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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 1° DE ESO

CONTENIDOS

A. Proceso de resolucidn de problemas.
1. Estrategias, técnicas y fases de resolucién de problemas.
2. Estrategias de busqueda critica de informacidn durante la investigacion y definicidn de
problemas planteados.
3. Estructuras para la construccion de modelos.
4. Introduccién a los sistemas mecanicos bdasicos. Montajes fisicos y/o uso de
simuladores.
5. Electricidad bdsica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Interpretacion, cdlculo, disefio y aplicacidon en proyectos.
6. Materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental. Madera y materiales de construccion.
7. Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales para la
construccién de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.
8. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas
desde una perspectiva interdisciplinar.

B. Comunicacion y difusion de ideas.
1. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de comunicacion interpersonal.
Pautas de conducta propias del entorno virtual «etiqueta digital».
2. Técnicas de representacion grafica. Normalizacidn, boceto y croquis, vistas, acotacion
y escalas.
3. Introduccidén a aplicaciones CAD en 2D y 3D y software de modelado en 2D y 3D para la
representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.
4. Herramientas digitales para la elaboracidn, publicacién y difusion de documentacion
técnica.
5. Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion de ideas.
6. Registro digital documental de procesos de planificacion de soluciones técnicas a
problemas planteados.

C. Pensamiento computacional, programacidn y robética.
1. Algoritmiay diagramas de flujo.
2. Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores y otros dispositivos digitales.
3. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y la depuracion como parte del
proceso de aprendizaje.

D. Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje.
1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software. Identificacidn y resolucién
de problemas técnicos sencillos.
2. Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuracion, mantenimiento y uso
critico.
3. Herramientas de edicion y creacion de contenidos. Procesadores de texto y software
de presentacion. Instalacion, configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual.
4. Seguridad en la red. Bienestar digital: prdacticas seguras y gestion de riesgos.
Prevencion del ciberacoso, sextorsion, vulneracion de la propia imagen y la intimidad.
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CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

1.1 Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién
procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura. (CCL1, CCL3, STEM2, CD1,
CPSAA4, CE1)

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

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. (CCL3, CD4, CPSAA4)

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

Competencia especifica 2

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

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

2.3 Registrar descriptiva y documentalmente el compendio de tareas, materiales vy
herramientas que conforman la solucién generada, empleando medios digitales. (CCL1, CCL5,
STEMS3, CD2, CD3, CPSAA4, CE3)

Competencia especifica 3

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacién de materiales,
empleando software, hardware, herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos y electricidad bdasica, y respetando las normas de
seguridad y salud. (STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

3.2 Comprender y analizar los usos y el impacto ambiental asociados a la madera y los
materiales de construccidn, interpretando su importancia en la sociedad actual, empleando
técnicas de investigacion grupal y generando propuestas alternativas de uso cuando ello sea
posible, desde una éptica constructiva y propositiva. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1, CE3)
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3.3 Manejar a nivel basico simuladores de distintos tipos de sistemas tecnolégicos, creando
soluciones e interpretando los resultados obtenidos. (STEM2, STEM3, CD4, CD5, CPSAA1, CE3,
CCEC4)

Competencia especifica 4

4.1 Representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefio hasta su
difusién, elaborando documentacidn técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales.
(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCECA4)

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

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

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

Competencia especifica 5

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

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

5.3 Adoptar la reevaluacién y la depuracidén de errores como elementos del proceso de
aprendizaje, aplicando la realimentacidn de secuencias de programacién, fomentando con ello
la autoconfianzay la iniciativa. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE1)

Competencia especifica 6

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

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

6.3 Manejar y representar datos de diversas fuentes generando informes graficos con distinto
software. (STEM1, STEM4, CD1, CD4, CE1)
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TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION DE 3° DE ESO

CONTENIDOS

A. Proceso de resolucion de problemas.
1. Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes
contextos y secuenciacion de sus fases.
2. Estrategias de busqueda critica de informacidn para la investigacién, definiciéon vy
resolucion de problemas planteados.
3. Andlisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccidn de conocimiento desde
distintos enfoques y ambitos.
4. Estructuras para la construccién y desarrollo de modelos tecnolégicos.
5. Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.
6. Electricidad y electrénica bdsica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacidn, cdlculo, disefio y aplicacion en proyectos.
7. Materiales tecnoldgicos: plasticos, ceramicos, textiles, compuestos y su impacto
ambiental.
8. Introduccién a la fabricacién digital. Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e
higiene.
9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde
una perspectiva interdisciplinar. Experiencia de usuario.

B. Comunicacion y difusion de ideas.
1. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas de comunicacién interpersonal. Pautas
de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).
2. Técnicas de representacion grafica. Normalizacion y perspectivas.
3. Aplicaciones CAD y software de modelado en dos dimensiones y en tres dimensiones para
la representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.
4. Herramientas digitales para la elaboracién, publicacion y difusién de documentacion
técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.
5. Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generacion de ideas.
6. Registro digital documental de procesos de planificacién de soluciones técnicas a
problemas planteados. Memorias, planos y presupuestos.

C. Pensamiento computacional, programacion y robética.
1. Introduccidn a la inteligencia artificial. Reconocimiento de textos.
2. Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacioén
sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.
3.  Fundamentos de la robética. Montaje, control programado de robots de manera fisica o
por medio de simuladores.
4. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y la depuracidon como parte del proceso
de aprendizaje.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
1. Sistemas de comunicacién digital de uso comun. Transmision de datos. Tecnologias
inaldmbricas para la comunicacion.
2. Herramientas de edicién y creacidn de contenidos. Hojas de célculo. Instalacién,
configuracidn y uso responsable. Propiedad intelectual.
3. Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la informacién. Copias
de seguridad.
4. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de proteccidon de datos e
informacidn. Bienestar digital: practicas seguras y gestion de riesgos. Prevencion de acceso a
contenidos inadecuados o susceptibles de generar adicciones.
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E. Tecnologia sostenible.
1. Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto
social y ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.
2. Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucién a la consecucién de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

1.1 Definir y desarrollar problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando
informacidon procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su
fiabilidad y pertinencia. (CCL1, CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1)

1.2 Comprender, examinar y disefiar productos tecnolégicos 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. (CCL2, CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1)

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

Competencia especifica 2

2.1 Idear, crear y disefiar soluciones originales y eficaces a problemas definidos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares contrastando con modelos de solucidn
previos, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y
creativa. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CC1, CE1, CE3)

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

Competencia especifica 3

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacién de materiales,
empleando software, hardware, herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de electricidad y electrdnica basica, respetando las normas de seguridad y salud,
y atendiendo a la mejora de la experiencia de usuario. (STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAAL1,
CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

3.2 Comprender y analizar el impacto ambiental asociado a los materiales plasticos, ceramicos,
textiles y compuestos, empleando técnicas de investigacién grupal y generando propuestas
alternativas de uso cuando ello sea posible, desde una dptica proactiva y propositiva que tenga
en cuenta los objetivos de desarrollo sostenible. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1, CE3)

3.3 Manejar a un nivel avanzado simuladores de distintos tipos de sistemas tecnoldgicos,
creando soluciones e interpretando los resultados obtenidos. (STEM2, STEM3, CD4, CD5,
CPSAA1, CE3)
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3.4 Fabricar digitalmente prototipos sencillos, obteniendo modelos desde Internet y
empleando el software y hardware necesarios con autonomia y creatividad, respetando las
licencias de uso y los derechos de autoria. (STEM3, STEM5, CD4, CD5, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

Competencia especifica 4

4.1 Describir, representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefio
hasta su difusidn, elaborando documentacidn técnica y grafica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa,
tanto presencialmente como en remoto. (CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

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

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

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

Competencia especifica 5

5.1 Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos incorporando
secuencias sencillas de introduccion a la inteligencia artificial basada en el reconocimiento de
textos. (CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CE1, CE3)

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

5.3 Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, afiadiendo
funcionalidades con conexién a Internet, mediante el andlisis, montaje, construccién,
simulaciéon y programacidon de robots y sistemas de control, implementando mddulos de
Internet de las Cosas. (CP2, STEM1, STEM3, CD2, CD5, CPSAA5, CE3)

5.4 Integrar la reevaluacidon y la depuracion de errores como elemento del proceso de
aprendizaje, aplicando la realimentacidn de secuencias de programacién, fomentando con ello
la autoconfianzay la iniciativa. (CCL2, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE1)

Competencia especifica 6

6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de comunicaciéon de uso
cotidiano en la resolucidn de problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas
de comunicacidn digital, aldmbrica e inalambrica, conociendo los riesgos y adoptando medidas
de seguridad para la proteccién de datos y equipos. (CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, CD5,
CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS)
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6.2 Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento
seguro. (CD1, CD2, CD4, CPSAAA4)

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

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

Competencia especifica 7

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

7.2 Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social
y a la disminucidn del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismasy
ejerciendo una lectura critica del hecho de la obsolescencia programada. (STEM2, STEMS5, CD4,
CC3, CC4)

CONTROL Y ROBOTICA DE 32 DE ESO

CONTENIDOS

A. Fundamentos de los sistemas automaticos de control.
1. Sistemas automaticos de control. Definicion y componentes caracteristicos:
adaptadores, comparadores, controladores y actuadores.
2. Tipos de sistemas de control: Lazo abierto y cerrado. Representacion grafica de
sistemas automaticos de control. Necesidades y aplicaciones de los sistemas automaticos de
control. Ambito industrial y domética.

B. Fundamentos de electrdnica aplicados a la roboética.

1. Origen y evolucién de la robdtica. Clasificacion general de los robots. Aplicaciones
de los robots.

2. Arquitectura de un robot: sensores, actuadores, microprocesador y memoria.

3. Movimientos y localizacion: grados de libertad (articulaciones) y sistemas de
posicionamiento para robot.

4. Tipos de sensores. Sensores digitales: pulsador, interruptor y de equilibrio.

Sensores analdgicos: de intensidad de luz, de temperatura, de rotacién, optoacopladores y
de distancia. Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Circuitos tipicos para sensores.

5. Actuadores: zumbadores, relés, motores de corriente continua servomotores, leds,
pantallas LCD.

6. Caracteristicas técnicas y funcionamiento. Circuitos tipicos para actuadores.

7. Caracteristicas de la unidad de control compatible con hardware y software libres.
Conexidn de sensores y actuadores con la unidad de control.

8. Tipos de entradas y salidas (analdgicas y digitales).

9. Comunicacién con el ordenador y otros dispositivos digitales. Conexidn aldmbrica

e inaldmbrica (wifi, infrarrojos, bluetooth y telefonia mévil). Internet de las Cosas (loT).

C. Programacion asociada a Control y Robética.
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1. Concepto de programa. Lenguajes de programacion.

2. Software de control a través de programacion visual con bloques. Diagramas de
flujo: simbologia. Bloques de programacién. Estructura secuencial y de control
(condicionales y bucles).

3. Software libre de control a través de lenguaje textual de programacion por cédigo:
Estructura, tipos de datos, variables, funciones, condicionales, bucles, operadores
aritméticos y compuestos, librerias.

4. Depuracién de programas de control. Defectos de precision: mecanismos de
autocorreccion.

5. Proceso de subida del programa de software a la unidad de control.
Documentacion técnica de un proyecto. Tipos de licencias para compartir documentacion y
programas.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

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

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

Competencia especifica 2

2.1 Identificar los diferentes tipos de robots existentes, valorando la contribucién de estos a la
resolucion de problemas en los diferentes sectores de la sociedad (industrial, civil y
domeéstico). (STEM1, CD2, CPSAAA4).

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

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

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

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

2.6 Conocer las conexiones de distintos elementos de entrada y salida a unidades de control,
compatibles con el hardware y software libres, conectdandolas con el ordenador y otros
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dispositivos digitales, tanto de forma alambrica como inaldmbrica, poniendo en valor la
potencialidad del Internet de las Cosas (loT). (STEM2, CD2, CPSAA4).

Competencia especifica 3

3.1 Comprender la funcidon que cumplen los programas y lenguajes de programacion en la
resolucion de problemas, aplicando dicha compresion a la casuistica de la robética. (CP2, CP3,
STEM3, STEM4, CD2, CC2).

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

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

3.4 Subir adecuadamente los programas creados a la unidad de control, formando parte de la
documentacion técnica de resolucion de proyectos y utilizando adecuadamente las licencias

necesarias para la comparticion de documentos y programas. (CCL3, STEM3, CD5, CPSAA3,
CE3, CCEC4).

TECNOLOGIA DE 42 DE ESO
CONTENIDOS

A. Proceso de resolucion de problemas. Estrategias y técnicas.
1. Estrategias de gestién de proyectos colaborativos y técnicas de resolucidn de problemas
iterativas.
2. Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos
colaborativos o cooperativos.
3. Técnicas de ideacion.
4. Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucion de problemas desde una
perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccion e interés por el trabajo y la
calidad del mismo.
Productos y materiales:
Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.
Estrategias de seleccidon de materiales en base a sus propiedades o requisitos.
Fabricacion:
9. Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la representacion
y/o fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.
10. Técnicas de fabricacidon manual y mecdnica. Aplicaciones practicas
11. Técnicas de fabricacién digital. Impresién en tres dimensiones y corte. Aplicaciones
practicas.
12. Difusién
13. Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicacion
efectiva: entonacidén, expresion, gestiéon del tiempo, adaptacidon del discurso y uso de un
lenguaje inclusivo, libre de estereotipos sexistas.
14. Utilizacion de simbologia normalizada en los esquemas mecanicos, eléctricos, electronicos
y neumaticos que forma parte de un proyecto.

© No U
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B. Operadores tecnolégicos.
1. Electrénica analdgica. Componentes bdasicos, simbologia, anadlisis y montaje fisico y
simulado de circuitos elementales.
2. Electrdnica digital basica.
3.  Neumatica bdsica. Circuitos.
4. Elementos mecanicos, electrénicos y neumaticos aplicados a la robdtica. Montaje fisico o
simulado.

C. Pensamiento computacional, automatizacion y robética.
1. Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.
2. El ordenador y dispositivos méviles como elemento de programacion y control. Espacios
compartidos y discos virtuales. Trabajo con simuladores informaticos en la verificacion vy
comprobacion del funcionamiento de los sistemas disefiados. Iniciacion a la inteligencia artificial
(reconocimiento de textos e imagenes) y Big Data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos
virtuales.
3. Telecomunicaciones en sistemas de control digital; Internet de las cosas: elementos,
comunicaciones y control; aplicaciones practicas.
4. Robdtica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.

D. Tecnologia Sostenible.
1. Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de procesos, de
productos y sistemas tecnoldgicos.
2. Instalaciones caracteristicas en una vivienda: instalacién eléctrica, instalacién de agua
sanitaria, e instalacion de saneamiento, calefaccién, gas, aire acondicionado, domodtica.
Normativa, simbologia, andlisis y montaje de instalaciones bdsicas. Ahorro energético en una
vivienda. Estudio y analisis de facturas domésticas. Tecnologia solar aplicada a un edificio.
Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.
3. Transporte y sostenibilidad.
4. Comunidades abiertas, voluntariado tecnolégico y proyectos de servicio a la comunidad.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

1.1 Idear y planificar soluciones tecnoldgicas emprendedoras que generen un valor para la
comunidad a partir de la observacién y el andlisis del entorno mas cercano, estudiando sus
necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. (STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CC2, CE1).

1.2 Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestidén de proyectos con una perspectiva
interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la fase de ideacion hasta
la resolucion de problemas. (CD3, CPSAA3, CE3).

1.3 Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas
colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion en la ideacidon de soluciones lo

mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles (CPSAA4, CE1, CE3).

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

1.5 Conocer el funcionamiento de circuitos neumadticos bdsicos y entender su misién dentro de
los sistemas robdticos, realizando montajes fisicos o simulados. (STEM1, STEM2, STEM3, CD3).
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Competencia especifica 2

2.1 Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando
su demanda, evolucidon y previsién de fin de ciclo de vida con un criterio ético, responsable e
inclusivo. (STEM2, STEMS5, CE1).

2.2 Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando herramientas de disefio asistido,
técnicas de elaboracién manual, mecanica y digital y utilizando los materiales y recursos
mecdnicos, eléctricos, electrdnicos y digitales adecuadas. (STEM2, STEMS5, CD2, CD3).

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

Competencia especifica 3

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. (CCL1, CCL3, CD3, CPSAA3, CCEC3).

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

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

Competencia especifica 4

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

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

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

Competencia especifica 5

5.1 Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuracién de
diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares
con autonomia. (STEM3, CD2, CPSAAA4).

5.2 Emplear artefactos propios de la fabricacién digital, gestionando el software de ediciény
utilizando con propiedad las impresoras 3D y cortadoras laser. (CP2, STEM3, CD5, CPSAAS).
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Competencia especifica 6

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

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

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

6.4 ldentificar y valorar la repercusiéon y los beneficios del desarrollo de proyectos
tecnoldgicos de caracter social poniendo en valor elementos como comunidades abiertas,
acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad. (STEMS5, CPSAA3, CC4).

PROGRAMACION INFORMATICA DE 4° DE ESO

CONTENIDOS

A. Introduccidn a la programacion
1. Pensamiento Computacional: Definicién. Estrategias para la resolucién de problemas
mediante pensamiento computacional.
2. Lenguaje de programacion: Definicidn. Lenguajes de alto y bajo nivel. Caracteristicas.

B. Entornos de programacion grafica por bloques.
1. Aplicaciones para ordenador y otros dispositivos digitales de programacién por bloques.
Apariencia, movimientos, bucles, eventos, realimentaciones, comparadores, operadores,
variables de entorno y sensdrica. Licencias y uso de materiales en la red y propios.
2. Aplicaciones —apps- para dispositivos mdviles (tabletas y teléfonos inteligentes). Paletas de
bloques, eventos, variables, procedimientos y pantallas de interaccion. Sensores, simulacidn,
conectividad y publicacién. Licencias y uso de materiales en la red y propios.

C. Lenguajes de programaciéon mediante codigo.
1. Elementos de un lenguaje de programacion. Sintaxis. Variables.
2. Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones. Objetos. Imagenes y archivos
multimedia. Compiladores. Depuracién de errores. Licencias y uso de materiales en la Red y
propios. Processing.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1
1.1 Identificar la solucién dptima de un problema planteado, proponiendo diferentes

alternativas a través del pensamiento computacional, y seleccionando de manera
argumentada la mejor de ellas. (CCL2, CCL3, CP1, CP2, STEM1, STEM2, CD1, CD5)
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1.2 Analizar los diferentes niveles de los lenguajes de programacién, distinguiendo las
caracteristicas, necesidad, conveniencia y aplicacién de cada uno de ellos. (STEM2)

Competencia especifica 2

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

2.2 Desarrollar, programar y publicar aplicaciones -apps- en entornos de programacion por
bloques para dispositivos moviles, seleccionando las herramientas mas apropiadas para
generar contenido digital de modo creativo, respetando derechos de autor y licencias. (CCL2,
CCL3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CC2,
CE1, CE3, CCEC4)

Competencia especifica 3

3.1 Desarrollar programas en el lenguaje de programacién textual de cddigo abierto
Processing, gestionando sus potencialidades multimedia, exportando sus archivos finales y
depurando los posibles errores sobrevenidos en el disefio del cddigo, atendiendo ademas a
derechos de autor y licencias de uso. (CCL2, CCL3, CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CC2, CE1, CE3, CCEC4)

TECNOLOGIA E INGENIERIA | DE 1° BACHILLERATO

CONTENIDOS

A. Proyectos de investigacion y desarrollo.
1. Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos: Diagramas de Gantt, metodologias Agile.
Técnicas de investigacidn e ideacidn: Design Thinking. Técnicas de trabajo en equipo.
2.  Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora continua. Planificacién y desarrollo de
disefio y comercializacion. Elaboracion de presupuestos, desglose en unidades de obra,
materiales, medios humanos y medios auxiliares. Logistica, transporte y distribucion.
Metrologia y normalizacién. Control de calidad.
3. Expresion gréfica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Renderizado. Diagramas funcionales,
esquemas y croquis.
4. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde
una perspectiva interdisciplinar.
5. Autoconfianza e iniciativa. Identificacién y gestién de emociones. El error y la reevaluacién
como parte del proceso de aprendizaje.

B. Materiales y fabricacion.
1. Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificacion y criterios de sostenibilidad.
Seleccién y aplicaciones caracteristicas.
2. Técnicas de fabricacion: Generacion de modelos con software de modelado. Repositorios
digitales en linea. Prototipado rdpido y bajo demanda. Impresién 3D. Fabricacion digital
aplicada a proyectos.
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3.  Normas de seguridad e higiene en el trabajo.

C. Sistemas mecanicos.
1. Mecanismos de transmisidon y transformacion de movimientos. Soportes y unién de
elementos mecdnicos. Disefo, calculo, montaje y experimentacién fisica o simulada. Riesgos y
seguridad. Aplicacion practica a proyectos.

D. Sistemas eléctricos y electrénicos.
1. Circuitos y maquinas eléctricas de corriente continua. Interpretacion, resolucién y
representacion esquematizada de circuitos, cdlculo, montaje y experimentaciéon fisica o
simulada. Riesgos y seguridad. Aplicacién a proyectos.

E. Sistemas informaticos. Programacién.
1. Fundamentos de la programacion textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes.
2.  Proceso de desarrollo: edicién, compilacidn o interpretacién, ejecucidn, pruebasy
depuracién. Creacién de programas para la resolucién de problemas. Modularizacion.
3. Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacion a proyectos.
4. Protocolos de comunicaciéon de redes de dispositivos.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

1.1 Investigar y disefiar proyectos que muestren de forma gréfica la creacidon y mejora de un
producto, seleccionando, referenciando e interpretando informacidon relacionada. (CCL3,
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS5, CE1, CE2, CE3)

1.2 Determinar el ciclo de vida de un producto, calculando su desglose presupuestario en
unidades de obra (materiales, medios humanos y medios auxiliares) planificando y aplicando
medidas de control de calidad en sus distintas etapas, desde el disefio al transporte y la
comercializacién, teniendo en consideracién estrategias de mejora continua. (CCL1, CCL3,
STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS5, CE1, CE2, CE3)

1.3 Participar en el desarrollo, gestién y coordinacion de proyectos de creacién y mejora
continua de productos viables y socialmente responsables, identificando mejoras y creando
prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud critica, creativa y emprendedora. (CCL1,
CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA5, CE1, CE2, CE3)

1.4 Elaborar documentacidn técnica con precisién y rigor, generando diagramas funcionales
utilizando medios manuales y/o aplicaciones digitales. (CCL1, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CD3,
CPSAA1.1, CPSAAS5, CE3)

1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnolégicas, empleando el
soporte, la terminologia y el rigor apropiados. (CCL1, CCL3, CP3, STEM4, CD2, CD3, CPSAA1.1,
CPSAA5, CE2)

1.6. Colaborar en tareas tecnoldgicas, 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. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS, CE1, CE2,
CE3)
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Competencia especifica 2

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 comercializaciéon, teniendo en
consideracion estrategias de mejora continua. (STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CPSAAl.1,
CPSAAA4, CC4)

2.2 Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generacién, adecuados para la
fabricacion de productos de calidad basdandose en sus caracteristicas técnicas y atendiendo a
criterios de sostenibilidad de manera ética y responsable. (STEM2, STEM4, STEMS5, CD1, CD2,
CPSAAA4, CC2, CC4, CE1)

2.3 Fabricar modelos o prototipos, generandolos mediante su disefio con las aplicaciones
digitales y/o adaptandolos de repositorios existentes de manera creativa, respetando derechos
de autor y licencias, empleando las técnicas de fabricacién aditiva mas adecuadas y aplicando
los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios para optimizar el uso de impresoras 3D.
(STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CE1, CCEC3.2)

Competencia especifica 3

3.1 Resolver tareas propuestas y funciones asignadas de manera 6ptima, mediante el uso y
configuracién de diferentes herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares
con autonomia. (CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE3, CCEC4.2)

3.2 Utilizar aplicaciones CAD-CAE-CAM de modo avanzado para el disefio de productos,
empleando técnicas avanzadas de modelado y exportando los archivos finales a formatos
digitales diversos en funciéon del destino de dichos archivos. (CCL3, CD2, CD3)

3.3 Realizar la presentacidén de proyectos empleando aplicaciones digitales adecuadas. (CCL1,
CCL3, CP3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CE1, CE3)

Competencia especifica 4

4.1 Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecanicas, aplicando
fundamentos de mecanismos de transmisién y transformacién de movimientos, soporte y
unién al desarrollo de montajes o simulaciones, bajo estandares de seguridad. (STEM1, STEM2,
STEMA4, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAAS, CE3)

4.2 Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y electrdnicas,
aplicando fundamentos de corriente continua y maquinas eléctricas al desarrollo de montajes
o simulaciones, bajo estandares de seguridad. (STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CD3, CD5,
CPSAA2, CPSAAS)

Competencia especifica 5
5.1 Controlar el funcionamiento de sistemas tecnoldgicos y robéticos, utilizando lenguajes de
programacion y aplicando las posibilidades que ofrecen las tecnologias emergentes, tales

como Inteligencia Artificial, Telemetria, Internet de las cosas, o Big Data, entre otras (STEM1,
STEM2, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAAA4, CE3)
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5.2 Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante la modelizacién, la
aplicacién de algoritmos sencillos y el uso de herramientas informaticas (STEM1, STEM2, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAAL.1, CPSAA4, CE3)

5.3 Conocer y comprender conceptos bdsicos de programacion textual, mostrando el progreso
paso a paso de la ejecucién de un programa a partir de un estado inicial y prediciendo su
estado final tras la ejecucién. (STEM1, CD2, CD5, CPSAA1.1)

Competencia especifica 6

6.1 Evaluar los distintos sistemas de generacion de energia eléctrica y mercados energéticos,
estudiando sus caracteristicas, calculando sus magnitudes y valorando su eficiencia. (CCL3,
STEM2, STEM5, CD1, CD2, CPSAAS5, CE1, CE3)

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. (CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD2, CPSAA2,
CPSAA5, CC4, CE1, CE2, CE3)

6.3 Seleccionar y evaluar aquellos materiales y elementos mds eficientes desde el punto de la
sostenibilidad energética en construcciéon, dimensionando costes de instalacion vy
estableciendo periodos de amortizacidn para las distintas opciones. (STEM2, STEM5, CD1, CD2,
CPSAA2, CPSAAS, CC4, CE1, CE3)

TECNOLOGIA E INGENIERIA 1l DE 2°
BACHILLERATO

CONTENIDOS

A. Proyectos de investigacion y desarrollo.
1. Gestidon y desarrollo de proyectos. Técnicas y estrategias de trabajo en equipo.
Metodologias Agile: tipos, caracteristicas y aplicaciones.
2. Generacion de prototipos con software de modelado.
3. Difusion y comunicacion de documentacién técnica. Elaboracion, referenciacién vy
presentacion.
4. Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestion de emociones. El error y la reevaluacion
como parte del proceso de aprendizaje.
5. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde
una perspectiva interdisciplinar.

B. Materiales y fabricacidn.
1. Estructura interna. Defectos en una red cristalina. Propiedades y procedimientos de
ensayo. Ensayo de traccion.
2. Diagramas de equilibrio en materiales metdlicos.
3. Técnicas de disefio y tratamientos de modificacién y mejora de las propiedades vy
sostenibilidad de los materiales. Técnicas de fabricacidn industrial.
4. Estudios de impacto ambiental. Factores de impacto, valoraciones y matrices.

C. Sistemas mecanicos.
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1. Estructuras sencillas. Tipos de cargas, reacciones y tensiones, estabilidad, y calculos basicos
y dimensionamiento. Perfiles en estructuras. Montaje o simulacién de ejemplos sencillos.

2.  MaAquinas térmicas: maquina frigorifica, bomba de calor y motores térmicos. Calculos
basicos, simulacion y aplicaciones.

3.  Neumatica e hidrdulica: componentes y principios fisicos. Descripcion y analisis. Calculos y
esquemas caracteristicos de aplicacion. Disefio y montaje fisico o simulado.

D. Sistemas eléctricos y electrénicos.
1. Circuitos de corriente alterna. Tridngulo de potencias. Calculo, montaje o simulacién.
M4dquinas y motores de corriente alterna. Instalaciones eléctricas basicas.
2. Electronica digital combinacional. Disefio y simplificacién: mapas de Karnaugh.
Experimentacidon en simuladores.
3.  Electrdnica digital secuencial. Experimentacién en simuladores.

E. Sistemas informaticos emergentes.
1. Inteligencia artificial, big data, bases de datos distribuidas y ciberseguridad.

F. Sistemas automaticos.
1. Sistemas en lazo abierto y cerrado. Simplificacién de sistemas. Algebra de bloques.
Estabilidad. Experimentacidn en simuladores.

G. Tecnologia sostenible.

1. Impacto social y ambiental. Informes de evaluacién. Valoracién critica de las tecnologias
desde el punto de vista de la sostenibilidad ecosocial.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

1.1 Desarrollar proyectos de investigacidn e innovacidn con el fin de crear y mejorar productos
de forma continua, utilizando modelos de gestidn cooperativos y flexibles. (CCL3, CP3, STEM1,
STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS5, CE1, CE2, CE3)

1.2 Comunicar y difundir de forma clara y comprensible el proyecto definido, elaborandolo y
presentandolo con la documentacion técnica necesaria. (CCL1, CCL3, CP3, STEM4, CD1, CD2,
CD3)

1.3 Perseverar en la consecucidn 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. (CPSAA1.1, CE1, CE2, CE3)

Competencia especifica 2

2.1 Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la fabricacién de productos sostenibles y
de calidad, en funcién de los resultados de sus ensayos, estudiando su estructura interna,
propiedades, tratamientos de modificacion y mejora de sus propiedades. (STEM2, STEM3,
STEMA4, CD1, CD2, CPSAA4, CC4, CE1)

2.2 lIdentificar las caracteristicas de los diagramas de equilibrio en aleaciones metilicas,
distinguiendo puntos, lineas y fases de importancia de cara a sus cualidades tecnoldgicas y
calculando las proporciones de componentes. (STEM2, STEM4, CD1, CD2, CC2)
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2.3 Elaborar informes sencillos en forma de matrices de evaluacién de impacto ambiental,
identificando los factores de impacto, valorando sus efectos y proponiendo medidas
correctoras. (STEM2, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CC4, CE1, CCEC3.2)

Competencia especifica 3

3.1 Resolver problemas asociados a las distintas fases del desarrollo y gestién de un proyecto
(disefio, simulacién y montaje), utilizando las herramientas adecuadas que proveen las
aplicaciones digitales. (CCL1, CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CPSAAS5, CE1,
CE3, CCEC4.1)

3.2 Presentar y difundir proyectos, empleando las aplicaciones digitales mas adecuadas. (CCL1,
CCL3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA.2)

Competencia especifica 4

4.1 Calcular y montar estructuras sencillas, determinando los tipos de cargas, dimensionando
las reacciones y tensiones a las que se puedan ver sometidas, determinando su estabilidad y el
uso de perfiles metalicos concretos en construccion. (STEM1, STEM2, STEM4, STEMS5, CD3,
CD5, CPSAAS, CE3)

4.2 Analizar las maquinas térmicas: maquinas frigorificas, bombas de calor y motores térmicos,
comprendiendo su funcionamiento y realizando simulaciones y cdlculos bdsicos sobre su
eficiencia o rendimiento. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA5)

4.3 Interpretar y solucionar problemas y esquemas de sistemas neumaticos e hidrdulicos,
comprendiendo y documentando el funcionamiento de cada uno de sus elementos y del
sistema en su totalidad, resolviendo numéricamente los calculos

necesarios para un adecuado funcionamiento e implementando de modo fisico o simulado.
(STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAAS, CE3)

4.4 Interpretar y resolver circuitos de corriente alterna, identificando sus elementos vy
comprendiendo su funcionamiento vy utilizacion industrial, acometiendo los cdlculos
numéricos adecuados para asegurar su funcionamiento real y simulado. (STEM1, STEM2,
STEM3, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAAS, CE3)

4.5 Experimentar y disefar circuitos combinacionales y secuenciales fisicos y simulados
aplicando fundamentos de la electrdnica digital, comprendiendo su funcionamiento en el
disefo de soluciones tecnoldgicas. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA5,
CE3)

Competencia especifica 5
5.1 Comprender y simular el funcionamiento de los procesos tecnolégicos basados en sistemas
automaticos de lazo abierto y cerrado, aplicando técnicas de simplificacién y analizando su

estabilidad. (STEM1, STEM2, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA3.1, CPSAA4, CE3)

5.2 Conocer y evaluar sistemas informaticos emergentes y sus implicaciones en la seguridad de
los datos, analizando modelos existentes. (STEM2, STEM3, CD5, CPSAA4)
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Competencia especifica 6

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 y a los procesos de fabricacion. (CCL3, STEM2, STEM3, STEM5, CD1, CD2, CD4, CD5,
CPSAA2, CPSAA5, CC4, CE1, CE2, CE3)

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION I DE 1° BACHILLERATO

CONTENIDOS

A. Proyecto TIC. Publicacién y difusién de contenidos.
1. Ediciony publicacion web con herramientas CMS y/o editores web HTML.
2. Disefioy publicacidn de presentaciones con herramientas Cloud Computing.
3. Edicidn de maquetacidn con herramientas Cloud Computing.
4. Edicién avanzada de audio y video digitales. Tipos de archivos de audio y video.
Alojamiento en servidores web.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
1. Imagen vectorial 2D, software de disefio 2D, logotipado y estrategias de creacidn de
marca. Espacios de trabajo. Trazos y rellenos. Distribucion y alineaciones. Nodos, formas,
rellenos, trayectos, filtros, capas.
2. Elementos graficos en 3D. Disefio de espacios y pautas de visualizacién comunicativa.
Plantillas, edicion, modelado, extrusion, texturas, componentes, materiales. Paseos virtuales.

C. Programacion.
1. Aplicaciones interactivas con programacion.
2. Sintaxis. Variables. Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones. Objetos. Imagenes
y archivos multimedia. Compiladores. Depuracién de errores. Licencias y uso de materiales en la
red y propios. Micromecenazgo.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

1.1 Editar webs multimedia que comuniquen eficazmente una idea, utilizando editores web
basados en sistemas de gestidon de contenidos (Content Management System — CMS) y edicién
de HTML. (CCL1, STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4,
CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCECA4.1, CCECA4.2)

1.2 Crear presentaciones multimedia que difundan eficazmente una idea, haciendo uso de
herramientas en la nube (Cloud Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, CD1, CD2, CD3, CDS5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.3 Maquetar documentos tales como folletos, tarjetas de visita o infografias, entre otros,
gue comuniguen de modo visualmente eficaz una idea, empleando herramientas en la nube
(Cloud Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1,
CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

20



IES BergidumFlavium. Departamento de Tecnologia
Programacion Curso 2023/2024

1.4 Crear y publicar archivos de audio y video digitales que comuniquen eficazmente una idea,
trabajando con editores de escritorio y en la nube, y alojando contenidos en plataformas de
almacenamiento web de audio y video. (CCL1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA
3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA.2)

Competencia especifica 2

2.1 Disefiar logotipos que constituyan la identidad digital o marca de una idea emprendedora,
utilizando software adecuado para la edicion de imagenes vectoriales en dos dimensiones.
(STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCEC4.1, CCEC4.2)

2.2 Disefar espacios y equipamientos adecuados para la puesta en marcha de una idea
emprendedora, haciendo uso de software de edicion de graficos vectoriales en tres
dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1,
CE3, CCEC3.2, CCECA4.1, CCEC4.2))

2.3 Conocer los procedimientos de micromecenazgo a través de medios digitales, valorando su
papel en la consecucién de objetivos asociados a ideas emprendedoras, planteados de modo
colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, STEMS5, CD1, CD2, CPSAA2, CC4)

Competencia especifica 3

3.1 Desarrollar programas haciendo uso de lenguajes de programacidn y entornos integrados
de desarrollo basicos, respetando la sintaxis y depurando los posibles errores, haciendo
hincapié en sus potencialidades multimedia y su interactividad con el usuario, para crear
proyectos visuales de propdsito ludico. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1,
CPSAAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA4.2)

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION 11 DE 2° BACHILLERATO

CONTENIDOS

A. Proyecto TIC. Publicacidén y difusidn de contenidos
1. Creacion y publicacién web avanzada. Cdédigos HTML, CSS vy JavaScript. Widgets.
Publicacién en servidores en remoto. FTP.
2. Experiencia de usuario. Interaccidn con los dispositivos. Disefio y confiabilidad del
producto web.
3.  Microblogging. Publicacién de contenidos o posts con interaccién multiplataforma.
4. Entornos multimedia y multidispositivo de trabajo colaborativo a partir de Cloud
Computing. Modos de edicidn, revision, control de cambios, comentarios.
5. Geolocalizacién; Interfaces de Programacion de Aplicaciones para geolocalizar en HTML,
insercién web.

B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
1. Bases de datos. Sistemas gestores de bases de datos. Creacidn y gestion de una base de
datos. Bases de datos relacionales y no relacionales. Paquetes. Relacién con disefio web.
Indexacidn y consulta de datos.
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2. Maquetacidn avanzada con software de escritorio. Edicién. Plantillas, texturas. elementos
de disefo. Eficacia comunicativa.

3. Realidad virtual, aumentada y mixta. Hardware, componentes y software de recreacion de
distintas realidades. Técnicas de realidad virtual. Marcadores. Activadores plataformas de
realidad aumentada.

C. Programacion.
1. Disefio de algoritmos para la resolucién de problemas. Diagramas de flujo. Descomposicién
modular de un problema. Bloques funcionales.
2. Tipos de lenguajes de programacién. Sintaxis. Entornos integrados de desarrollo.
Pseudocédigo.
3. Clases, objetos, atributos y métodos. Tipos de datos. Estructuras de control. Variables.
Funciones. Bibliotecas. Proceso de deteccidn y depuracion de errores.
4. Inteligencia artificial y machine learning. Desarrollo de aplicaciones. Reconocimiento de
textos, numeros, imagenes y sonidos. Producto final en clones en la web de programacién por
bloques y/o aplicaciones de Python.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

1.1 Generar sitios web de un nivel avanzado con contenido multimedia, usando edicién de
codigo HTML, CSS y JavaScript, depurando errores, integrando widgets externos, optimizando
la experiencia de usuario y alojando el contenido en servidores web utilizando sistemas de
transferencia de archivos. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1,
CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.2 Publicar contenidos web breves (textos, fotos, didlogos, links, citaciones, video y musica)
de forma rapida, visual y comunicativamente eficaz, usando plataformas online de
microblogging, optimizando la experiencia de usuario y ofreciendo la posibilidad de
interactuar con otras plataformas y redes sociales. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1,
CCEC4.2)

1.3 Crear contenidos multimedia a través de entornos colaborativos (Cloud Computing),
usando de modo eficaz plataformas online que permitan la edicién multiusuario, la revisidn, el
control de cambios y los comentarios de retroalimentacién. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3,
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE3, CCEC3.2,
CCEC4.1, CCEC4.2)

1.4 Insertar eficazmente geolocalizaciones en webs creadas con lenguaje HTML, empleando
interfaces de programacién de aplicaciones que faciliten la generacién de cdédigo y ofrezcan
una adecuada experiencia de usuario. (STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1,
CPSAAA4, CPSAAS, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

Competencia especifica 2
2.1 Crear una base de datos previamente disefiada, usando herramientas adecuadas, y
prestando atencién a la entrada, la salida, la integridad y la seguridad de los datos, respetando,

ademds, las licencias y derechos de autor. (STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4,
CPSAAS, CE1, CE3)
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2.2 Maquetar documentos eficientes en lo que a su capacidad comunicativa se refiere,
haciendo uso de programas adecuados, y respetando las licencias y los derechos de autor.
(CCL2, CCL5, STEM1, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCEC4.1, CCEC4.2.)

2.3 Crear aplicaciones de realidad aumentada a partir de marcadores, activadores vy
conexiones a Internet, incorporando elementos propios de la realidad virtual, discriminando
los diversos usos de estas aplicaciones, optimizando la experiencia de usuario, y respetando
las licencias y los derechos de autor. (CCL5, CP3, STEM1 STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1,
CCEC4.2.)

Competencia especifica 3

3.1 Desarrollar programas en un lenguaje de programacion textual, empleando diversos
entornos integrados de desarrollo, respetando su sintaxis y depurando los posibles errores,
prestando especial atencién a los derechos de autor y a las licencias. (STEM1, STEM3, CD3,
CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

3.2 Desarrollar aplicaciones propias del aprendizaje automdtico (machine learning),
reconociendo patrones en textos, nUmeros, imagenes y sonidos, utilizando las herramientas
adecuadas y exportando el modelo final a aplicaciones. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5,
CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)
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