CRITERIOS DE CALIFICACION
1°ESO

ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION

CRITERIOS DE RECUPERACION

1-. Criterios de evaluaciéon

La materia presenta criterios de evaluacién que concretan las
diferentes competencias especificas y los descriptores operativos del
perfil de salida.

Se realiza la evaluacion continua y sumativa del alumno a partir de
los criterios de evaluacion a los que se les asocia un peso en la
evaluacion para que sumen 100 puntos.

2-. Peso de las evaluaciones.

La 12 Evaluacién tendra un peso de un 32,5%, la 22 Evaluacion
tendran un peso de un 32,5% y La 3?2 Evaluacion, un 35%. La nota
final ponderara estos porcentajes.

Para la nota final se tendra en cuenta todos los instrumentos de
evaluacion utilizados para conseguir una buena adquisiciéon de los
criterios de evaluacion, competencias especificas y descriptores
operativos.

La calificacién minima por ejercicio de examen para obtener la media
sera de 3,5 puntos (teniendo ya en cuenta el descuento ortografico).
Quedan establecidos tres examenes de contenido por evaluacion.

3-. La ortografia.
Se recoge como objetivo de e/a en la PGA, comun para todos los

departamentos:

1% 0’1 x faltay 0’1 x 2 tildes. (-1 punto max.)

3% 0’2 x faltay 0’1 x 2 tildes. (-1 punto max.)
Soélo se puede restar 1p. Aplicable a tareas y controles.

1. Pruebas escritas contenidos (20 puntos):
En cada evaluacion se realizaran una prueba escrita. Responderan a los
criterios de evaluacion programados para cada evaluacién, teniendo en
cuenta que algunos se reiteran a lo largo de las tres evaluaciones y que dan
sentido a la evaluacion continua.
Estas se realizaran a través de los siguientes instrumentos:

- Pruebas tipo test.

- Actividades autocompletar y de verdadero/falso.

- Memoria del proyecto técnico realizado en el taller.

- Pruebas sobre materiales y herramientas utilizados en el taller.
2. Trabajos en el aula Taller (50 puntos):
- Construccion maqueta proyecto
- Buen uso del material y herramienta
-Actitud responsable con el resto del grupo: participativo, respetando normas.
- Construccion de circuitos en el aula taller en grupos de trabajo

3. Trabajos en el aula de informatica (20 puntos):

Se trabajaran los criterios de evaluacion especificos relacionados con la
competencia digital,

Los instrumentos de evaluacion seran los siguientes:

- Empleo de simuladores mecanicos en Internet

- Ejercicios por parejas e individuales de elaboracién de documentos.

- Elaboracién de presupuestos y tablas de datos para incorporar al
proyecto técnico.

- Ejercicios de busqueda, intercambio y presentacion de informacion
mediante el ordenador.

- Creacion y presentacion de un trabajo, formato digital, sobre algun
tema relacionado con la asignatura.

4.Realizacién de otras tareas (10 puntos):

Incluye también el cuaderno de clase y la memoria técnica del proyecto, que
debera estar completo, limpio y ordenado. .

1-. Recuperacién de evaluacion.

Para estos alumnos se realizard un Plan de Refuerzo
donde aparezcan los criterios de evaluacion no superados.
De este se llevara un seguimiento a lo largo de la
evaluacion y los criterios seran los utilizados durante el
curso.

Al final de esta PD, hay un modelo del Plan de Refuerzo.




CRITERIOS DE CALIFICACION
3° ESO

ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION

CRITERIOS DE RECUPERACION

1-. Criterios de evaluacion

La materia presenta criterios de evaluacién que concretan las
diferentes competencias especificas y los descriptores operativos del
perfil de salida.

Se realiza la evaluacion continua y sumativa del alumno a partir de
los criterios de evaluacion a los que se les asocia un peso en la
evaluacion para que sumen 100 puntos.

2-. Peso de las evaluaciones.

La 12 Evaluacion tendra un peso de un 22,5%, la 22 Evaluacion
tendran un peso de un 47,5% y La 3% Evaluacion, un 30%. La nota
final ponderara estos porcentajes.

Para la nota final se tendra en cuenta todos los instrumentos de
evaluacion utilizados para conseguir una buena adquisicion de los
criterios de evaluacion, competencias especificas y descriptores
operativos.

La calificacion minima por ejercicio de examen para obtener la media
sera de 3,5 puntos (teniendo ya en cuenta el descuento ortografico).
Quedan establecidos tres examenes de contenido por evaluacion.

3-. La ortografia.
Se recoge como objetivo de e/a en la PGA, comun para todos los

departamentos:

1% 0’1 x faltay 0’1 x 2 tildes. (-1 punto max.)

3% 0’2 x faltay 0’1 x 2 tildes. (-1 punto max.)
Sdlo se puede restar 1p. Aplicable a tareas y controles.

2. Pruebas escritas contenidos (30 puntos):
En cada evaluacién se realizaran dos pruebas escritas. Responderan a los
criterios de evaluacion programados para cada evaluacion, teniendo en
cuenta que algunos se reiteran a lo largo de las tres evaluaciones y que dan
sentido a la evaluacion continua.
Estas se realizaran a través de los siguientes instrumentos:

- Pruebas tipo test.

- Actividades autocompletar y de verdadero/falso.

- Pruebas de desarrollo.

- Examenes de Problemas

2. Trabajos en el aula de informatica (60 puntos):

Se trabajaran los criterios de evaluacion especificos relacionados con la
competencia digital,

Los instrumentos de evaluacion seran los siguientes:

- Empleo de simuladores mecanicos en Internet

- Ejercicios por parejas e individuales de elaboracion de tablas.

- Ejercicios de presentacion grafica de datos.

- Elaboracion de presupuestos y tablas de datos para incorporar al
proyecto técnico.

- Ejercicios de busqueda, intercambio y presentacién de informacion
mediante el ordenador.

- Creacion y presentacion de un trabajo, formato digital, sobre algun
tema relacionado con la asignatura.

3.Realizacidn de otras tareas (10 puntos):

Incluye también el cuaderno de clase que debera estar completo, limpio y
ordenado.

Algunas tareas son las siguientes:

- Elaboracién resumen libro lectura.

- Presentacion de laminas de forma individual.

- Presentacion de dibujos de piezas en perspectiva sobre plantilla isométrica
- Construccion de circuitos en el aula taller en grupos de trabajo.

1-. Recuperacidén de evaluacién.

Para estos alumnos se realizarda un Plan de Refuerzo
donde aparezcan los criterios de evaluacién no superados.
De este se llevara un seguimiento a lo largo de la
evaluacion y los criterios seran los utilizados durante el
curso.

Al final de esta PD, hay un modelo del Plan de Refuerzo.

2-. Recuperacion Tecnologia pendiente

Los alumnos que tengan la materia pendiente de cursos
anteriores se regiran por el correspondiente Plan de
Refuerzo individualizado. De dicho Plan se hard un
seguimiento continuo durante todo el curso y, al menos,
trimestralmente. El modelo de esta Plan se adjunta en esta
programacion y es el mismo para todas las materias del
centro.




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 1° ESO. - Secuenciacién de
Unidades Didacticas y su relacion con los criterios de
evaluacion.

UNIDADES DIDACTICAS Evaluacion | Saberes Criterios Evaluacion
Basicos
UD 1. Digitalizacion del entorno 6.1. Usar de manera eficiente y segura
personal de aprendizaje. los dispositivos digitales de uso
Uso de la plataforma de cotidiano en la resolucién de problemas
EducamosCLM. TEAMS, sencillos que en ellos se pudieran
PAPAS producir, analizando los componentes y
(seguimiento Educativo), AULA los sistemas de comunicacion,
VIRTUAL conociendo los riesgos y adoptando
(Actividad relacionada con el 1° A, D, E | medidas de seguridad para la
impacto ambiental - proteccion de datos y equipos.
sostenibilidad)
6.2. Crear contenidos, elaborar
materiales y difundirlos en distintas
plataformas, configurando
correctamente las herramientas
digitales habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a sus
necesidades y respetando los derechos
de autor y la etiqueta
digital.
6.3. Organizar la informacion de manera
estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro.
UD 2. El proyecto tecnolégico. 1.1. Definir problemas o necesidades
Método de proyectos. planteadas, buscando y contrastando
- Materiales informacion procedente de diferentes
- Analisis de objetos f.uer)t‘es de manera critica, evaluando su
- Herramientas fiabilidad y pertinencia.
o o~ 1.2. Comprender y examinar productos
- Proyecto basico: “Disefio y tecnoldgicos de uso habitual a través del
construccion de archivador ° analisis de objetos y sistemas, empleando el
escritorio con materiales 1 A, D, E | método cientifico y utilizando herramientas
reciclados”. de simulacién en la construccion de
(Actividad relacionada con el conocimiento. _
impacto ambiental _ 1.3 Ado_ptar medlde_is pre_v_entwas para la
sostenibilidad) proteccion de los dispositivos, los datos y la
salud personal, identificando problemas y
riesgos relacionados con el uso de la
tecnologia y analizandolos de manera ética y
critica
2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas, asi como las
tareas necesarias para la construccion de
una solucién a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.
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.
UD 3. Expresion grafica: 4.1. Representar y comunicar el proceso de
- Boceto y croquis. creacion de un producto desde su disefio
- Acotacion y escalas hasta su diqui(’)n, elgborando‘
- Identificacion de vistas 22 B documentacion técnica y grafica con la
. . . ayuda de herramientas digitales, empleando
- Programa grafico 2D: paint, los formatos y el vocabulario técnico
qcad adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.
UD 4. Estructuras y 2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
mecanismos. materiales y herramientas, asi como las
tareas necesarias para la construccion de
una solucién a un problema planteado,




- Estructuras: tipos de
estructuras, elementos
estructurales, esfuerzos.

- Mecanismos basicos: la
palanca, poleas y engranajes.
- Proyecto
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trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa

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

4.1. Representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio
hasta su difusién, elaborando
documentacion técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales, empleando
los formatos y el vocabulario técnico
adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

UD 5 Electricidad:

- Simbologia, elementos de un
circuito, serie-paralelo, ley de
ohm y montajes

basicos.

(Actividad relacionada con el
impacto ambiental - energias
renovables)

Proyecto: “Disefio de circuitos
eléctricos mediante simulador
digital “crococlip”
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2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas, asi como las
tareas necesarias para la construccion de
una solucién a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa

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

4.1. Representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio
hasta su difusién, elaborando documentacion
técnica y grafica con la ayuda de
herramientas  digitales, empleando los
formatos y el vocabulario técnico adecuados,
de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

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.

UD 6. Programacion por
bloques:

- Bloques de repeticion,
condicionales.

- Practica: Trabajo Word sobre
disefio de solucion a un
problema informatico
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5.1. Describir, interpretar y disefiar
soluciones a problemas informaticos a través
de algoritmos y diagramas de flujo,
aplicando los

elementos y técnicas de programacion de
manera creativa.




TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO. - Secuenciacién de
Unidades Didacticas y su relacion con los criterios de

evaluacion.
UNIDADES DIDACTICAS Evaluacion | Saberes Criterios Evaluacion
Basicos
UD 1. Método de proyectos y 4.1. Representar y comunicar el proceso de
Expresion grafica creacion de un producto desde su disefio hasta
- Documentacion técnica y grafica su difusion, elaborando documentacioén técnica
de proyectos tecnoldgicos. y grafica con la ayuda de herramientas
- Repaso expresion grafica. ° B digitales, empleando los formatos y el
- Programa CAD 3D: Usoy 1 vocabulario técnico adecuados, de manera
aplicaciones. colaborativa, tanto presencialmente como en
remoto.
UD 2. Mecanismos. 3.2 Construir o seleccionar operadores y
- Transformacion circular. componentes tecnolégicos, analizando su
- Calculos. funcionamiento y haciendo uso de estos en el
- Transformacion de movimiento. disefio de soluciones tecnoldgicas, partiendo
- Actividad relacionada con el de los conocimientos adquiridos de
impacto ambiental — estructuras,
sostenibilidad: Tecnologias mecanismos, electricidad y electrénica.
emergentes, aportaciones para la ° 7.2. |dentificar las aportaciones de las
mejora del bienestar, para la 1 A E tecnologias emergentes al bienestar, a la
reduccion del impacto ambiental y igualdad social y a la disminucién del impacto
para la igualdad social, partiendo ambiental, haciendo un uso responsable y
de un uso ético y ético de dichas tecnologias
responsable.
UD 3. Electroénica basica. 1.1. Definir problemas o necesidades
- Electricidad. planteadas, buscando y contrastando
- Calculo de variables eléctricas. informacién procedente de diferentes fuentes
- Componentes (resistencias, 23 A. B de manera critica, evaluando su fiabilidad y
tipos de resistencias, diodos, ’ pertinencia.
condensadores y transistores). 2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces,
- Montajes, simulacion y practicas innovadoras y sostenibles a problemas
“Crococlip” definidos, aplicando conceptos, técnicas y
- Proyecto procedimientos
interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad,
con actitud emprendedora, perseverante y
creativa.
2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y
herramientas, asi como las tareas necesarias
parala
construccién de una solucién a un problema
planteado, trabajando individualmente o en
grupo de
manera cooperativa y colaborativa.
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 electrénica
4.1. Representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio hasta
su difusion, elaborando documentacion técnica
y grafica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y el
vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en
remoto.
UD 4. Programacion 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones
- Algoritmos. Diagramas de flujo. a problemas informaticos a través de
- Herramientas principales: algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los
condicionales, bucles de elementos y técnicas de programacion de
repeticion y variables. manera creativa.
- Programacion y Simulacion. CE 5.2. Programar aplicaciones sencillas para
’
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distintos




- Actividad relacionada con el
impacto ambiental —
sostenibilidad: Analisis de
dispositivos que utilizan
tecnologias

emergentes y su contribucion a la
sostenibilidad

dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles
y otros) empleando los elementos de
programacion de manera apropiada y
aplicando herramientas de edicién, asi como
modulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades a la solucion.

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

UD 5. Sistemas de control.
Robdtica.

- Simbologia, elementos de un
circuito electrénico y de un
sistema de control.

- Practicas de simulacion de
electronica y robdtica.

- Componentes electrénicos.

- Proyecto: Construccion de
Sistemas automaticos sencillos.
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1.1. Definir problemas o necesidades
planteadas,

buscando y contrastando informacion
procedente de diferentes fuentes de manera
critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia.
2.1. Idear y disefar soluciones eficaces,
innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad, con actitud
emprendedora, perseverante y creativa.

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

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones
a problemas informaticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los
elementos y técnicas de programacion de
manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando los elementos de
programaciéon de manera apropiada y
aplicando herramientas de edicion, asi como
madulos de inteligencia artificial que afadan
funcionalidades a la solucién.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos
de manera auténoma, con conexioén a internet,
mediante el andlisis, construccion y
programacion de robots y sistemas de control.




Tecnologia y digitalizacion 1° ESO Relacion de criterios y Ud.
Didacticas

12 Eval

2% Eval

32 Eval

Criterios de evaluacion

%Crit

UD.1

UD.2

UD.3

UD.4

UD.5

UD.6

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

5%

5%

1.2. Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a través del analisis de
objetos y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la
construccién de conocimiento.

5%

5%

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

5%

2,5%

2,5%

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

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

5%

2,5%

2,5%

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

30%

15%

15%

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

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su
difusion, elaborando documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

15%

7,5%

7,5%

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y
diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa.

15%

15%

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando los elementos de programacion de manera apropiada y aplicando
herramientas de edicion, asi como médulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a
la solucion.

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

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 comunicacion, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la
proteccion de datos y equipos.

5%

5%




6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando 5%
correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a
sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.

5%

6.3. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento 5°/o
seguro.

5%

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad 5%
ambiental a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y valorando su
importancia para el desarrollo sostenible.

2,5%

2,5%

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.

Tecnologia y digitalizacion 3° ESO Relacion de criterios y Ud.
Didacticas

12 Eval

2% Eval

32 Eval

Criterios de evaluacion

UD.1

UD.2

UD.3

UD.4

UD.5

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

10%

5%

5%

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

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

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

10%

5%

5%

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

10%

5%

5%

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

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

25%

12,5%

12,5%

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su difusion,
elaborando documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los

15%

7,5%

7,5%




formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en
remoto.

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y
diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa.

5%

5%

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos mdviles y
otros) empleando los elementos de programacién de manera apropiada y aplicando herramientas de
edicion, asi como modulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucién.

10%

5%

5%

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a internet, mediante
el analisis, construccién y programacion de robots y sistemas de control

5%

5%

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
comunicacion, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la protecciéon de datos y
equipos.

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando
correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus
necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.

5%

5%

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

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

5%

2,5%

2,5%




CRITERIOS DE CALIFICACION
2°ESO

ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION

CRITERIOS DE RECUPERACION

1-. Criterios de evaluacién

La materia presenta criterios de evaluacién que concretan las
diferentes competencias especificas y los descriptores operativos del
perfil de salida.

Se realiza la evaluacion continua y sumativa del alumno a partir de
los criterios de evaluacion a los que se les asocia un peso en la
evaluacion para que sumen 100 puntos.

2-. Peso de las evaluaciones.

La 12 Evaluacion tendra un peso de un 35%, la 22 Evaluacion tendran
un peso de un 33% y La 3?2 Evaluacion, un 32%. La nota final
ponderara estos porcentajes.

Para la nota final se tendra en cuenta todos los instrumentos de
evaluacion utilizados para conseguir una buena adquisicion de los
criterios de evaluacion, competencias especificas y descriptores
operativos.

La calificacion minima por ejercicio de examen para obtener la media
sera de 3,5 puntos (teniendo ya en cuenta el descuento ortografico).
Quedan establecidos tres examenes de contenido por evaluacion.

3-. La ortografia.
Se recoge como objetivo de e/a en la PGA, comun para todos los

departamentos:

1°y 20’1 x faltay 0°1 x 2 tildes. (-1 punto max.)
3°y 4% 0°2 x faltay 0’1 x 2 tildes. (-1 punto max.)
Soélo se puede restar 1p. Aplicable a tareas y controles.

1. Pruebas escritas contenidos (30 puntos):
En cada evaluacion se realizaran dos pruebas escritas. Responderan a los
criterios de evaluaciéon programados para cada evaluacion, teniendo en
cuenta que algunos se reiteran a lo largo de las tres evaluaciones y que dan
sentido a la evaluacién continua.
Estas se realizaran a través de los siguientes instrumentos:

- Pruebas tipo test.

- Actividades autocompletar y de verdadero/falso.

- Pruebas de desarrollo.

- Examenes de Problemas

2. Trabajos en el aula de informatica (60 puntos):

Se trabajaran los criterios de evaluacion especificos relacionados con la
competencia digital,

Los instrumentos de evaluacion seran los siguientes:

- Empleo de simuladores mecanicos en Internet

- Ejercicios por parejas e individuales de elaboracién de tablas.

- Ejercicios de presentacion grafica de datos.

- Elaboracion de presupuestos y tablas de datos para incorporar al
proyecto técnico.

- Ejercicios de busqueda, intercambio y presentacién de informacion
mediante el ordenador.

- Creacion y presentacion de un trabajo, formato digital, sobre algin
tema relacionado con la asignatura.

3.Realizacidén de otras tareas (10 puntos):

Incluye también el cuaderno de clase que debera estar completo, limpio y
ordenado.

Algunas tareas son las siguientes:

- Elaboracién resumen libro lectura.

- Presentacion de laminas de forma individual.

- Presentacion de dibujos de piezas en perspectiva sobre plantilla isométrica
- Construccion de circuitos en el aula taller en grupos de trabajo.

1-. Recuperacion de evaluacién.

Para estos alumnos se realizara un Plan de Refuerzo
donde aparezcan los criterios de evaluacion no superados.
De este se llevara un seguimiento a lo largo de la
evaluacion y los criterios seran los utilizados durante el
curso.

Al final de esta PD, hay un modelo del Plan de Refuerzo.

2-. Recuperacion Tecnologia pendiente

Los alumnos que tengan la materia pendiente de cursos
anteriores se regiran por el correspondiente Plan de
Refuerzo individualizado. De dicho Plan se hara un
seguimiento continuo durante todo el curso y, al menos,
trimestralmente. EI modelo de esta Plan se adjunta en esta
programacion y es el mismo para todas las materias del
centro.




DESARROLLO DIGITAL 2° ESO. - Secuenciacion de Unidades

Didacticas y su relacion con los criterios de evaluacién.

UNIDADES DIDACTICAS Evaluacion | Saberes Criterios Evaluacion
Basicos

UD1. Disefio y produccién digital 3.1 Conocer el uso de las herramientas

- Procesadores de textos. digitales 6ptimas que permitan crear

- Elaboracion de contenidos y presentaciones que incluyan,

presentaciones. 12 c entre otr.os, textos, |mégenes’y so.nlldos,

- P d dicia d reconociendo los formatos mas utilizados.

. rogramgs e, edicion e 3.2 Utilizar herramientas que permitan la

imagen, sonido y video. edicién de imagenes, retocando sus
parametros basicos para ajustar su tamario,
calidad y otros defectos.

3.3 Realizar edicién basica de videos,
conociendo y aplicando distintas
herramientas y los formatos mas utilizados

UD2. Busquedas en Internet. 2.1 Conocer las herramientas que permiten

- Motores de busqueda. realizar busquedas en Internet y sus

- Configuraciones avanzadas. parametros de configuracion,

- Credibilidad y contraste de la identificando las mas adecuadas para

. . obtener diferentes tipos de informacion y

Informaplon. . comparando los resultados

- Propiedad intelectual en el obtenidos.

ambito digital. ° 2.2 Identificar las diferentes fuentes de

2 B informacion disponibles en Internet,
diferenciando las mas fiables y
seleccionando las que son mas Utiles.

2.3 Valorar la autenticidad de la informacién
obtenida en Internet, contrastandola con
otras fuentes y ofreciendo

herramientas que permitan corroborar su
veracidad.

UD3. Uso de entornos virtuales 1.1 Identificar los métodos de acceso a un

en el aula. entorno virtual de aprendizaje, utilizando

- Presentacion del entorno. contrasefas seguras y realizando su

Seguridad de las contrasefias. recuperacion, en caso de ser necesario.

-A | tenidos de | 1.2 Reconocer las opciones basicas y

CCes0 a los contenidos de las avanzadas en la configuracion del entorno
aulas virtuales. personal digital de aprendizaje, haciendo

- Actividades, tareas y otros ° uso de ellas para acceder a los contenidos y

recursos. 3 A a las tareas, entre otras finalidades.

- Comunicaciones y mensaijeria. 1.3 Interactuar en el entorno virtual,
comunicandose con el resto de usuarios de
una forma activa, eficaz y respetuosa.

UD4. Programacion creativa. 4.1 Conocer el entorno de programacion y

- Introduccion a la las herramientas visuales disponibles,

programacion. Entornos y ofreciendo las opciones negesarias

herramientas de programacion. para crear un programay ejecutario.

- Tipos de instrucciones en un 4.2 Identificar el orden en el que se ejecuta

p . un programa, comprendiendo las
programa. Secuencia de 3a D instrucciones condicionales y repetitivas

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.

que permiten cambiar dicho orden.

4.3 Disefar programas sencillos que
resuelvan tareas simples, desarrollando
estrategias de colaboracion para el

trabajo en equipo y comparando diferentes
soluciones para un mismo problema.




Relaciéon y secuenciacion de unidades didacticas Desarrollo
digital 2° ESO.

Desarrollo digital 2° ESO Relacion 12 2° 32 Eval
de criterios y Ud. Didacticas Eval Eval

Criterios de evaluaciéon 9% Crit UD1 UD2 UD3 UD4
1.1 Identificar los métodos de acceso a un 10% 10%

entorno virtual de aprendizaje, utilizando
contrasefias seguras y realizando su
recuperacion, en caso de ser necesario.

1.2 Reconocer las opciones basicas y 10% 10%
avanzadas en la configuracion del entorno
personal digital de aprendizaje, haciendo uso
de ellas para acceder a los contenidos y a las
tareas, entre otras finalidades.

1.3 Inte.ra’ctuar en el entorno virtual, . 13% 13%
comunicandose con el resto de usuarios de una
forma activa, eficaz y respetuosa.

2.1 Conocer las herramientas que permiten 5%, 5%
realizar busquedas en Internet y sus
parametros de configuracion, identificando las
mas adecuadas para obtener diferentes tipos
de informacién y comparando los resultados
obtenidos.

2.2 Identificar las diferentes fuentes de 5%, 5%
informacion disponibles en Internet,
diferenciando las mas fiables y seleccionando
las que son mas utiles.

2.3 Valorar la autenticidad de la informacion 6% 6%
obtenida en Internet, contrastandola con otras
fuentes y ofreciendo herramientas que permitan
corroborar su veracidad.

3.1 Conocer el uso de las herramientas digitales | 159, 15%
6ptimas que permitan crear contenidos y
presentaciones que incluyan, entre otros,
textos, imagenes y sonidos, reconociendo los
formatos mas utilizados.

3.2 Utilizar herramientas que permitan la 10% 10%
edicion de imagenes, retocando sus parametros
basicos para ajustar su tamafio, calidad y otros
defectos.

3.3 Realizar edicion basica de videos, 10% 10%
conociendo y aplicando distintas herramientas y
los formatos mas utilizados.

4.1 Conocer el entorno de programacion y las 6% 6%
herramientas visuales disponibles, ofreciendo
las opciones necesarias para crear un
programa y ejecutarlo.

4.2 |dentificar el orden en el que se ejecuta un 5% 5%
programa, comprendiendo las instrucciones
condicionales y repetitivas que permiten
cambiar dicho orden.

4.3 Disefiar programas sencillos que resuelvan 5%, 5%
tareas simples, desarrollando estrategias de
colaboracidn para el trabajo en equipo y
comparando diferentes soluciones para un
mismo problema.




CRITERIOS DE CALIFICACION 4° ESO

ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION

CRITERIOS DE RECUPERACION

1-. Criterios de evaluacién

La materia presenta criterios de evaluacién que concretan las
diferentes competencias especificas y los descriptores operativos
del perfil de salida.

Se realiza la evaluacion continua y sumativa del alumno a partir de
los criterios de evaluacion a los que se les asocia un peso en la
evaluacion para que sumen 100 puntos.

2-. Peso de las evaluaciones.

La 12 Evaluacion tendra un peso de un 31,5%, la 22 Evaluacion
tendran un peso de un 32% y La 32 Evaluacién, un 36,5%. La nota
final ponderara estos porcentajes.

Para la nota final se tendra en cuenta todos los instrumentos de
evaluacion utilizados para conseguir una buena adquisicion de los
criterios de evaluacion, competencias especificas y descriptores
operativos.

La calificacion minima por ejercicio de examen para obtener la
media sera de 3,5 puntos (teniendo ya en cuenta el descuento
ortografico). Quedan establecidos tres examenes de contenido por
evaluacion.

3-. La ortografia.
Se recoge como objetivo de e/a en la PGA, comun para todos los

departamentos:
a) 0,2 por falta.
b) 0,1 por cada dos tildes.
Como maximo se descontaran un punto entre los dos apartados.

1. Pruebas escritas contenidos (40 puntos):
En cada evaluacion se realizaran una prueba escrita. Responderan a los
criterios de evaluacion programados para cada evaluacion, teniendo en
cuenta que algunos se reiteran a lo largo de las tres evaluaciones y que dan
sentido a la evaluacion continua.
Estas se realizaran a través de los siguientes instrumentos:

- Pruebas tipo test.

- Actividades autocompletar y de verdadero/falso.

2. Trabajos en grupo en el aula de informatica (25 puntos):
Se trabajaran los criterios de evaluacion especificos relacionados con la
competencia digital,
Los instrumentos de evaluacion seran los siguientes:
- Empleo de simuladores mecanicos en Internet
- Ejercicios por parejas o grupos de ejercicios de busqueda,
intercambio y presentacién de informacion mediante el ordenador.
- Creacion y exposicién de un trabajo, formato digital, sobre algin
tema relacionado con la asignatura.

2. Tareas individuales en el aula virtual (25 puntos):
Se trabajaran los criterios de evaluacién especificos relacionados con la
competencia digital,
Los instrumentos de evaluacion seran los siguientes:
- Ejercicios individuales de elaboracion de documentos.
- Ejercicios de busqueda, intercambio y presentacion de
informacién mediante el ordenador.
- Resolucién de los problemas o retos planteados.

4.Realizacion de otras tareas (10 puntos):

Incluye también el cuaderno de clase, la actitud y participacion en el aula,
convivencia y respeto hacia compafieros y profesorado, uso y utilizacién de
los recursos didacticos puestos a disposicion.

1-. Recuperacion de evaluacién.

Para estos alumnos se realizara un Plan de Refuerzo
donde aparezcan los criterios de evaluacion no
superados. De este se llevara un seguimiento a lo largo de
la evaluacién y los criterios seran los utilizados durante el
curso.

-Previo a la prueba escrita de recuperacion, de las
evaluaciones suspensas, los alumnos deberan entregar
aquellos trabajos que no se entregaron o que obtuvieron
calificaciones negativas.

-Antes de la finalizacién del curso se recuperaran los
trimestres con notas inferiores a 5, mediante un examen
complementario y siempre que previamente se hayan
entregado todos los ejercicios y actividades.

-Las pruebas escritas en las que el alumnado copie por
cualquier medio se calificaran con un cero.

Al final de esta PD, hay un modelo del Plan de Refuerzo.




UNIDADES DIDACTICAS Saberes Basicos Competencias Especificas Criterios Evaluacion Peso
Primer trimestre (septiembre-diciembre)
ub 1. Qrdenadores y sistemas ) . 1. Identificar y resolver problemas técnicos 1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando
operativos A DISpOSIt!VOS sencillos, conectar y configurar dispositivos los conocimientos y procesos asociados a sistemas de
digitales, sistemas a redes domésticas, aplicando los comunicacion alambrica e inalambrica con una actitud
o representacion digital de la operativos y de conocimientos de hardware y sistemas proactiva.
informacion comunicacion. operativos para gestionar las herramientas e | 4 2 |nstalar y mantener sistemas operativos configurando sus 17%
o las generaciones de los o instalaciones informaticas y de caracteristicas en funcion de sus necesidades personales. o
denad B Digitalizacion del comunicacion de uso cotidiano. o o
ordenadores t ld 1.4. Instalar y eliminar software de propdsito general,
o introduccion a la informatica entorno personal de conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el
o sistemas operativos aprendizaje. sistema operativo a los usuarios y valorando la idoneidad del
mismo.
UD 2. El procesador de textos A Dispositivos 1. Identificar y resolver problemas técnicos 1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos
digitales, sistemas sencillos, conectar y configurar dispositivos analizando componentes y funciones de los dispositivos
o introduccion a la ofimatica operativos y de a redes domeésticas, aplicando los digitales, evaluando las soluciones de manera critica y
o edicién basica con google docs comunicacion. conocimientos de hardware y sistemas reformulando el rocedimiento, en caso necesario.
o edicién avanzada con google o operativos para gestionar las herramientas e | 1 4. |nstalar y eliminar software de propdsito general,
docs B Digitalizacién del instalaciones informaticas y de conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el
o herramientas entorno personal de comunicacion de uso cotidiano. sistema operativo a los usuarios y valorando la idoneidad del
o complementos aprendizaje. 2. Configurar el entorno personal de mismo.
D Ciudadania digital aprendizaje interactuando y aprovechando 2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando
o Iudadania digita los recursos del ambito digital para optimizar | el entorno personal de aprendizaje mediante la integracion de
critica. y gestionar el aprendizaje permanente. recursos digitales de manera autonoma.
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion relevante y o
fiable en funcién de sus necesidades haciendo uso de las 14,5%

herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido
critico y siguiendo normas basicas de seguridad en la red.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos
digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las
herramientas mas apropiadas para generar nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor y licencias de uso.

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacién y
plataformas de aprendizaje colaborativo, haciendo uso de
herramientas colaborativas, compartiendo y publicando
informacion y datos, adaptandose a diferentes audiencias con
una actitud participativa y respetuosa.




Segundo trimestre (enero-marzo)

UD 3. Redes informaticas y su
seguridad

o redes ofimaticas
o seguridad

C Seguridad y
bienestar digital.

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

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.

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

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

12,5%

UD 4. La hoja de calculo y la base de
datos

o introduccioén a las hojas de
calculo

o primeros pasos con google
sheets

o las bases de datos

A Dispositivos
digitales, sistemas
operativos y de
comunicacion.

B Digitalizacion del
entorno personal de
aprendizaje.

D Ciudadania digital
critica.

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

2. Configurar el entorno personal de
aprendizaje interactuando y aprovechando
los recursos del ambito digital para optimizar
y gestionar el aprendizaje permane

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos
analizando componentes y funciones de los dispositivos
digitales, evaluando las soluciones de manera critica 'y
reformulando el rocedimiento, en caso necesario.

1.4. Instalar y eliminar software de propdsito general,
conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el
sistema operativo a los usuarios y valorando la idoneidad del
mismo.

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando
el entorno personal de aprendizaje mediante la integracion de
recursos digitales de manera autébnoma.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion relevante y
fiable en funcién de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido
critico y siguiendo normas basicas de seguridad en la red.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos
digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las
herramientas mas apropiadas para generar nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor y licencias de uso.

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y
plataformas de aprendizaje colaborativo, haciendo uso de
herramientas colaborativas, compartiendo y publicando
informacion y datos, adaptandose a diferentes audiencias con
una actitud participativa y respetuosa.

14,5%

UD 5 Etica y estética en la red

o sociedad de la informacion

D Ciudadania digital
critica.

4. Ejercer una ciudadania digital critica
conociendo las posibles acciones que
realizar en la red, e identificando sus

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

5%




O O O O O

(¢]

marca personal y reputacion
online

proteccion de la intimidad
contrasefias seguras
respeto digital

identidad digital y fraude
propiedad e intercambio de
informacion

acceso a recursos en la red

repercusiones, para hacer un uso activo,
responsable y ético de la tecnologia.

la comunicacion, colaboracion y participacion activa en la red.

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, usoy
aprovechamiento de dichas tecnologias para diversos
colectivos.

Tercer trimestre (abril-junio)

UD 6. Las presentaciones

O
O

introduccion
primeros pasos con google slides

A Dispositivos
digitales, sistemas
operativos y de
comunicacion.

B Digitalizacién del
entorno personal de
aprendizaje.

D Ciudadania digital
critica.

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

2. Configurar el entorno personal de
aprendizaje interactuando y aprovechando
los recursos del ambito digital para optimizar
y gestionar el aprendizaje permane

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos
analizando componentes y funciones de los dispositivos
digitales, evaluando las soluciones de manera critica y
reformulando el rocedimiento, en caso necesario.

1.4. Instalar y eliminar software de propdsito general,
conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el
sistema operativo a los usuarios y valorando la idoneidad del
mismo.

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando
el entorno personal de aprendizaje mediante la integracion de
recursos digitales de manera autébnoma.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacién relevante y
fiable en funcién de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido
critico y siguiendo normas basicas de seguridad en la red.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos
digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las
herramientas mas apropiadas para generar nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor y licencias de uso.

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacién y
plataformas de aprendizaje colaborativo, haciendo uso de
herramientas colaborativas, compartiendo y publicando
informacién y datos, adaptandose a diferentes audiencias con
una actitud participativa y respetuosa.

14,5%

UD 7. Internet y redes sociales

O
O

comunidades virtuales
redes sociales

D Ciudadania digital
critica.

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

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,

7,5%




responsable y ético de la tecnologia.

ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.

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

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

UD 8. Publicacion de contenidos en la

red

[¢]

¢, qué es google sites?

crear un sitio web

obtener una vista previa de un
sitio web creado en google site
publicar en internet un sitio web
creado con google sites
insertar texto, imagenes y otros
contenidos en gooogle sites

A Dispositivos
digitales, sistemas
operativos y de
comunicacion.

B Digitalizacién del
entorno personal de
aprendizaje.

D Ciudadania digital
critica.

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

2. Configurar el entorno personal de
aprendizaje interactuando y aprovechando
los recursos del ambito digital para optimizar
y gestionar el aprendizaje permane

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos
analizando componentes y funciones de los dispositivos
digitales, evaluando las soluciones de manera critica 'y
reformulando el rocedimiento, en caso necesario.

1.4. Instalar y eliminar software de propdsito general,
conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el
sistema operativo a los usuarios y valorando la idoneidad del
mismo.

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando
el entorno personal de aprendizaje mediante la integracion de
recursos digitales de manera autbnoma.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacion relevante y
fiable en funcién de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido
critico y siguiendo normas basicas de seguridad en la red.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos
digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las
herramientas mas apropiadas para generar nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera creativa,
respetando derechos de autor y licencias de uso.

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y
plataformas de aprendizaje colaborativo, haciendo uso de
herramientas colaborativas, compartiendo y publicando
informacion y datos, adaptandose a diferentes audiencias con
una actitud participativa y respetuosa.

14,5%




CRITERIOS DE CALIFICACION TECNOLOGIA
E INGENIERIA 1° BACHILLERATO

ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS
PARA LA EVALUACION

CRITERIOS DE RECUPERACION

1. La evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado de
Bachillerato sera continua y diferenciada segun las distintas
materias.

2. La evaluacion continua implica un seguimiento permanente
por parte del profesorado, con la aplicacion de diferentes
procedimientos de evaluacion en el proceso de aprendizaje
3. Las programaciones didacticas incluiran instrumentos y
estrategias que permitan que el alumnado evalle su propio
aprendizaje y el profesorado el desarrollo de su practica
docente

4. Los instrumentos utilizados en la evaluacién seran
variados, accesibles, flexibles y adaptados a las distintas
situaciones de aprendizaje

5. Si el progreso de un alumno o alumna no es el adecuado,
el profesorado adoptara las oportunas medidas de inclusion
educativas, incluyendo las de refuerzo, en cualquier momento
del curso, tan pronto como se detecten las dificultades, con
especial seguimiento del alumnado con necesidades
educativas especiales

6.

2-. Peso de las evaluaciones.

La 12 Evaluacion tendra un peso de un 35%, la 22 Evaluacién
tendran un peso de un 40% y La 32 Evaluacion, un 25%. La
nota final ponderara estos porcentajes.

3-. La ortografia.
Se recoge como objetivo en la PGA, comun para todos los
departamentos:
a) 0,25 por falta, a partir de la 32 falta
b) 0,1 por cada tilde.
Como maximo se descontardn un punto entre los dos apartados.

PRUEBAS ESCRITAS:

- Se hara un examen que englobara todos los
conceptos tedricos y practicos de la materia.
Contara el 80 % DE LA NOTA FINAL.

- Cada evaluacioén dispondra de un
examen de recuperacion.

- Debera obtenerse una nota superior a 3,5
para poder hacer media,

- Las pruebas escritas en las que el alumnado
copie por cualquier medio se calificaran con
un cero.

EJERCICIOS Y ACTIVIDADES

- Ejercicios y actividades escritas desarrollados
por el resto de alumnos durante el curso.
Contara el 20 % DE LA NOTA FINAL.

- Ejercicios y actividades digitales individuales
y/ode grupos realizados en el aula de
informatica

- La entrega de todo sera imprescindible para
poder superar |la materia.

- Debera obtenerse una nota superior a 3,5
para poder hacer media.

- Los ejercicios en los que se evidencie que no
son de elaboracién propia seran anulados y se
calificaran con un cero. También se calificaran
con un cero los ejercicios del alumno que
permitié y facilité la copia.

La materia se considerara aprobada cuando el

alumno obtenga una calificacion total igual o

superior a 5

PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACION DE
EVALUACIONES PENDIENTES:

- Al final de curso los alumnos deberan entregar
aquellos trabajos que no se entregaron o que
obtuvieron calificaciones negativas.

- Al final de curso se recuperaran los trimestres
con notas inferiores a 5, mediante un examen
complementario y siempre que previamente se
hayan entregado todos los ejercicios vy
actividades.

- Las pruebas escritas en las que el alumnado
copie por cualquier medio se calificaran con un
cero.




TECNOLOGIA E INGENIERIA 1° BACHILLERATO.

UNIDADES DIDACTICAS/ | SABERES BASICOS COMP. ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION PESO
PROGRAMACION
Primer Trimestre (septiembre-diciembre)

UNIDAD 1: PROYECTOS DE  |A. Proyectos de investigacion y desarrollo | Competencia especifica 1. 1.1. Investigar y disefiar proyectos que muestren de
INVESTIGACION Y = Estrategias de gestion y desarrollo de Coordinar y desarrollar forma gréafica la creacién y mejora de un producto,
DESARROLLO proyectos: diagramas de Gantt, proyectos de investigaciéon con | seleccionando, referenciando e interpretando

metodologias Agile. Técnicas de una actitud critica y informacion relacionada.
1. Analisis de objetos sencillos. |investigacion e ideacion: Design Thinking. emprendedora, implementando | 1.2. Participar en el desarrollo, gestion y
2. Analisis de proyectos de Técnicas de trabajo en equipo. estrategias y técnicas coordinacion de proyectos de creacion y mejora
cursos anteriores. = Productos: Ciclo de vida. Estrategias de eficientes de resolucién de continua de productos viables y socialmente
3. Elaboracién de diagramas de |mejora continua. problemas y comunicando los responsables, identificando mejoras y creando
Gantt Planificacion y desarrollo de disefio y resultados de manera prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud
4. Dibujo de piezas técnicas comercializacion. adecuada, para crear y mejorar | critica, creativa y emprendedora.
mediante programas CAD 3D Logistica, transporte y distribucion. productos y sistemas de 1.3. Colaborar en tareas tecnologicas, escuchando 15 %

Metrologia y normalizacion.

Control de calidad.

= Expresion grafica.

Aplicaciones CADCAE-CAM. Diagramas
funcionales, esquemas y croquis.

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

= Autoconfianza e iniciativa. Identificaciony
gestion de emociones. El error y la
reevaluacién como parte del proceso de
aprendizaje.

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

el razonamiento de los demas, aportando al equipo
a través del rol asignado y fomentando el bienestar
grupal y lasrelaciones saludables e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacion técnica con
precision y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y
aplicaciones digitales.

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

2.1. Determinar el ciclo de vida de un producto,
planificando y aplicando medidas de control de
calidad en sus distintas etapas, desde el diseflo
a la comercializacion, teniendo en conside-
racion estrategias de mejora continua.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracion de
diferentes herramientas digitales de manera
optima y autéonoma.

3.2. Realizar la presentacion de proyectos
empleando herramientas digitales adecuadas




UNIDAD 2: TECNOLOGIA
SOSTENIBLE

1. Ejercicios con calculos
energéticos.

2. Analizar las caracteristicas de
aparatos que consumen energia
en una vivienda y calcular el
consumo global de la misma.
Sugerir posibles técnicas de
ahorro.

. Elaborar informes sobre la
situacion de las centrales que
funcionan en nuestro territorio,
haciendo hincapié en el tipo de
central y el impacto
medioambiental.

G. TECNOLOGIA SOSTENIBLE

= Sistemas y mercados energéticos.
Consumo energético sostenible, técnicas y
criterios de ahorro.

Suministros domésticos.

= Instalaciones en viviendas: eléctricas de
agua y climatizacién, de comunicacion y
domoticas. Energias renovables, eficiencia
energética y sostenibilidad.

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

Competencia especifica 3.
Utilizar las herramientas
digitales adecuadas,
analizando sus

posibilidades,
configurandolas de acuerdo

a sus necesidades
Competencia especifica 1.
Coordinar y desarrollar
proyectos de investigacion con
una actitud critica y
emprendedora, implementando
estrategias y técnicas
eficientes de resolucién de
problemas y comunicando los
resultados de manera
adecuada,

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

6.2. Analizar las diferentes instalaciones de una
vivienda desde el punto de vista de su eficiencia
energética, buscando aquellas opciones mas
comprometidas con la sostenibilidad y
fomentando un uso responsable de las mismas.
3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracién de
diferentes herramientas digitales de manera
6ptima y auténoma.

3.2. Realizar la presentacion de proyectos
empleando herramientas digitales adecuadas.
1.3. Colaborar en tareas tecnolégicas,
escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado y
fomentando el bienestar grupal y las relaciones
saludables e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacién técnica con
precisién y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y
aplicaciones digitales.

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

20 %

Segundo Trimestre (enero-marzo)




UNIDAD 3: MATERIALES Y
FABRICACION

1. Busqueda de informacion
sobre materiales.

2. Investigar y analizar el tipo de
material con que estan
fabricados algunos de los

B. Materiales y fabricacion

= Materiales técnicos y nuevos materiales.
Clasificacion y criterios de sostenibilidad.
Selecciodn y aplicaciones caracteristicas.
= Técnicas de fabricacion:

Prototipado rapido y bajo demanda.
Fabricacion digital aplicada a proyectos.

Competencia especifica 3.
Utilizar las herramientas
digitales adecuadas,
analizando sus
posibilidades,
configurandolas de acuerdo
a sus necesidades

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas,
mediante el uso y configuracion de diferentes
herramientas digitales de manera 6ptima y autdnoma.
3.2. Realizar la presentacion de proyectos empleando
herramientas digitales adecuadas.

2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales o de
nueva generacion, adecuados para la fabricacion de

objetos cotidianos que nos = Normas de seguridad e higiene en el Competencia especifica 2. productos de calidad basandose en sus caracteristicas 20 %
rodean. trabajo. Seleccionar materiales y técnicas y atendiendo a criterios de sostenibilidad de
3. Analisis de las propiedades elaborar estudios de impacto, manera responsable y ética.
de los materiales mas usuales aplicando criterios técnicos y 2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las
(mecanicas, opticas, térmicas y de sostenibilidad para fabricar | técnicas de fabricacion mas adecuadas y aplicando los
magnéticas). productos de calidad que den criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios.

respuesta a problemas y

tareas planteados, desde un

enfoque responsable y ético.
UNIDAD 4: SISTEMAS C. Sistemas mecanicos Competencia especifica 4 4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e
MECANICOS = Mecanismos de transmisién y Generar conocimientos y instalaciones mecanicas, aplicando fundamentos de
1. Identificacién, andlisis y transformacion de movimientos. mejorar destrezas técnicas, mecanismos de transmisién y transformacion de
célculos de los elementos = Soportes y union de elementos mecanicos.| transfiriendo y aplicando movimientos, soporte y union al desarrollo de
funcionales de una maquina. = Disefio, calculo, montaje y saberes de otras disciplinas montajes o simulaciones.
2. Disefio y construccion del experimentacion fisica o simulada. cientificas con actitud creativa, | 3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas,
sistema mecanico en una = Aplicacion practica a proyectos. para calcular, y resolver mediante el uso y configuracion de diferentes

herramientas digitales de manera Optima y auténoma. [20 %

maquina movil.

3. Confeccion de documentos
béasicos en los que se reflejen los
distintos pasos, en la fabricacion
y gobierno de los mecanismos
anteriores

problemas o dar respuesta a
necesidades de los distintos
ambitos de la ingenieria.
Competencia especifica 3.
Utilizar las herramientas
digitales adecuadas,
analizando sus
posibilidades,
configurandolas de acuerdo
a sus necesidades

3.2. Realizar la presentacion de proyectos empleando
herramientas digitales adecuadas.

Tercer Trimestre (abril-junio)




UD 5. SISTEMAS ELECTRICOS
Y ELECTRONICOS

1. Utilizacion de simbolos
eléctricos en la confeccion o
elaboracién de esquemas de
circuitos que realicen
determinadas funciones.

2. Analisis de circuitos eléctricos

D. Sistemas eléctricos y electrénicos

Circuitos y maquinas eléctricas de corriente
continua. Interpretacion y representacion
esquematizada de circuitos, calculo,
montaje y experimentacion fisica o
simulada. Aplicacién a proyectos.

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

4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e
instalaciones mecanicas, aplicando fundamentos
de mecanismos de transmision y transformacion
de movimientos, soporte y unién al desarrollo de
montajes o simulaciones.

4.2. Resolver problemas asociados a sistemas e
instalaciones eléctricas y electrénicas, aplicando
fundamentos de corriente continua y maquinas

y electrénicos necesidades de los distintos | eléctricas al desarrollo de montajes o | 15%
3. Disefio y simulacion de ambitos de la ingenieria simulaciones
esquemas eléctricos y
electrénicos con programas
informaticos
UD 6. SISTEMAS AUTOMATICOS. [E. Sistemas informaticos. Programacion. Competencia especifica 5. 5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas
PROGRAMACION. Fundamentos de la programacion textual. Disefiar, crear y evaluar | tecnoldgicos y robdticos, utilizando lenguajes de
1. Andlisis de algoritmos y [Caracteristicas, elementos y lenguajes. sistemas tecnoldgicos, | programacion informatica y aplicando las
problemas resueltos mediante |Proceso de desarrollo: edicion, compilacion | aplicando conocimientos de | posibilidades que ofrecen las tecnologias
programacion 0 interpretacion, ejecucion, pruebas y programacion informatica, | 5.2. Automatizar, programar y evaluar
2. Andlisis de procesos de depuracion. Creacion de programas para la | regulacion automatica y control, | movimientos de robots, mediante la
automatizacion resolucion de problemas. Modularizacidon. | asi como las posibilidades que | modelizacién, la aplicacion de algoritmos
3. Ejercicios resueltos mediante [Tecnologias emergentes: internet de las ofrecen las tecnologias | sencillos y el uso de herramientas informaticas.
programacion textual cosas. Aplicacion a proyectos. emergentes, para estudiar, | 5.3. Conocer y comprender conceptos basicos de
F. Sistemas automaticos controlar y automatizar tareas programacion textual, mostrando el progreso paso| 10 %

Sistemas de control. Conceptos y
elementos. Modelizacién de sistemas
Automatizacién programada de procesos.
Disefio, programacion, construccion y
simulacién o montaje.

Sistemas de supervisién (SCADA).
Aplicacion de las tecnologias emergentes a
los sistemas de control.

Competencia especifica 3.
Utilizar las herramientas digitales
adecuadas, analizando sus
posibilidades, configurandolas
de acuerdo a sus necesidades

a paso de la ejecucion de un programa a partir de
un estado inicial y prediciendo su estado final tras
la ejecucion.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracién de
diferentes herramientas digitales de manera
optima y auténoma.

3.2. Realizar la presentacion de proyectos
empleando herramientas digitales adecuadas




CRITERIOS DE CALIFICACION TECNOLOGIA
E INGENIERIA 2° BACHILLERATO

ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS
PARA LA EVALUACION

CRITERIOS DE RECUPERACION

7. La evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado de
Bachillerato sera continua y diferenciada segun las distintas
materias.

8. La evaluacion continua implica un seguimiento permanente
por parte del profesorado, con la aplicacion de diferentes
procedimientos de evaluacion en el proceso de aprendizaje
9. Las programaciones didacticas incluiran instrumentos y
estrategias que permitan que el alumnado evaltue su propio
aprendizaje y el profesorado el desarrollo de su practica
docente

10. Los instrumentos utilizados en la evaluacién seran
variados, accesibles, flexibles y adaptados a las distintas
situaciones de aprendizaje

11. Si el progreso de un alumno o alumna no es el
adecuado, el profesorado adoptara las oportunas medidas de
inclusién educativas, incluyendo las de refuerzo, en cualquier
momento del curso, tan pronto como se detecten las
dificultades, con especial seguimiento del alumnado con
necesidades educativas especiales

12.

2-. Peso de las evaluaciones.

La 12 Evaluacion tendra un peso de un 35%, la 22 Evaluacién
tendran un peso de un 40% y La 32 Evaluacion, un 25%. La
nota final ponderara estos porcentajes.

3-. La ortografia.
Se recoge como objetivo en la PGA, comun para todos los
departamentos:
c) 0,25 por falta, a partir de la 32 falta
d) 0,1 por cada tilde.
Como maximo se descontardn un punto entre los dos apartados.

PRUEBAS ESCRITAS:

- Se hara un examen que englobara todos los
conceptos tedricos y practicos de la materia.
Contara el 80 % DE LA NOTA FINAL.

- Cada evaluacioén dispondra de un
examen de recuperacion.

- Debera obtenerse una nota superior a 3,5
para poder hacer media,

- Las pruebas escritas en las que el alumnado
copie por cualquier medio se calificaran con
un cero.

EJERCICIOS Y ACTIVIDADES

- Ejercicios y actividades escritas desarrollados
por el resto de alumnos durante el curso.
Contara el 20 % DE LA NOTA FINAL.

- Ejercicios y actividades digitales individuales
y/ode grupos realizados en el aula de
informatica

- La entrega de todo sera imprescindible para
poder superar |la materia.

- Debera obtenerse una nota superior a 3,5
para poder hacer media.

- Los ejercicios en los que se evidencie que no
son de elaboracién propia seran anulados y se
calificaran con un cero. También se calificaran
con un cero los ejercicios del alumno que
permitié y facilité la copia.

La materia se considerara aprobada cuando el

alumno obtenga una calificacion total igual o

superior a 5

PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACION DE
EVALUACIONES PENDIENTES:

- Al final de curso los alumnos deberan entregar
aquellos trabajos que no se entregaron o que
obtuvieron calificaciones negativas.

- Al final de curso se recuperaran los trimestres
con notas inferiores a 5, mediante un examen
complementario y siempre que previamente se
hayan entregado todos los ejercicios vy
actividades.

- Las pruebas escritas en las que el alumnado
copie por cualquier medio se calificaran con un
cero.




TECNOLOGIA E INGENIERIA 2° BACHILLERATO.

UNIDADES DIDACTICAS/ | SABERES BASICOS COMP. ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION PESO
PROGRAMACION
Primer Trimestre (septiembre-diciembre)

UNIDAD 1: PROYECTOS DE  |A. Proyectos de investigacion y desarrollo | Competencia especifica 1. 1.1 Desarrollar proyectos de investigaciéon e
INVESTIGACION Y — Gestion y desarrollo de proyectos. Coordinar y desarrollar innovacion con el fin de crear y mejorar productos
DESARROLLO Técnicas y estrategias de trabajo en proyectos de investigacion con |de forma continua, utilizando modelos de gestién

equipo. Metodologias Agile: tipos, una actitud critica y cooperativos y flexibles.
1. Analisis de objetos sencillos. |[caracteristicas y aplicaciones. emprendedora, implementando (1.2 Comunicar y difundir de forma clara V|
2. Analisis de proyectos de — Difusién y comunicacion de estrategias y técnicas comprensible proyectos elaborados y presentarlos
cursos anteriores. documentacién técnica. Elaboracion, eficientes de resolucion de con la documentacién técnica necesaria.
3. Elaboracién de diagramas de [referenciacion y presentacion. problemas y comunicando los |1.3 Perseverar en la consecuciéon de objetivos en
Gantt — Autoconfianza e iniciativa. ldentificaciéon resultados de manera situaciones de incertidumbre, identificando | 15 %
4. Dibujo de piezas técnicas y gestion de emociones. El error y la adecuada, para crear y gestionando emociones, aceptando y aprendiendo
mediante programas CAD 3D reevaluacion como parte del proceso mejorar productos y sistemas ([de la critica razonada y utilizando el error como

de aprendizaje. de manera continua. parte del proceso de aprendizaje.

— Emprendimiento, resiliencia,

perseverancia y creatividad para abordar

problemas desde una perspectiva

interdisciplinar
UNIDAD 2: TECNOLOGIA G. Tecnologia sostenible Competencia especifica 6. 6.1 Analizar los distintos sistemas de ingenieria
SOSTENIBLE = — Impacto social y ambiental. Informes Analizar y comprender sistemas (desde el punto de vista de la responsabilidad
1. Ejercicios con célculos de evaluacion. Valoracion critica de las tecnoldgicos de los distintos social y la sostenibilidad, estudiando las
energéticos. tecnologias desde el punto de vistade la  [ambitos de la ingenieria, caracteristicas de eficiencia energética
2. Analizar las caracteristicas de sostenibilidad ecosocial. estudiando sus caracteristicas, [asociadas a los materiales y a los procesos de
aparatos que consumen energia consumo y eficiencia energética, fabricacion.

para evaluar el uso responsable y[3.1 Resolver problemas asociados a las distintas 20 %

en una vivienda y calcular el
consumo global. Sugerir
posibles técnicas de ahorro.

3. Elaborar informes sobre la
situacion de las centrales que
funcionan en nuestro territorio,
tipo de central y el impacto
medioambiental.

sostenible que se hace de la
tecnologia.

fases del desarrollo y gestién de un proyecto
(disefio, simulacién y montaje y presentacion),
utilizando las herramientas adecuadas que
proveen las aplicaciones digitales.

Segundo Trimestre (enero-marzo)




UNIDAD 3: MATERIALES Y
FABRICACION

1. Busqueda de informacion
sobre materiales.

2. Investigar y analizar el tipo de

B. Materiales y fabricacion

Estructura interna. Propiedades y
procedimientos de ensayo.

— Técnicas de disefo y tratamientos de
modificacion y mejora de las propiedades y

Competencia especifica 3.
Utilizar las herramientas digitales
adecuadas, analizando sus
posibilidades, configurandolas de
acuerdo a sus necesidades y

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

e . ; ; ; ; seni 20 %
material con que estan sostenibilidad de los materiales. aplicando conocimientos 2.1 An'ahzgr la idoneidad de los materiales técnicos en °
fabricados algunos de los objetos[Técnicas de fabricacion industrial. interdisciplinares, para resolver LZ Ej‘ggﬁgﬁ;:ﬁ gsetﬁfilrlgtﬁf&fﬁffnlrl?)lefe(yia%zscahdad’
cotidianos que nos rodean. tareas, asi como para realizar la . . jerna, prop ’
i . L tratamientos de modificacién y mejora de sus
3. Andlisis de las propiedades de presentacion de los resultados de propiedades
los m,at,e”ales, mas usqale,s una manera optima. 2.2 Elaborar informes sencillos de evaluacion de
(meca,n!cas' opticas, termicas y impacto ambiental, de manera fundamentada y
magneéticas). estructurada.
UNIDAD 4: SISTEMAS C. Sistemas mecanicos. Competencia especifica 4. 4.1 Calcular, montar o simular estructuras sencillas,
MECANICOS — Estructuras sencillas. Tipos de cargas, Generar conocimientos y mejorar estudiando los tipos de cargas a los que se puedan ver
1. Identificacion, anélisis y estabilidad y célculos basicos. Montaje o (destrezas técnicas, transfiriendo y sometidas y su estabilidad.
calculos de los elementos simulacion de ejemplos sencillos. aplicando saberes de otras disciplinas | 3.1 Resolver problemas asociados a las distintas fases
funcionales de una maquina. _ Maquinas térmicas: maquina frigorifica, cientificas con actitud creativa, para del desarrollo y gestion de un proyecto (disefio, .
calcular, y resolver problemas o dar 20 %

2. Disefio y construccion del
sistema mecanico en una
maquina movil.

3. Confeccién de documentos
basicos en los que se reflejen los
distintos pasos, en la fabricacion
y gobierno de los mecanismos
anteriores

bomba de calor y motores térmicos.
Calculos basicos, simulacién y
aplicaciones.

— Neumatica e hidraulica: componentes y
principios fisicos. Descripcién y analisis.
— Esquemas caracteristicos de aplicacion.
Disefio y montaje fisico o simulado.

respuesta a necesidades de los distintos
ambitos de la ingenieria.

simulaciOn y montaje y presentaciOn), utilizando las
herramientas adecuadas que proveen las aplicaciones
digitales.

Tercer Trimestre (abril-mayo)




* UNIDAD 5: SISTEMAS
ELECTRICOS Y ELECTRONICOS
1. Utilizaciéon de simbolos
eléctricos en la confeccion o
elaboracién de esquemas de
circuitos que realicen
determinadas funciones.

2. Analisis de circuitos eléctricos

D. Sistemas eléctricos y electrénicos

— Circuitos de corriente alterna. Triangulo de
potencias. Calculo, montaje o simulacion.

— Electrénica digital combinacional. Disefio
y simplificacion: mapas de Karnaugh.
Experimentacién en simuladores.

— Electrénica digital secuencial.
Experimentacién en simuladores.

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

4.2 Analizar las maquinas térmicas: maquinas
frigorificas, bombas de calor y motores térmicos,
comprendiendo su funcionamiento y realizando
simulaciones y calculos basicos sobre su eficiencia.
4.3 Interpretar y solucionar circuitos de sistemas
neumaticos e hidraulicos, a través de montajes o
simulaciones, comprendiendo y documentando el
funcionamiento de cada uno de sus elementos y del

y electronicos necesidades de los distintos [sistema en su totalidad. 15 %
3. Disefio y simulacion de ambitos de la ingenieria. 4.4 Interpretar y resolver circuitos de corriente
esquemas eléctricos y alterna, mediante montajes o simulaciones,
electronicos con programas identificando sus elementos y comprendiendo su
informaticos funcionamiento.
4.5 Experimentar y disenar circuitos|
combinacionales y secuenciales fisicos y simulados|
aplicando fundamentos de la electronica digital, |
comprendiendo su funcionamiento en el disefio de
soluciones tecnoldgicas.
* UNIDAD 6: SISTEMAS [E. Sistemas informaticos emergentes. Competencia especifica 5. 5.1 Comprender y simular el funcionamiento de los
INFORMATICOS EMERGENTES. |- Inteligencia artificial, big data, bases de Disefiar, crear y evaluar [Procesos tecnologicos basados en sistemas
SISTEMAS AUTOMATICOS datos distribuidas y ciberseguridad. sistemas tecnoldgicos, [@utomaticos de lazo abierto y cerrado, aplicando
1. Andlisis de algoritmos y aplicando  conocimientos de [técnicas de simplificacion y analizando su
problemas resueltos mediante  |F. Sistemas automaticos programacion informatica, estabilidad. 10 %

programacion

2. Analisis de procesos de
automatizacion

3. Ejercicios resueltos mediante
programacion textual

— Algebra de bloques y simplificacion de
sistemas. Estabilidad. Experimentacion en
simuladores.

regulacion automatica y control,
asi como las posibilidades que
ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar,
controlar y automatizar tareas.

5.2 Conocer y evaluar sistemas informéticos
emergentes y sus implicaciones en la seguridad de
los datos, analizando modelos existentes

3.1 Resolver problemas asociados a las distintas
fases del desarrollo y gestion de un proyecto
(disefio, simulacion y montaje y presentacion),
utilizando las herramientas adecuadas que proveen

las aplicaciones digitales.




CRITERIOS DE CALIFICACION DESARROLLO DIGITAL
1° BACHILLERATO

ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION

CRITERIOS DE RECUPERACION

1-. Criterios de evaluacién

La materia presenta criterios de evaluacion que concretan las
diferentes competencias especificas y los descriptores operativos
del perfil de salida.

Se realiza la evaluacion continua y sumativa del alumno a partir de
los criterios de evaluacion a los que se les asocia un peso en la
evaluacion para que sumen 100 puntos.

2-. Peso de las evaluaciones.

La 12 Evaluacion tendra un peso de un 35%, la 22 Evaluacion
tendran un peso de un 40% y La 3?2 Evaluacién, un 25%. La nota
final ponderara estos porcentajes.

Para la nota final se tendra en cuenta todos los instrumentos de
evaluacion utilizados para conseguir una buena adquisicion de los
criterios de evaluacion, competencias especificas y descriptores
operativos.

La calificacion minima por ejercicio de examen para obtener la
media sera de 3,5 puntos (teniendo ya en cuenta el descuento
ortografico). Quedan establecidos tres examenes de contenido por
evaluacion.

3-. La ortografia.
Se recoge como objetivo de e/a en la PGA, comun para todos los

departamentos:
a) 0,2 por falta.
b) 0,1 por cada dos tildes.
Como maximo se descontaran un punto entre los dos apartados.

1. Pruebas escritas contenidos (40 puntos):
En cada evaluacion se realizaran una prueba escrita. Responderan a los
criterios de evaluacion programados para cada evaluacion, teniendo en
cuenta que algunos se reiteran a lo largo de las tres evaluaciones y que dan
sentido a la evaluacion continua.
Estas se realizaran a través de los siguientes instrumentos:

o  Pruebas tipo test.

o Actividades autocompletar y de verdadero/falso.

2. Trabajos en grupo en el aula de informatica (25 puntos):
Se trabajaran los criterios de evaluacion especificos relacionados con la
competencia digital,
Los instrumentos de evaluacion seran los siguientes:
o  Empleo de simuladores mecanicos en Internet
o Ejercicios por parejas o grupos de ejercicios de busqueda,
intercambio y presentacion de informacion mediante el ordenador.
o  Creacién y exposicion de un trabajo, formato digital, sobre algun
tema relacionado con la asignatura.

2. Tareas individuales en el aula virtual (25 puntos):
Se trabajaran los criterios de evaluacién especificos relacionados con la
competencia digital,
Los instrumentos de evaluacion seran los siguientes:
o Ejercicios individuales de elaboracion de documentos.
o Ejercicios de busqueda, intercambio y presentacion de
informacién mediante el ordenador.
o  Resolucion de los problemas o retos planteados.

4.Realizacion de otras tareas (10 puntos):

Incluye también el cuaderno de clase, la actitud y participacion en el aula,
convivencia y respeto hacia compafieros y profesorado, uso y utilizacién de
los recursos didacticos puestos a disposicion.

1-. Recuperacion de evaluacién.

Para estos alumnos se realizara un Plan de Refuerzo
donde aparezcan los criterios de evaluacion no
superados. De este se llevara un seguimiento a lo largo de
la evaluacién y los criterios seran los utilizados durante el
curso.

-Previo a la prueba escrita de recuperacion, de las
evaluaciones suspensas, los alumnos deberan entregar
aquellos trabajos que no se entregaron o que obtuvieron
calificaciones negativas.

-Antes de la finalizacién del curso se recuperaran los
trimestres con notas inferiores a 5, mediante un examen
complementario y siempre que previamente se hayan
entregado todos los ejercicios y actividades.

-Las pruebas escritas en las que el alumnado copie por
cualquier medio se calificaran con un cero.

Al final de esta PD, hay un modelo del Plan de Refuerzo.




UNIDADES DIDACTICAS/ SABERES : <
PROGRAMACION BASICOS COMP. ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION PESO
Primer Trimestre (septiembre-diciembre)
Ud 1. Dispositivos digitales y | A. Dispositivos 1. Instalar y configurar dispositivos, identificando, resolviendo | 1.1 Identificar y resolver problemas técnicos
sistemas operativos. digitales y sistemas | los problemas técnicos sencillos que puedan surgir y | sencillos, analizando componentes y funciones de los
operativos. aplicando los conocimientos digitales de hardware y software, | dispositivos digitales, evaluando las soluciones de
o Caodificacién de la informacion. para gestionar las herramientas e instalaciones informaticas | manera critica y reformulando el procedimiento, en
o Arquitectura de los del entorno personal de aprendizaje empleadas para | caso necesario.
ordgnadores. ?n?cgﬁ];iiagie' trabajar - colaborativamente 1y - compartit 1.2 Conectar y gestionar dispositivos en linea, o
o Tipos de ordenadores. ' seleccionando las plataformas apropiadas para la |20 %
o Sistemas operativos; historia, publicacion de informacion y datos, siguiendo las
caracteristicas normas basicas de seguridad en la red.
© Aplicaciones informaticas 1.3 Instalar y mantener sistemas operativos,
configurando sus caracteristicas en funcion de sus
necesidades personales
Ud 2. Sistemas interconectados. B. Sistemas 2. Disefiar y configurar redes de equipos, comprendiendo el | 2.1 Disefar y planificar redes locales, aplicando los
) . interconectados. funcionamiento del flujo de informacién digital entre | conocimientos y procesos asociados a sistemas de
o Redes informaticas. dispositivos y analizando las amenazas del entorno digital, | comunicacion alambrica e inalambrica, siguiendo las
o Creacion de redes locales. para velar por la seguridad y la salud de las personas. normas y valorando los riesgos de seguridad
o Configuracién de una red. asociados.
o Acceso a la red Internet
o Configuracion de un router wifi. 15 %
o Intercambio de informacién
entre dispositivos moviles.
o Gestibn de  usuarios y
permisos.
o Compartir los recursos.
Segundo Trimestre (enero-marzo)
Ud 3. Produccion digital de | C. Produccién 3. Producir y utilizar contenidos digitales destinados a la | 3.1 Buscar y seleccionar informacion en funcion de
contenidos Aplicaciones de la | digital de expresion de ideas, al intercambio de informaciéon y | sus necesidades, respetando las condiciones y
ofimatica. contenidos. comunicacién, teniendo en cuenta las normas de uso de | licencias de uso, con sentido critico y siguiendo
materiales y herramientas en la red, para fomentar la | normas basicas de seguridad en la red. 20 %

o Edicibn de documentos con
LibreOffice Writer.

o Imagenes con LibreOffice

creatividad, la colaboracién inclusiva, asi como el

responsable y ético de la tecnologia.

uso

3.2 Crear contenidos digitales, de forma individual o
colectiva, seleccionando las herramientas apropiadas
para su produccién, respetando los derechos de




Writer.

Magquetacién de documentos.
Hojas de calculo.
Presentaciones.

Integracion de aplicaciones.
Fuentes y uso del contenido.

o

O 00O

autor y las licencias de uso.

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

Ud 4. Programacion de
dispositivos

o La programacion en la
sociedad actual.

o Creacion de un programa
informatico.

D. Programacion de
dispositivos

4. Crear soluciones tecnolégicas innovadoras, desarrollando
algoritmos con tecnologias digitales, de forma individual o
colectiva, respetando las licencias de uso en la reutilizacion de
codigo fuente, ademas de mostrar interés por el empleo y la
evolucion de las tecnologias digitales, para dar respuesta a
necesidades concretas en diferentes contextos.

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.

et . 4.2 Disefiar programas sencillos que resuelvan |2() 9%,
o Disefo de algoritmos. necesidades  tecnolégicas concretas, creando
o Lenguajes de programacion. algoritmos  especificos mediante entornos de
o Programacién de juegos y programacién, de manera individual o colectiva,
animaciones proponiendo las licencias de uso y teniendo en
‘2 . . cuenta criterios de accesibilidad y durabilidad
O Programacion de aplicaciones
Android.
Tercer Trimestre (abril-junio)
Ud 5. Seguridad digital E. Seguridad digital. | 5. Evaluar los riesgos asociados a problemas de seguridad en | 5.1 Aplicar medidas de seguridad preventivas y
las tecnologias digitales, analizando las amenazas existentes | correctivas sobre los dispositivos digitales, instalando
o Definicion de seguridad activa en el entorno digital y aplicando medidas de proteccion de | y configurando programas de proteccion.
y pasiva. dispositivos y datos personales, para promover un uso critico, .
o Seguridad activa: uso de legal, seguro y saludable de dichas tecnologias. 5.2 Proteger Ips datos pers.onales y la huella. (.ilglta|
~ generada en internet, configurando las condiciones
Contll’aser?:,as seguras, del servicio de las redes sociales, buscadores y
encriptacion de datos y uso de espacios virtuales de trabajo.
software de seguridad.
o Seguridad pasiva: dispositivos 5.3 Identificar los riesgos en la red y promover |15 9,

fisicos de proteccion, elaboracion
de copias de seguridad y
particiones del disco duro.

o Riesgos en el uso de equipos
informaticos. Tipos de malware.

o Instalacién y uso de programas
antimalware

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




Ud 6. Ciudadania digital

o La web social: evolucion,
caracteris-ticas y herramientas
disponibles. Situacion actual y
tendencias de futuro.

o Plataformas de trabajo
colaborativo: herramientas
sincro-nas y asincronas.

O Herramientas de creacion y
publicacion de contenidos en la

web (paginas web, blogs, wikis).

F. Ciudadania
digital

6. Ejercer una ciudadania digital critica, conociendo las
distintas posibilidades legales existentes para la creacion, el
uso e intercambio de contenidos digitales en la red e
identificando sus repercusiones, para hacer un uso activo,
responsable, civico, sostenible y reflexivo de la tecnologia.

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.

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.

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, intenciona-lidad, sesgos y
caducidad

10 %
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