IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

1° de ESO (Computacion y Robadtica)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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

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

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

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

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

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion:
analisis, disefio, programacion y pruebas.

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

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

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

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

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

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

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




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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los parametros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.



Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

2° de ESO (Tecnologia y Digitalizacion)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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 tecnologicos e
iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

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

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

2.1. Idear y disenar 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 soluciéon a un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

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

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




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

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

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

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

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos como por ejemplo ordenadores,
dispositivos mdviles y méviles, empleando los elementos de programacioén de manera apropiada
y aplicando herramientas de edicion, asi como modulos 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 analisis, construccion y programacion de robots y sistemas de control.

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

6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de comunicacion,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion 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 autor y la etiqueta digital.

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

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los pardmetros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.



Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.

Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

2° de ESO (Computacion y Robotica)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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

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

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

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

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

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion:
analisis, disefio, programacion y pruebas.

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

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

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

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

2.4. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles desarrollando una aplicacién mévil
y generalizando las soluciones.

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

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




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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitirdn responder a todos los parametros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.



Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerard superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente)



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

3° de ESO (Tecnologia y Digitalizacion)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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 tecnolégicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

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

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 simulacién en
la construccidon 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
analizdndolos de manera ética y critica.

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

2.1. Idear y 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 solucion a un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

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

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y 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. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldégicos o
digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos disponibles, valorando la utilidad de las herramientas digitales
para comunicar y difundir informacion y propuestas.

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

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

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

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos como por ejemplo ordenadores,
dispositivos méviles, empleando los elementos de programacién de manera apropiada y
aplicando herramientas de edicion, asi como moédulos de inteligencia artificial que anadan
funcionalidades a la solucion.

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

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

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

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

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

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

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, contextualizando sus aplicaciones en nuestra
comunidad.

7.2. Identificar las aportaciones bdsicas de las tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad social y a la disminucion del impacto ambiental del entorno mas cercano, en especial
de Andalucia, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.




Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los pardmetros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.

Criterios de calificacion.
Dicha calificacion se obtendré a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerard superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

3° de ESO (Computacion y Robotica)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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

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

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

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

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

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion: analisis, disefic
programacion y pruebas.

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

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

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

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

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

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

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




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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitirdn responder a todos los parametros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o ldminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Préacticas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.



Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

Tecnologia 4° de ESO.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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

1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas emprendedoras que generen un valor para la
comunidad, a partir de la observacion y el analisis del entorno mas 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
ideacion hasta la difusion de la solucion.

1.3. Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas
colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion en la ideacion de soluciones lo
mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

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

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 €tico,responsable e
inclusivo.

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefio asistido,
técnicas de elaboraciéon manual, mecanica y digital y utilizando los materiales y recursos
mecanicos, eléctricos, electronicos y digitales adecuados.

3. Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnolégicas en diferentes
foros de manera efectiva con 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.

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 tecnologicas de manera efectiva,
empleando la entonacion, expresion, gestion del tiempo y adaptacion adecuada del discurso,
asi como un lenguaje inclusivo y no sexista.




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

4.1.Disenar, construir, controlar y simular sistemas automaticos programables y robots que sean
capaces de realizar tareas de forma autébnoma, aplicando conocimientos de
mecanica,electronica, neumadtica y componentes de los sistemas de control, asi como otros
conocimientos interdisciplinares.

4.2. Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informaticas y tecnologias
digitales emergentes de control y simulacion como el internet de las cosas, el bigdata y la
inteligencia artificial con sentido critico y ético.

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

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

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

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el andlisis y aplicacion de criterios de
sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y en el disefio de estos, asi como en
los procesos de fabricacion de productos tecnologicos, 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 bioclimatica
y el ecotransporte, valorando la contribucion de las tecnologias al desarrollo sostenible.

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

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los pardmetros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.



Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

Digitalizacion 4° de ESO.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y
procesos asociados a sistemas de comunicacion alambrica e inalambrica con una actitud
proactiva.

1.2. Instalar y mantener sistemas operativos, configurando sus caracteristicas en funcion de
sus necesidades personales, de forma sostenible.

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, analizando componentes y funciones

de los dispositivos digitales, evaluando las soluciones de manera critica y reformulando el
procedimiento, en caso necesario, fomentando un consumo y reposiciéon de los sistemas
digitales y/o tecnoldgicos de manera sostenible y responsable.

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

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de
aprendizaje mediante la integracion de recursos digitales de manera auténoma. 2.2. Buscar,
seleccionar y archivar informacion en funcion de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas bésicas
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 los derechos de autor y licencias de uso.

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo y publicando informaciéon y datos, adaptindose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

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 y antivirus de forma periodica 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 solucion entre diversas opciones, desarrollando practicas saludables y
seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal como colectivo.




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

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
comunicacion, colaboracion y participacion activa en la red, basadas en el respeto mutuo.

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.

4.3. 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.

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.

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los pardmetros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.

Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

1° de Bachillerato (TIC)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

1. Reconocer el proceso de transformacion como agente de cambio, analizando aspectos
positivos y negativos de dicho proceso para entender el papel principal de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en la sociedad actual, su impacto en los ambitos social,
economico y cultural, y su importancia en la innovacion y el empleo.

1.1. Analizar y valorar el impacto de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
en la transformacion de la sociedad actual.

1.2. Explicar como se representa digitalmente la informacion en forma de secuencias binarias y
describir los mecanismos de abstraccion empleados.

2. Configurar ordenadores y equipos informadticos, utilizando de forma segura, responsable y
respetuosa dichos dispositivos, para comprender el funcionamiento de los componentes
hardware y software que conforman ordenadores y equipos digitales.

2.1. Describir el funcionamiento de ordenadores y equipos informaticos, identificando los
subsistemas que los componen, explicando sus caracteristicas y relacionando cada elemento
con las prestaciones del conjunto.

2.2. Configurar, utilizar y administrar sistemas operativos de forma basica, monitorizando
y optimizando el sistema para su uso.

3. Usar, seleccionar y combinar multiples aplicaciones informdticas atendiendo a cuestiones de
diseiio, usabilidad y accesibilidad, incluyendo la creacion de un proyecto web, para crear
producciones digitales que cumplan unos objetivos determinados.

3.1. Seleccionar y utilizar de manera combinada aplicaciones informadticas para la
creacion de contenidos digitales y la resolucion de problemas especificos.

3.2. Utilizar aplicaciones de procesamiento de texto de manera avanzada, dados unos
requisitos de usuario y unos objetivos complejos.

3.3. Utilizar aplicaciones de hojas de calculo de manera avanzada, dados unos
requisitos de usuario y unos objetivos complejos.

3.4. Disefiar, crear y manipular una base de datos relacional sencilla, utilizando comandos de
SQL.

4. Comprender el funcionamiento de Internet y de las tecnologias de busqueda, analizando
de forma critica los contenidos publicados y fomentando un uso compartido de la
informacion, para permitir la produccion colaborativa y la difusion de conocimiento.




4.1. Explicar el funcionamiento de Internet, conociendo su arquitectura, principales
componentes y los protocolos de comunicacion empleados.

4.2. Buscar recursos digitales en Internet, entendiendo como se seleccionan y organizan los
resultados, evaluando de forma critica los contenidos y recursos disponibles en la red.

5. Comprender qué es un algoritmo y como son implementados en forma de programa,
analizando y aplicando los principios de la ingenieria del software, para desarrollar y depurar
aplicaciones informadticas y resolver problemas.

5.1. Conocer y comprender la sintaxis y la semantica de un lenguaje de programacion, analizar 1a
estructura de programas sencillos y desarrollar pequefias aplicaciones.

5.2. Analizar y resolver problemas de tratamiento de la informacion, dividiéndolos en|
sub-problemas y definiendo algoritmos que los resuelvan.

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los pardmetros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.

Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada

uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

1° de Bachillerato (Creacién digital y pensamiento computacional)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

1. Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algoritmica y la
interdisciplinaridad, asi como desarrollar proyectos de construccion de software que cubran
el ciclo de vida de desarrollo, integrandose en un equipo de trabajo fomentando habilidades
sociales dirigidas a la resolucion de conflictos y a la capacidad de llegar a acuerdos.

1.1. Conocer las estructuras basicas empleadas en la creacion de programas informaticos.

1.2. Construir programas informaticos aplicados al procesamiento de datos multimedia.

1.3. Desarrollar la creatividad computacional mediante el espiritu emprendedor.

1.4. Ser capaz de trabajar en equipo en las diferentes fases del proyecto de construccion
de una aplicacion multimedia sencilla, colaborando y comunicandose de forma
adecuada.

2. Comprender el impacto de las ciencias de la computacion en nuestra sociedad y convertirse en
ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que sepan emplear software especifico
para simulacion de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creacion de
un agente inteligente basado en técnicas de aprendizaje automdtico siendo conscientes y criticos
con las implicaciones en la cesion del uso de los datos y criticos con la opacidad y el sesgo
inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la simulacion y la Inteligencia
Artificial.

2.1. Conocer los aspectos fundamentales de la Ciencia de datos.

2.2. Utilizar una variedad de datos para simular fendémenos naturales y sociales.

2.3. Comprender los principios basicos de funcionamiento de la Inteligencia
Artificial y su impacto en nuestra sociedad.

2.4. Ser capaz de construir un agente inteligente que emplee técnicas de aprendizaje
automatico

3. Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar la
seguridad de los sistemas informdticos para aplicarlas seguin sus fundamentos en base a las
buenas practicas establecidas.

3.1. Conocer los fundamentos de seguridad de los sistemas informaticos.

3.2. Utilizar aplicaciones de procesamiento de texto de manera avanzada, dados unos requisitos
de usuario y unos objetivos complejos.

3.3. Utilizar aplicaciones de hojas de calculo de manera avanzada, dados unos requisitos de
usuario y unos objetivos complejos.




Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los pardmetros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.

Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

1° de Bachillerato (TIN)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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.

1.1. Investigar y disefar proyectos que muestren de forma grafica la creacion y mejora de
un producto,seleccionando,referenciando e Interpretando informacion relacionada.

1.2. Participar en el desarrollo, gestion y coordinaciéon de proyectos de creacion y
mejora continua de productos viables y socialmente responsables, identificando mejoras
y creando prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud critica, creativa y
emprendedora.

1.3. Colaborar en tareas tecnologicas, 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 documentacion técnica con precision y rigor, generando diagramas funcionales
y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales, empleando el soporte, la terminologia
y el rigor apropiados.

1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnolégicas.

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.

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.

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

2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las técnicas de fabricacion mas adecuadas
y aplicando los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios

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 dptima.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y configuracion
de diferentes herramientas digitales de manera 6ptima y auténoma.

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




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.

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

4.2. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y electronicas,
aplicando fundamentos de corriente continua y maquinas eléctricas al desarrollo demontajes o
simulaciones.

5. Disenar, crear y evaluar sistemas tecnoldégicos, aplicando conocimientos de programacion
informadtica, regulacion automadtica y control, asi como las posibilidades que ofrecen las
tecnologias emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas en sistemas tecnoldogicos

y robéticos.

5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas tecnologicos y roboticos, utilizando lenguajes
de programacion informatica, estructurados o no, y aplicando las posibilidades que ofrecen
las tecnologias emergentes, tales como inteligencia artificial,internet de las cosas, big data,
etc.

5.2. Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante la modelizacion,
la aplicacion de algoritmos sencillos y el uso de herramientas informaticas.

5.3. Conocer y comprender conceptos basicos de programacion textual, mostrando el
progreso paso a paso de la ejecucion de un programa a partir de un estado inicial y
prediciendo su estado final tras la ejecucion.

6. Analizar y comprender sistemas tecnoldgicos 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.

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.

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitirdn responder a todos los parametros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.



Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

2° de Bachillerato (TIN)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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.

1.1. Desarrollar proyectos de investigacion e innovacion con el fin de crear y mejorar
productos de forma continua,utilizando modelos de gestion cooperativos y flexibles.

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

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

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.

2.1. Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la fabricacion de productos sostenibles
y de calidad,estudiando su estructura interna, propiedades,tratamientos de modificacién y
mejora de sus propiedades.

2.2. Elaborar informes sencillos de evaluacién de impacto ambiental.

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 dptima.

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

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.

4.1. Calcular y montar estructuras sencillas,estudiando los tipos de cargas a los que se
puedan ver sometidas y su estabilidad.

4.2. Analizar las maquinas térmicas: maquinas frigorificas, bombas de calor y motores
térmicos,comprendiendo su funcionamiento y realizando simulaciones y célculos basicos
sobre su eficiencia.

4.3. Interpretar y solucionar esquemas de sistemas neumaticos ¢ hidraulicos, a través de
montajes y simulaciones,comprendiendo y documentando el funcionamiento de cada uno de
sus elementos del sistema en su totalidad.




4.4. Interpretar y resolver circuitos de corriente alterna, mediante montajes
simulaciones, identificando sus elementos y comprendiendo su funcionamiento.

4.5. Experimentar y disefar circuitos combinacionales y secuenciales fisicos y simulados
aplicando fundamentos de la electronica digital,comprendiendo su funcionamiento en el
disefo de soluciones tecnologicas.

5. Disefiar, crear y evaluar sistemas tecnologicos, aplicando conocimientos de programacion
informadtica, regulacion automdtica y control, asi como las posibilidades que ofrecen las
tecnologias emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas en sistemas tecnologicos
y robéticos.

5.1. Comprender y simular el funcionamiento de los procesos tecnologicos basados en
sistemas automaticos de lazo abierto y cerrado, aplicando técnicas de simplificacion y
analizando su estabilidad.

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

6. Analizar y comprender sistemas tecnologicos 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.

6.1. Analizar los distintos sistemas de ingenieria desde el punto de vista de la
responsabilidad social y la sostenibilidad, estudiando las caracteristicas de eficiencia
energética asociadas a los materiales ya los procesos de fabricacion.

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los parametros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.

Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

2° de Bachillerato (TIC)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

1. Reconocer el proceso de transformacion como agente de cambio, analizando aspectos
positivos y negativos de dicho proceso para entender el papel principal de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en la sociedad actual, su impacto en los ambitos social,
economico y cultural, y su importancia en la innovacion y el empleo.

1.1. Analizar y valorar el impacto de la industria de desarrollo de software en la sociedad
actual, en especial en la innovacion y el empleo.

2. Configurar ordenadores y equipos informadticos, utilizando de forma segura, responsable y
respetuosa dichos dispositivos, para comprender el funcionamiento de los componentes
hardware y software que conforman ordenadores y equipos digitales.

2.1. Emplear medidas de seguridad informatica necesarias para la proteccion de las personas
y de sus datos, comprendiendo los principios de la ciberseguridad, identificando amenazas y
riesgos.

2.2. Proteger la privacidad en Internet y reconocer contenido, contactos o
conductas inapropiadas, sabiendo informar al respecto.

3. Usar, seleccionar y combinar multiples aplicaciones informadticas atendiendo a cuestiones de
diseiio, usabilidad y accesibilidad, incluyendo la creacion de un proyecto web, para crear
producciones digitales que cumplan unos objetivos determinados.

3.1. Elaborar y publicar contenidos en la web, integrando informacion textual, grafica y
multimedia, teniendo en cuenta a quién va dirigida y el objetivo que se pretende conseguir,
midiendo, recogiendo y analizando datos de uso.

4. Comprender el funcionamiento de Internet y de las tecnologias de busqueda, analizando de
forma critica los contenidos publicados y fomentando un uso compartido de la informacion,
para permitir la produccion colaborativa y la difusion de conocimiento.

4.1. Trabajar colaborativamente en la creacion de contenidos digitales, usando herramientas de
comunicacion y productividad, comprendiendo y respetando los derechos de autor en el entorno
digital.

5. Comprender qué es un algoritmo y como son implementados en forma de programa,
analizando y aplicando los principios de la ingenieria del software, para desarrollar y depurar
aplicaciones informadticas y resolver problemas.

5.1. Desarrollar una variedad de aplicaciones informdticas en las que se emplee una
aproximacion modular y diferentes estructuras de datos.

5.2. Aplicar los principales pasos del ciclo de vida de una aplicacion, trabajando de forma
colaborativa, empleando un entorno de desarrollo integrado




5.3. Analizar y resolver problemas de tratamiento de la informacién, dividiéndolos en
subproblemas, empleando mecanismos de abstraccion, definiendo algoritmos que los resuelvan
e identificando problemas y soluciones similares.

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los parametros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.

Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

3° de ESO (Tecnologia y Digitalizacion)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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 tecnolégicos e iniciar
procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

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

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 simulacién en
la construccidon 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
analizdndolos de manera ética y critica.

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

2.1. Idear y 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 solucion a un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

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

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y 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. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldégicos o
digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos disponibles, valorando la utilidad de las herramientas digitales
para comunicar y difundir informacion y propuestas.

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

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

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

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos como por ejemplo ordenadores,
dispositivos méviles, empleando los elementos de programacién de manera apropiada y
aplicando herramientas de edicion, asi como moédulos de inteligencia artificial que anadan
funcionalidades a la solucion.

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

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

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

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

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

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

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, contextualizando sus aplicaciones en nuestra
comunidad.

7.2. Identificar las aportaciones bdsicas de las tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad social y a la disminucion del impacto ambiental del entorno mas cercano, en especial
de Andalucia, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.




Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitiran responder a todos los pardmetros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o laminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Practicas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.

Criterios de calificacion.
Dicha calificacion se obtendré a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerard superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



IES La Pedrera Blanca
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

3° de ESO (Computacion y Robotica)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y SUS CRITERIOS DE EVALUACION

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

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

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

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

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

1.5. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicacion: analisis, disefic
programacion y pruebas.

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

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

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

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

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

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

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




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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Instrumentos de Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que utilizamos para llevar a cabo el proceso, y que nos

permitirdn responder a todos los parametros de este son:

Tareas Practicas Proyectos Test Productos finales de las situaciones de aprendizaje.
Pruebas escritas individuales Archivos digitales Relaciones de ejercicios o ldminas
Trabajos de investigacion Exposiciones orales Trabajos en grupo Proyectos simples
Préacticas Cuaderno de clase Observacion directa Tarea diaria Respeto las normas

establecidas.



Criterios de calificacion.

Dicha calificacion se obtendra a partir de la media de las calificaciones obtenidas en cada
uno de los criterios de evaluacion por el/la alumno/a y se considerara superada la materia si esa

calificacion es igual o superior a 5 (Suficiente).



