo y
eficiencia energética, para evaluar el uso responsable y sostenible que se hace
de la tecnologia.

Criterios de evaluacidn asociados:

6.1. Evaluar los distintos sistemas de generacion de energia eléctrica y mercados
energéticos, estudiando sus caracteristicas, calculando sus magnitudes y valorando
su eficiencia. (15%)

6.2. Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de vista de
su eficiencia energética, buscando aquellas opciones mds comprometidas con la
sostenibilidad y fomentando un uso responsable de las mismas. (7%)
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e Temporalizacion y calificacion de las situaciones de aprendizaje:

% CRITERIOS

SITUACIONES DE APRENDIZAJE/SABERES EVALUACION FECHA EXAMEN EVALUACION
Situacion 1. Mdquinas térmicas (C2) 4.2 (18%) MARTES 15 DE OCTUBRE
BLOQUE 1 EV
C Situacién 2. Neumdtica e hidrdulica (C3) 4.3 (14%) MARTES 19 DE NOVIEMBRE (32%)
BLOCQUE Situacién 3. Estructuras (C1) 41 (12%) VIERNES 20 DE DICIEMBRE
BLOQUE | Situacion 4. Materiales y fabricacién (B1, 2.1 (10%) .
B B2) 2.2 (2%) MIERCOLES 19 DE FEBRERO
BLOQUE | Situacién 9. Sistemas informadticos 5.2 (1%)
E emergentes (E1) ' ° 2° EV
1.1 (1%) (31%)
BLOQUE | Situacion 10. Proyectos de investigacion y 1.2 (1%)
A desarrollo (Al, A2, A3, A4) 1.3 (1%)
3.1(1%)
BLOGQUE Situacion 11. Tecnologia sostenible (61) 6.1 (2%)
BLODQUE (5[;;;000” 5. Circuitos de corriente alterna 4.4 (12%)
BLOQUE MARTES 25 DE MARZO
F Situacidn 8. Sistemas automdticos (F1) 5.1(9%) 39 gy
Situacion 6. Electrodnica digital (37%)
BLOQUE | combinacional (D.2) . ,
45 (16% RC 14 A
D Situacion 7. Electrénica digital secuencial 5 (16%) AR IS LD

(D.3)

Cada criterio de evaluacién serd calificado con exdmenes y trabajos. La nota del
criterio podrd aumentarse si el alumno entrega al menos el 75% de las tareas diarias.

Para calcular la nota del criterio se utilizard la siguiente férmula:

NOTA DEL CRITERIO = 0,9 x CALIFICACION EXAMEN + 0,1 x NOTA DE CLASE

Ejemplo:

v" Un alumno saca 4,5 en el examen y entrega al menos el 75% de las tareas

diarias:

NOTA DEL CRITERIO=09x45+0,1x10=5,05

v Un alumno saca 4,5 en el examen y no entrega el 75% de las tareas:

NOTA DEL CRITERIO = 0,9 x 4,5 = 4,05. Al ser menor que la nota del

examen el alumno mantendria el 4,5 como nota del criterio.




e Saberes basicos asociados a cada bloque de contenidos:

A. Proyectos de investigacion y desarrollo

Al- Gestion y desarrollo de proyectos. Técnicas y estrategias de trabajo en equipo.
Metodologias Agile: tipos, caracteristicas y aplicaciones.

A2- Difusién y comunicacion de documentacion técnica. Elaboracién, referenciacion
y presentacion.

A3- Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestion de emociones. El error y la
reevaluacién como parte del proceso de aprendizaje.

A4- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar
problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Materiales y fabricacion

B1- Estructura interna. Propiedades y procedimientos de ensayo.

B2-Técnicas de disefio y tratamientos de modificacién y mejora de las propiedades
y sostenibilidad de los materiales. Técnicas de fabricacién industrial.

C. Sistemas mecanicos

C1- Estructuras sencillas. Tipos de cargas, estabilidad y cdlculos bdsicos. Montaje o
simulacion de ejemplos sencillos.

C2-Mdquinas térmicas: mdquina frigorifica, bomba de calor y motores térmicos.
Cdlculos bdsicos, simulacién y aplicaciones.

C3-Neumdtica e hidrdulica: componentes y principios fisicos. Descripcion y andlisis.
Esquemas caracteristicos de aplicacion. Disefio y montaje fisico o simulado.

D. Sistemas eléctricos y electronicos

D1- Circuitos de corriente alterna. Tridngulo de potencias. Cdlculo, montaje o
simulacion.

D2- Electrénica digital combinacional. Disefio y simplificacion: mapas de Karnaugh.
Experimentacion en simuladores.

D3- Electronica digital secuencial. Experimentacién en simuladores.

E. Sistemas informdticos emergentes
El- Inteligencia artificial, big data, bases de datos distribuidas y ciberseguridad.

F. Sistemas automaticos
F1- Algebra de bloques y simplificacion de sistemas. Estabilidad. Experimentacion
en simuladores.

6. Tecnologia sostenible
61- Impacto social y ambiental. Informes de evaluacion. Valoracion critica de las
tecnologias desde el punto de vista de la sostenibilidad ecosocial.



e Descripcion de las competencias especificas y de los criterios de
evaluacion asociados:

Competencia especifica 1: Coordinar y desarrollar proyectos de investigacion
con una actitud critica y emprendedora, implementando estrategias y técnicas
eficientes de resolucion de problemas y comunicando los resultados de manera
adecuada, para crear y mejorar productos y sistemas de manera continua.

Criterios de evaluacidn asociados:

1.1 Desarrollar proyectos de investigacién e innovacién con el fin de crear y mejorar
productos de forma continua, utilizando modelos de gestidn cooperativos y flexibles.
(1%)

1.2 Comunicar y difundir de forma clara y comprensible proyectos elaborados y
presentarlos con la documentacion técnica necesaria. (1%)

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

Competencia especifica 2: Seleccionar materiales y elaborar estudios de
impacto, aplicando criterios técnicos y de sostenibilidad para fabricar productos
de calidad que den respuesta a problemas y tareas planteados, desde un enfoque
responsable y ético.

Criterios de evaluacidn asociados:

2.1 Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la fabricacién de productos
sostenibles y de calidad, esftudiando su estructura interna, propiedades,
tratamientos de modificacion y mejora de sus propiedades. (10%)

2.2 Elaborar informes sencillos de evaluacion de impacto ambiental, de manera
fundamentada y estructurada. (2%)

Competencia especifica 3: Utilizar las herramientas digitales adecuadas,
analizando sus posibilidades, configurdndolas de acuerdo a sus necesidades y
aplicando conocimientos interdisciplinares, para resolver tareas, asi como para
realizar la presentacion de los resultados de una manera optima.

Criterio de evaluacion asociado:

3.1 Resolver problemas asociados a las distintas fases del desarrollo y gestién de un
proyecto (disefio, simulacion y montaje y presentacion), utilizando las herramientas
adecuadas que proveen las aplicaciones digitales. (1%)



Competencia especifica 4: Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas,
transfiriendo y aplicando saberes de otras disciplinas cientificas con actitud
creativa, para calcular, y resolver problemas o dar respuesta a necesidades de
los distintos ambitos de la ingenieria.

Criterios de evaluacidn asociados:

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

4.2 Analizar las mdquinas térmicas: maquinas frigorificas, bombas de calor y motores
térmicos, comprendiendo su funcionamiento y realizando simulaciones y cdlculos
bdsicos sobre su eficiencia. (18%)

4.3 Interpretary solucionar circuitos de sistemas neumdticos e hidrdulicos, a través
de montajes o simulaciones, comprendiendo y documentando el funcionamiento de
cada uno de sus elementos y del sistema en su totalidad. (14%)

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

45 Experimentar y disefiar circuitos combinacionales y secuenciales fisicos y
simulados aplicando fundamentos de la electrénica digital, y comprendiendo su
funcionamiento en el disefio de soluciones tecnolégicas. (16%)

Competencia especifica 5: Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnoldgicos y
roboticos, aplicando conocimientos de programacion informatica, regulacion
automdtica y control, asi como las posibilidades que ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas.

Criterios de evaluacidn asociados:

5.1 Comprender y simular el funcionamiento de los procesos tecnoldgicos basados en
sistemas automadticos de lazo abierto y cerrado, aplicando técnicas de simplificacion
y analizando su estabilidad. (9%)

5.2 Conocer y evaluar sistemas informdticos emergentes y sus implicaciones en la
seguridad de los datos, analizando modelos existentes. (1%)

Competencia especifica 6: Analizar y comprender sistemas tecnoldgicos de los
distintos dmbitos de la ingenieria, estudiando sus caracteristicas, consumo y
eficiencia energética, para evaluar el uso responsable y sostenible que se hace
de la tecnologia.

Criterio de evaluacion asociado:

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