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1. INTRODUCCIÓN.
1.1 CONTEXTUALIZACIÓN DEL CENTRO RESPECTO DE LA MATERIA.

En la presente propuesta, partimos del hecho de que una programación no puede explicitarse sin tener en cuenta tanto el marco legislativo, como el contexto del centro y las características del alumnado al que está dirigida. Así mismo, y basándonos en este principio, atendemos en su elaboración la flexiblidad del currículo. 
NORMATIVA ESTATAL
LEY ORGÁNICA 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa.
(BOE de 10 de diciembre)
REAL DECRETO 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el currículo básico de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. (BOE de 3 de enero

 HYPERLINK "http://www.boe.es/boe/dias/2015/01/03/pdfs/BOE-A-2015-37.pdf"
)REAL DECRETO 83/1996, de 26 de enero, por el que se aprueba el Reglamento orgánico de los institutos de Educación Secundaria. (BOE de 21 de febrero)
Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la Educación Primaria, la Educación Secundaria Obligatoria y el Bachillerato. (BOE de 29 de enero)
NORMATIVA AUTONÓMICA
Decreto 111/2016 de 14 de Junio por el que se establece la ordenación y el curriculo de la ESO en Andalucia, 

Decreto 110/2016 de 14 de Junio por el que se establece la ordenación y el curriculo del Bachillerato en Andalucia,

Orden de 14 de julio de 2016, publicada en el BOJA nº 144 de 28 de Julio de 2016 por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía, se regulan determinados aspectos de la atención a la diversidad y se establece la ordenación de la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado
En esta Orden se establecen los bloques de contenidos y criterios de evaluación para cada una de las materias, así como las competencias básicas. La ley es aplicable a todos los cursos de la etapa de Educación Secundaria Obligatoria y el Bachillerato por lo que las competencias básicas se incorporan al currículo todos los cursos, orientando el proceso de enseñanza-aprendizaje en toda la etapa.
Respecto a la contextualización del centro: La localidad donde se ubica el Centro Educativo que a continuación se describe está habitada por personas de características extraordinariamente heterogéneas. La actividad productiva del entorno es, esencialmente, el cultivo intensivo bajo plástico. La afluencia por ello de población inmigrante de diferentes nacionalidades y, por lo general de bajo nivel cultural, configura una mezcla de población con un régimen de vida de subsistencia, que convive con las personas autóctonas en un ambiente poco favorable, por problemas de convivencia del pasado, a la integración de ambos grupos poblacionales. Ello conlleva, a la vez que la gran riqueza que establece el amplio crisol de culturas, la necesidad de adaptar de forma extraordinaria el proceso de enseñanza-aprendizaje a las características de un alumnado tan heterogéneo.
Respecto a las características del alumnado en la materia de tecnologías: Dadas las características del entorno de nuestro centro, aproximadamente el 60% del alumnado de cada grupo es inmigrante.

El grupo clase funciona como tal, tan solo en las asignaturas consideradas socializadoras, en las demás asignaturas se organizan en agrupamientos flexibles. Es por ello que en nuestras clases, en el proceso enseñanza-aprendizaje, atendemos a una gran variedad de niveles curriculares en un mismo grupo, labor cuyos resultados no son los deseados.

Otro de los grandes retos a los que nos enfrentamos los profesores/as de Tecnología en nuestra práctica docente, deriva igualmente de las características del alumnado y de nuestro centro, por lo que desde la materia además de favorecer la socialización se considera imprescindiblemente necesario propiciar la integración del alumnado inmigrante. 

1.2 COMPOSICIÓN DEL DEPARTAMENTO


El Departamento de Tecnología está formado por los siguientes profesores, cada uno de los cuales imparte las materias a los cursos y grupos que se indican:

-D. Miguel Alcalde Vega: Tecnología II 3ºA, TIC I 1ºBach CIE y 1ºBach HU, TIC II 2ºBach MIX. Coordinador TIC y jefe del departamento de Tecnología.
-D. Juan Francisco Rodríguez Pérez: Tecnología aplicada 1º ESO, Tecnología I 2º ESO D, E y F, libre disposición 3º ESO, TIC 4º ESO, Tecnología Industrial I 1ºBach CIE.
-D. José Manuel Vique González: Tecnología I 2º ESO A, B y C, Tecnología II 3º ESO B, C y D.
1.3 REUNIONES DE DEPARTAMENTO

El Departamento se reúne los viernes de 09:15 a 10:15 horas para tratar los siguientes temas:

· Evolución del alumnado y sus pendientes.

· Revisión y seguimiento de la programación.

· Organización del taller.

· Compra de materiales y herramientas.

· Coordinación de los proyectos técnicos a realizar.
· Coordinación y puesta en común del profesorado a cerca de actividades a realizar con el alumnado.

· Actividades extraescolares y complementarias.

· Trabajos realizados por demanda del ETCP,….

1.4.  PROPUESTAS DE MEJORA DEL CURSO PASADO
1. Organización y optimización del taller, sus espacios y recursos materiales. Alicatar la pared que rodea la pila del taller. Taquillas para poder guardar los proyectos del alumnado y evitar posibles robos.

2. Trabajar los contenidos a partir de proyectos técnicos, realizando la memoria técnica correspondiente a los mismos. Proyectos que serán más o menos guiados atendiendo a las necesidades del alumnado.

3. Fomentar la exposición de contenidos por parte del alumnado mediante presentaciones, utilizando aplicaciones digitales.

4. Formación continua del profesorado del Departamento en relación a las Tecnologías de la Información y la Comunicación 2.0, entre otros programas de simulación de sistemas tecnológicos bajo software libre.
5. Seguir con la suscripción a la página Web www.tecno12-18.com
6. Fomentar una mayor interdisciplinariedad entre los departamentos afines al de Tecnología.

7. Publicar en la moodle del Centro actividades del Departamento.
1.5. PERFECCIONAMIENTO DEL PROFESORADO
El profesorado va a realizar los siguientes cursos de perfeccionamiento a través del CEP de El Ejido:

Miguel Alcalde Vega: Cuaderno de Séneca, UDIs..

Juan Francisco Rodríguez Pérez: Cuaderno de Séneca, UDIs..

José Manuel Vique González: Cuaderno de Séneca, UDIs.
Desde el Departamento se hará un seguimiento de las ofertas de cursos relacionados con la materia durante el presente curso escolar que pueda interesar a los distintos miembros de este Departamento.

2. OBJETIVOS GENERALES DE LA MATERIA.

La relación de la Tecnología con otras materias queda implícita en los contenidos que la configuran y en las actividades interdisciplinares que se desarrollen. Se establece una estrecha relación con las materias que contribuyen a facilitar la comprensión del mundo físico: Matemáticas, Biología y Geología o Física y Química. La materia de Geografía e Historia tiene también un fuerte vínculo en el tratamiento de contenidos relacionados con la evolución y el desarrollo industrial y los cambios sociales que produce. Por último, se establece una relación clara con el área lingüística mediante el desarrollo de documentación de carácter técnico y su posterior exposición oral, con la adquisición y uso de un vocabulario específico. 

La enseñanza de la Tecnología en la educación Secundaria Obligatoria tendrá como finalidad el desarrollo de los siguientes objetivos: 

1. Abordar con autonomía y creatividad, individualmente y en grupo, problemas tecnológicos trabajando de forma ordenada y metódica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar información procedente de distintas fuentes, elaborar la documentación pertinente, concebir, diseñar, planificar y construir objetos o sistemas que lo resuelvan y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2. disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el análisis, intervención, diseño, elaboración y manipulación de forma segura y precisa de materiales, objetos y sistemas tecnológicos. 

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento, conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han intervenido en su diseño y construcción. 

4. expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, así como explorar su viabilidad y alcance utilizando los medios tecnológicos, recursos gráficos, la simbología y el vocabulario adecuados. 5. Adoptar actitudes favorables a la resolución de problemas técnicos, desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnológica, analizando y valorando críticamente la investigación y el desarrollo tecnológico y su influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo. 

6. Comprender las funciones de los componentes físicos de un ordenador y dispositivos de proceso de información digitales, así como su funcionamiento y formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones y recursos TIC que permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar y publicar información, empleando de forma habitual las redes de comunicación. 

7. resolver problemas a través de la programación y del diseño de sistemas de control.

8. Asumir de forma crítica y activa el avance y la aparición de nuevas tecnologías, incorporándolas al quehacer cotidiano. 

9. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo para la búsqueda de soluciones, la toma de decisiones y la ejecución de las tareas encomendadas con actitud de respeto, cooperación, tolerancia y solidaridad.

3. CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACIÓN (CON LAS COMPETENCIAS CLAVE) Y ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES.

Ver punto 13, anexos de la programación

4. SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN DE CONTENIDOS PARA EL CURSO ACTUAL

4.1 SECUENCIACIÓN 1º ESO: TECNOLOGÍA APLICADA

Una posible temporalización de las unidades didácticas es la siguiente, aunque precisando que el orden o duración de las unidades didácticas se puede ver alterado si el profesor lo cree oportuno. 

	1º ESO
	Unidad Didáctica
	Bloque de Contenidos

	1ª Evaluación
	UD1: El Proceso Tecnológico
	1

	
	UD2: Expresión Gráfica
	2

	
	UD3: Materiales de uso Técnico: Madera
	1

	2ª Evaluación
	UD4: Herramientas y operaciones básicas con materiales de uso técnico: Madera
	1

	
	UD5: Proyectos
	2

	3ª Evaluación
	UD6: Iniciación a la programación y sistemas de control: Scracht
	3

	
	UD7: Iniciación a la Robótica
	4


4.2 SECUENCIACIÓN 2º ESO: TECNOLOGÍA I
	2º ESO
	BLOQUE TEMÁTICO
	UNIDAD 
DIDÁCTICA
	TÍTULO

	1ª EVALUACIÓN
	Bloque 1: Proceso de resolución de problemas tecnológicos.
	1
	EL PROCESO TECNOLÓGICO.

	
	Bloque 2: Expresión y comunicación técnica
	2
	EXPRESIÓN GRÁFICA

	
	Bloque 3: Materiales de uso técnico
	2
	MATERIALES

	2ª EVALUACIÓN
	Bloque 3: Materiales de uso técnico. 
	4
	LA MADERA Y SUS DERIVADOS

	
	Bloque 3: Materiales de uso técnico.
	5
	MATERIALES METÁLICOS.

	
	Bloque 5: Estructuras y mecanismos: Máquinas y sistemas.
	6
	ESTRUCTURAS

	3ª EVALUACIÓN
	Bloque 5: Estructuras y mecanismos: Máquinas y sistemas.
	8
	ELECTRICIDAD

	
	Bloque 6: Tecnologías de Información y Comunicación
	9
	EL ORDENADOR

	
	Bloque 6: Tecnologías de Información y Comunicación
	3
	INTERNET


4.3 SECUENCIACIÓN 3º ESO: TECNOLOGÍA II
	3º ESO
	BLOQUE TEMÁTICO
	UNIDAD DIDÁCTICA
	TÍTULO DE LA UNIDAD DIDÁCTICA

	1ª EVALUACIÓN

	Bloque 1: Proceso de resolución de problemas tecnológicos.
	1
	EL PROCESO DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS TECNOLÓGICOS.

	
	Bloque 2: Expresión y comunicación técnica.
	2
	DISEÑO Y REPRESENTACIÓN GRÁFICA

	
	Bloque 2: Expresión y comunicación técnica.

Bloque 3: Materiales de uso técnico
	3
	LOS PLÁSTICOS. DISEÑO E IMPRESIÓN EN 3D.

	2ª EVALUACIÓN

	Bloque 4: Estructuras y mecanismos: Máquinas y sistemas.
	4
	MECANISMOS 

	
	Bloque 4: Estructuras y mecanismos: Máquinas y sistemas.
	5
	CIRCUITOS ELÉCTRICOS Y ELECTRÓNICOS.

	
	Bloque 5: Iniciación a la programación y sistemas de control.
	6
	PROGRAMACIÓN DE SISTEMAS ELÉCTRONICOS. ROBÓTICA

	3ª EVALUACIÓN
	Bloque 6: Tecnologías de Información y Comunicación
	7
	INTERCAMBIO DE IDEAS Y DIVULGACIÓN DEL PROCESO TECNOLÓGICO.

	
	Bloque 6: Tecnologías de Información y Comunicación
	8
	EL ORDENADOR. HOJAS DE CALCULO.


4.4 SECUENCIACIÓN 4º ESO: TECNOLOGÍA

	4º ESO
	BLOQUE TEMÁTICO
	UNIDAD DIDÁCTICA
	UNIDAD DIDÁCTICA

	1ª EVALUACIÓN
	Bloque 1: Tecnologías de la Información y la comunicación.
	1
	TECNOLOGÍA DE LA COMUNICACIÓN 

	
	Bloque 2: Instalaciones en las viviendas
	2
	INSTALACIONES EN LAS VIVIENDAS

	2ª EVALUACIÓN
	Bloque 3: Electrónica
	3
	ELECTRÓNICA

	
	Bloque 4: Control y robótica
	4
	CONTROL Y ROBÓTICA 

	3ª EVALUACIÓN
	Bloque 5: Hidráulica y neumática.
	5
	NEUMÁTICA E HIDRÁULICA

	
	Bloque 6: Tecnología y Sociedad.
	6
	TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD


4.5 SECUENCIACIÓN 3º E.S.O.: OPTATIVA ROBÓTICA
	ROBÓTICA 3º DE E.S.O.

	EVALUACIÓN
	
	CONTENIDOS TRABAJADOS

	1ª Evaluación
	
	· Kit de robótica con  Lego.

· Estructuras con Lego.

· Elementos de transmisión y transformación  del movimiento en un robot.

· Control de movimiento.

· Sensores empleados en un robot Lego.

	2ª Evaluación
	
	· Programación en Robolab.

· Preparación de pruebas 

	3ª Evaluación
	
	· Técnicas avanzadas de Programación.

· Proyecto fin de curso.


5.INCORPORACIÓN DE LOS CONTENIDOS TRANSVERSALES.

En Educación Secundaria Obligatoria, sin perjuicio de su tratamiento específico en algunas de las materias de cada etapa, la comprensión lectora, la expresión oral y escrita, la comunicación audiovisual, las Tecnologías de la Información y la Comunicación, el emprendimiento y la educación cívica y constitucional se trabajarán en todas las materias

Desde el desarrollo de todas las materias del departamento se fomentarán el desarrollo de la igualdad efectiva entre hombres y mujeres, la prevención de la violencia de género o contra personas con discapacidad y los valores inherentes al principio de igualdad de trato y no discriminación por cualquier condición o circunstancia personal o social. Las profesores fomentarán el aprendizaje de la prevención y resolución pacífica de conflictos en todos los ámbitos de la vida personal, familiar y social, así como de los valores que sustentan la libertad, la justicia, la igualdad, el pluralismo político, la paz, la democracia, el respeto a los derechos humanos, el respeto a los hombre y mujeres por igual, a las personas con discapacidad y el rechazo a la violencia terrorista, la pluralidad, el respeto al Estado de derecho, el respeto y consideración a las víctimas del terrorismo y la prevención del terrorismo y de cualquier tipo de violencia.

Desde la docencia directa se trabaja la prevención de la violencia de género, de la violencia contra las personas con discapacidad, de la violencia terrorista y de cualquier forma de violencia, racismo o xenofobia, incluido el estudio del Holocausto judío como hecho histórico. Se evitarán los comportamientos y contenidos sexistas y estereotipos que supongan discriminación. Los currículos de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato incorporarán elementos curriculares relacionados con el desarrollo sostenible y el medio ambiente, los riesgos de explotación y abuso sexual, el abuso y maltrato a las personas con discapacidad, las situaciones de riesgo derivadas de la inadecuada utilización de las Tecnologías de la Información y la Comunicación, así como la protección ante emergencias y catástrofes. 

Los currículos de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato incorporarán elementos curriculares orientados al desarrollo y afianzamiento del espíritu emprendedor, a la adquisición de competencias para la creación y desarrollo de los diversos modelos de empresas y al fomento de la igualdad de oportunidades y del respeto al emprendedor y al empresario, así como a la ética empresarial. Las Administraciones educativas fomentarán las medidas para que el alumnado participe en actividades que le permita afianzar el espíritu emprendedor y la iniciativa empresarial a partir de aptitudes como la creatividad, la autonomía, la iniciativa, el trabajo en equipo, la confianza en uno mismo y el sentido crítico. 

Desde el departamento de tecnología se promoverán la práctica diaria de deporte y ejercicio físico por parte de los alumnos y alumnas durante la jornada escolar, en los términos y condiciones que, siguiendo las recomendaciones de los organismos competentes, garanticen un desarrollo adecuado para favorecer una vida activa, saludable y autónoma. El diseño, coordinación y supervisión de las medidas que a estos efectos se adopten en el centro educativo serán asumidos por el profesorado con cualificación o especialización adecuada en estos ámbitos.  En el ámbito de la educación y la seguridad vial, se incorporarán elementos curriculares y promoverán acciones para la mejora de la convivencia y la prevención de los accidentes de tráfico, con el fin de que el alumnado conozca sus derechos y deberes como usuario de las vías, en calidad de peatón, viajero y conductor de bicicletas o vehículos a motor, respete las normas y señales, y se favorezca la convivencia, la tolerancia, la prudencia, el autocontrol, el diálogo y la empatía con actuaciones adecuadas tendentes a evitar los accidentes de tráfico y sus secuelas.

6. METODOLOGIA.

6.1. METODOLOGÍA EN ESO

6.1.1 PRINCIPIOS METODOLÓGICOS GENERALES.
La tecnología, como área de actividad del ser humano, trata de resolver problemas y necesidades Individuales y colectivas mediante la invención, fabricación y uso de objetos, máquinas, servicios y sistemas técnicos, y emplea para ello los recursos de la sociedad en la que está inmersa.
La aceleración que se ha producido en el desarrollo tecnológico durante el siglo XX justifica la necesidad formativa en este campo. El ciudadano precisa de conocimientos suficientes para ser un agente activo en este proceso, ya sea como consumidor de los recursos que la tecnología pone en sus manos o como productor de innovaciones. Este currículo pretende definir esos conocimientos y las líneas metodológicas que orientan su didáctica.
En concreto, la materia de Tecnologías en la Educación Secundaria Obligatoria trata de fomentar el aprendizajede conocimientos y el desarrollo de destrezas que permitan tanto la comprensión de los objetos técnicos como su utilización. Pretende, también, que el alumnado use las tecnologías de la información y la comunicación como herramientas en este proceso, y no como fin en sí mismas. Asimismo, se plantea el desarrollo de la capacitación necesaria para fomentar el espíritu innovador en la búsqueda de soluciones a problemas existentes. Por tanto, podemos entender que la materia de Tecnologías se articula en torno al binomio formado por conocimiento y acción,ambos con un peso específico equivalente. Una continua manipulación de materiales sin los conocimientos técnicos necesarios nos puede conducir al mero activismo y, del mismo modo, un proceso de enseñanza-aprendizaje puramente académico, carente de experimentación, manipulación y construcción, puede derivar en un enciclopedismo tecnológico inútil.

Teniendo en cuenta estos postulados, se plantea la necesidad de una actividad metodológica que se apoye en tres principios:
- En primer lugar, se hace imprescindible la adquisición de los conocimientos técnicos y científicos necesarios para la comprensión y el desarrollo de la actividad tecnológica.

- En segundo, estos conocimientos adquieren su razón de ser si se aplican al análisis de los objetos tecnológicos existentes y a su posible manipulación y transformación, sin olvidar que este análisis se debe enmarcar trascendiendo al propio objeto e integrándolo en el ámbito social y cultural de la época en que se produce.
En tercer lugar, la posibilidad de emular procesos de resolución de problemas a través de una metodología de proyectos se convierte en remate de este proceso de aprendizaje y adquiere su dimensión completa apoyada en las dos actividades precedentes. Además, esta última actividad requiere que el alumnado trabaje en equipo y permite que desarrolle las cualidades necesarias para un futuro trabajo profesional dentro de un grupo.
6.1. 2 ORIENTACIONES METODOLÓGICAS.

Se trata de exponer una serie de pautas orientativas que guíen la actuación del profesor en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Por tanto, sin olvidar que cada momento requiere una actuación particular y concreta, y que existen diversas opciones para alcanzar los objetivos propuestos y adquirir las competencias básicas, la organización del proceso debe basarse en una serie de principios metodológicos tales como:
· Actividad. Supone la búsqueda de estrategias para conseguir que el alumno sea sujeto agente en el proceso de enseñanza-aprendizaje, en la aplicación de conocimientos para la solución de problemas y en el desarrollo de actividades psicomotrices.
· Individualización. Se potencia la respuesta de la responsabilidad individual ante el trabajo mediante la asignación de tareas, funciones y tiempos, de acuerdo con las características de cada alumno/a consiguiendo de esta forma una creciente autonomía personal y la paulatina elaboración ordenada de los procesos de trabajo.
· Socialización. Se trata de fomentar los valores de la importancia del trabajo en equipo a través de actividades en pequeños grupos. En ellos, se reparten funciones y responsabilidades para acometer propuestas de trabajo que desarrollen las capacidades de cooperación, tolerancia y solidaridad. En las actividades de grupo se propiciará el intercambio fluido de papeles entre alumnos y alumnas para evitar situaciones de discriminación sexista.
· Creatividad. Significa la puesta en marcha de recursos personales de ingenio, indagación, invención y creación, ayudando a desarrollarlos en mayor medida y rehuyendo de la simple copia de ideas, modelos o diseños, aplicando para ello conocimientos y destrezas adquiridos y potenciando el interés y la curiosidad por conocer.
· Contextualización. Supone el esfuerzo por aplicar los contenidos de forma que se relacionen los mismos con el entorno más cercano al alumnado, consiguiéndose su mayor motivación y el mejor conocimiento del mundo tecnológico y de sus aplicaciones y consecuencias. Asimismo en la resolución de problemas, se fomenta la búsqueda de soluciones reales y factibles.
· Evaluación del proceso educativo. La evaluación se concibe de una forma holística, es decir, analiza todos los aspectos del proceso educativo y permite la retroalimentación.
6.1.3 RECURSOS METODOLÓGICOS.

· La exposición. 

Se trata de una disertación verbal sobre un determinado tema, con la que pretendemos relacionar una serie de conocimientos que expliquen el fundamento de una determinada teoría o el de un supuesto real. La exposición puede hacerse como clase magistral o como flash informativo. Puede ser utilizada por el profesor o por el alumnado a la hora de presentar los resultados de sus actividades.
· La prelección y la repetición.
La prelección informa a los alumnos sobre su propio proceso de aprendizaje mediante una estrategia colaborativa favoreciendo el aprendizaje significativo. Debe incorporarse en los momentos iniciales del aprendizaje. Formalmente puede consistir en una exposición, un comentario de un montaje audiovisual, un vídeo, etc.

La repetición recoge el proceso de enseñanza-aprendizaje con los siguientes objetivos:

-Consolidar los aprendizajes realizados.

- Priorizar los conceptos asimilados, jerarquizando las distintas ideas.

- Destacar aquellas ideas o conceptos que serán determinantes en posteriores aprendizajes. 

- Ayudar a reorganizar los conceptos aprendidos.
· El debate. Este método esta indicado como preámbulo o motivación sobre un tema concreto, ya que planteado debidamente, las intervenciones de los alumnos y alumnas nos reflejarán las ideas previas y el nivel de conocimiento que tienen sobre el mismo, así como el interés que puedan tener sobre él. Algo de gran interés a la hora de reconducir el tema con la metodología más correcta.
· El estudio individual. Ninguna metodología puede ser rentabilizada sin un estudio individual. Como es lógico este estudio lleva consigo unas determinadas técnicas que es preciso fomentar, e incluso enseñar o mejorar, en conexión con otras áreas.
· El trabajo cooperativo. Los elementos prácticos favorecedores del trabajo en grupo, pueden ser:

- Los grupos deben ser de tres o cuatro alumnos, lo cual facilita el diálogo y el aumento de la participación del alumnado.

- La heterogeneidad de los integrantes de los grupos es un elemento favorecedor del aprendizaje; “enseñanza entre iguales”.

- Los trabajos encomendados deben ser concretos.
· El análisis tecnológico. El conocimiento íntimo de la realidad tecnológica implica un acercamiento crítico a la realidad; así en el primer curso aparece el análisis puntual de objetos comunes, de herramientas, etc., para desarrollarse más a fondo en este segundo curso.
· La investigación. Se realizan actividades de investigación sobre algún tema o máquina determinada, ya sean de tipo bibliográfico (consultando libros diversos), de tipo informático (consultando tanto enciclopedias digitales como páginas de internet) o del entorno (analizando hechos o situaciones concretas).
· El proyecto técnico: diseño y construcción. Es la metodología principal en el área de tecnología, ya que en el conjunto del proyecto pueden ser conjugadas todas las metodologías señaladas y rentabilizadas al máximo si se emplean en el momento más propicio. El grado de maduración y la motivación serán determinantes en la extensión y dificultad real de cada proyecto acometido.
6.1.4. PRINCIPIOS DIDÁCTICOS DE LA MATERIA DE TECNOLOGÍA.

La materia contemplará los principios de carácter psicopedagógico que constituyen la referencia esencial para un planteamiento curricular coherente e integrador entre todas las materias de una etapa que debe reunir un carácter comprensivo a la vez que respetuoso con las diferencias individuales. Son los siguientes: 

· Nuestra actividad como profesores será considerada como mediadora y guía para el desarrollo de la actividad constructiva del alumno.

· Partiremos del nivel de desarrollo del alumno, lo que significa considerar tanto sus capacidades como sus conocimientos previos.

· Orientaremos nuestra acción a estimular en el alumno el desarrollo de competencias básicas. Promoveremos la adquisición de aprendizajes funcionales y significativos.

· Buscaremos formas de adaptación en la ayuda pedagógica a las diferentes necesidades del alumnado. 

· Impulsaremos un estilo de evaluación que sirva como punto de referencia a nuestra actuación pedagógica, que proporcione al alumno información sobre su proceso de aprendizaje (información continuada sobre el momento del mismo en que se encuentra) y permita la participación del alumno en el mismo a través de la autoevaluación y la coevaluación; clarificando los objetivos por conseguir, y propiciando la construcción de estrategias de aprendizaje que favorezcan la implicación del alumno, para que con su esfuerzo y dedicación al estudio alcancen los objetivos de esta etapa y desarrollen las competencias básicas.

· Fomentaremos el desarrollo de la capacidad de socialización, de autonomía y de iniciativa.

Los contenidos de la materia se presentan organizados en conjuntos temáticos carácter analítico y disciplinar. No obstante, estos conjuntos se integrarán en el aula a través de unidades didácticas que favorecerán la materialización del principio de inter e intradisciplinariedad por medio de conjuntos de procedimientos tales como:

· Indagación e investigación a través de hipótesis y conjeturas, observación y recogida de datos, organización y análisis de los datos, confrontación de las hipótesis, interpretación, conclusiones y comunicación de las mismas.
· Tratamiento de la información gracias a la recogida y registro de datos, análisis crítico de las informaciones, la inferencia y el contraste, etc. Utilizando las nuevas tecnologías de la información y la comunicación.

La acción metodológica se apoya en los siguientes principios: 

· Adquisición de los conocimientos técnicos y científicos necesarios para la comprensión y el desarrollo de la activi​dad tecnológica. 

· La aplicación de los conocimientos adquiridos al análisis de los objetos tecnológicos y posible manipula​ción y transformación. 

· La posibilidad de enfrentarse a procesos de reso​lución de problemas a través de una metodología de proyectos. Consiste en diseñar objetos u operadores tecnológicos partiendo de un problema que se quiere resolver, para pasar después a construir lo proyectado y evaluar posteriormente su validez. Es la metodología principal en el ámbito tecnológico, ya que en el conjunto del proyecto pueden ser conjugadas todas las metodologías señaladas y rentabilizadas al máximo si se emplean en el momento más propicio. El grado de maduración y la motivación serán determinantes en la extensión y dificultad real de cada proyecto acometido. Actitud abierta al trabajo en grupo. Debe existir un equilibrio en el binomio conocimiento-acción, de manera que el proceso de enseñanza-aprendizaje no se convierta en un mero activismo carente de conocimientos técnicos o en un enciclopedismo tecnológico que ignore lo que es la experimentación, la manipulación y la construcción.

· La transmisión de la importancia social y cultural de los objetos inventados por el hombre como modificación de las condiciones de vida de las distintas sociedades históricas.

Las actividades procedimentales, no son en sí mismas el objetivo básico. El cultivo de destrezas pretende, en multitud de ocasiones, conseguir representaciones e interiorizar conceptos. 

· Se desarrollará la capacidad creadora en las experiencias de los trabajos de los alumnos. Para ello se protegerá la expresión individual, se estimulará la iniciativa y la espontaneidad. La concreción de los principios se plasmará en la búsqueda sistemática de la construcción de procedimientos del siguiente tipo:

· Definición de problemas que tratan de resolverse mediante la creación de un producto. 

· Análisis de las condiciones y características básicas de un producto y su fabricación. 

· Descripciones gráficas de productos. 

· Planificación de tareas de construcción y recursos necesarios para un proyecto técnico. 

· Introducción de la informática como herra​mienta de ayuda a la definición de pro​yectos. 

· Lectura e interpretación de documentos técnicos sencillos compuestos de informaciones de distinta naturaleza: símbo​los, esquemas, dibujos técnicos.
6.2 METODOLOGÍA EN EL BACHILLERATO

Tecnología Industrial I es una materia que recoge la forma de trabajar del alumnado de Tecnología de la ESO y adapta esta metodología al Bachillerato. Se trata de combinar el estudio individual por parte del alumno de los diferentes conceptos teóricos y la realización de ejercicios y al tiempo mantener el aprendizaje colaborativo mediante experiencias de análisis, diseño, montaje, programación y verificación de soluciones tecnológicas  que den respuesta a necesidades planteadas y  que empleen materiales variados, elementos de máquinas, procesos de producción y distintas fuentes de energía valorando en todo momento la sostenibilidad de las propuestas y la seguridad en el trabajo.

La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) prepara al alumnado para desenvolverse en un marco adaptativo; más allá de una simple alfabetización digital centrada en el manejo de herramientas que quedarán obsoletas en un corto plazo de tiempo, es necesario dotar de los conocimientos, destrezas y aptitudes para facilitar un aprendizaje permanente a lo largo de la vida, de forma que el alumnado pueda adaptarse con versatilidad a las demandas que surjan en el campo de las TIC.

Día a día aparecen nuevos dispositivos electrónicos que crean, almacenan, procesan y transmiten información en tiempo real y permiten al usuario estar conectado y controlar en modo remoto diversos dispositivos en el hogar o el trabajo, creando un escenario muy diferente al de tiempos pasados. Es imprescindible educar en el uso de herramientas que faciliten la interacción de los jóvenes con su entorno, así como en los límites éticos y legales que implica su uso. Por otro lado, el alumnado ha de ser capaz de integrar y vincular estos aprendizajes con otros del resto de materias, dando coherencia y potenciando el dominio de los mismos.

En  Bachillerato,   la  materia   debe  proponer   la  consolidación   de  una  serie  de  aspectos   tecnológicos indispensables tanto para la incorporación a la vida profesional como para proseguir estudios superiores.

El enfoque de competencias clave o básicas trae consigo cambios. Cambios que afectan al proceso de enseñanza aprendizaje. El papel del alumnado y del profesorado han de cambiar. El alumnado, con la ayuda del profesorado y resto de agentes educadores (familia, comunidad y sociedad en general), deberá ser capaz de buscar, seleccionar, tratar la información recibida para crear conocimiento y, el profesorado, ofrecerá al alumnado aprendizajes atractivos y funcionales. Potenciará la construcción del conocimiento, la reflexión crítica y uso de los saberes adquiridos, en contextos significativos. 

6.2.1 PRINCIPIOS METODOLÓGICOS
 FUENTE: Pérez Gómez, A.I. (2007): Las Competencias Básicas: su naturaleza e implicaciones pedagógicas (Cuaderno de Educación nº 1) 

1. Provocar el aprendizaje significativo requiere implicar activamente al estudiante en procesos de búsqueda, estudio, experimentación, reflexión, aplicación y comunicación del conocimiento. Por ejemplo. Realización de una Web_Quest, sobre los Virus informáticos.

 2. Provocar el desarrollo de competencias básicas (o clave) en el alumnado.

 3. Los nuevos contenidos que constituyen el aprendizaje, deben ser formulados para que sirvan para reconstruir sus modelos mentales, sus esquemas de conocimiento.

 4. Constextualizar las tareas-actividades. Vincular el conocimiento a los problemas importantes de la vida cotidiana. 

5. Tareas auténticas y vinculación con el entorno social. Situaciones reales. Ejemplo, tareas enfocadas al estudio de energías alternativas, deterioro del medio ambiente,  

6. Aprender en situaciones de incertidumbre y situaciones de cambio, condición para aprender a aprender. 

7. Preparación de entornos para el intercambio y vivencia de la cultura. 

8. Cooperación entre iguales, que incluye diálogo, debate, discrepancia, saber escuchar, enriquecerse con las aportaciones ajenas y tener generosidad para ofrecer lo mejor de sí mismo. 

9. Proporcionar un entorno para que el estudiante pueda probar, equivocarse, realimentar y volver a probar. 

10. Evaluación formativa 

11. Función docente. Diseñar, planificar, organizar, estimular, evaluar y reconducir sus procesos de aprendizaje. 

6.2.2. ORIENTACIONES METODOLÓGICAS. 
1. Priorizar la reflexión y el pensamiento crítico del alumnado, así como la aplicación del conocimiento frente al aprendizaje memorístico. 

2. Propuesta de diferentes situaciones de aprendizaje que pongan en marcha en el alumnado procesos cognitivos variados (roles).

 3. Contextualización de los aprendizajes.

 4. Utilización de diferentes estrategias metodológicas, con especial relevancia del trabajo a partir de situaciones-problema. Alternancia de diferentes tipos de actuaciones, actividades y situaciones de aprendizaje, teniendo en cuenta las motivaciones y los intereses del alumnado. 

5. Potenciación de una metodología investigativa. 

6. Potenciación de la lectura y el tratamiento de la información como estrategia de aprendizaje. 

7. Fomento del conocimiento que tiene el alumnado sobre su propio aprendizaje. 

8. Fomento de un clima escolar de aceptación mutua y cooperación. 

9. Enriquecimiento de los agrupamientos en el aula y potenciación del trabajo colaborativo entre alumnado y profesorado y entre el propio alumnado. 

10. Búsqueda, selección y elaboración de materiales curriculares diversos.

11. Coordinación metodológica y didáctica de los equipos docentes. 

12. Diversificación de las situaciones e instrumentos de evaluación y potenciación de su carácter formativo. 

6.2.3. PRINCIPIOS FUNDAMENTALES DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. 

 El aprendizaje significativo tiene cuatro principios fundamentales con importantes implicaciones metodológicas en el trabajo del profesor con el alumnado: 

a. Asimilación activa de los contenidos. Ello implica una intensa actividad por parte del alumnado, que ha de establecer relaciones entre los nuevos contenidos y su propia estructura cognitiva. Para ayudar a este proceso, el profesor debe:

- Suscitar en el alumnado conocimiento y experiencias relevantes respecto del aprendizaje que se le propone. 

- Tener en cuenta los conocimientos previos del alumnado y la conexión que pueda establecer con los nuevos contenidos. 

- Fijar los contenidos y predisponer favorablemente al alumnado. 

b. Construcción, organización y modificación de los conocimientos. Ello supone en el trabajo del profesor: 

- El diseño de la presentación previa, a la vez general y concreta, de los conceptos y las relaciones fundamentales.

- La activación de los conceptos que el alumnado posee o la formación de los mismos por medio de actividades y ejemplos. 

- El resultado debe ser la modificación de la estructura cognitiva del alumnado. Este no solo adquiere nuevos conocimientos, sino que, sobre todo, aprende a aprender.  

c. Diferenciación progresiva de los contenidos, que implica: 

- La ampliación progresiva de conceptos por el alumnado mediante el enriquecimiento de sus conceptos previos del aprendizaje en cuestión: análisis-síntesis, clasificación y ordenación.

- La organización previa de los materiales por el profesor: secuenciación de los contenidos. 

d. Solución de las dificultades de aprendizaje: 

- Durante el proceso de aprendizaje pueden producirse conceptos contradictorios o no debidamente integrados en la estructura cognitiva del alumnado. El profesor contribuye a prevenir las dificultades mediante una buena secuencia de los contenidos y a superarlas con su orientación al alumnado. Será necesario tener presente esta concepción de aprendizaje cuando se tomen decisiones sobre los criterios de diseño de actividades de aprendizaje y de evaluación. 

 La metodología será esencialmente activa. Se dará a los alumnos las explicaciones y orientaciones necesarias para la comprensión y organización del trabajo en las unidades didácticas. 

 Se propiciará un entorno de aprendizaje cooperativo entre profesor y alumnos, favoreciendo la creación de actividades propias tanto de forma individual como en equipo.  

 Se trata, pues, de un método experimental activo, en el cual los conceptos están subordinados a los procedimientos, y por tanto, puede calificarse de método inductivo. 

Teoría y práctica, explicaciones del profesor y trabajo de los alumnos, se realizarán de forma combinada.

7. PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN Y CRITERIOS DE CALIFICACIÓN.
El siguiente cuadro refleja los procedimientos de evaluación y los criterios de calificación para la evaluación de las materias del departamento en 1º, 2º, 3º y 4º de ESO:

	TÉCNICAS
	INSTRUMENTOS
	Nº REGISTROS
	% CALIFICACIÓN

	Observación directa
	-Cuaderno del profesor: Trabajo en clase.
	Mínimo 2
	10 %

	Observación directa
	-Cuaderno del profesor: Trabajo en casa.
	Mínimo 2
	10 %

	Observación indirecta
	-Cuaderno de clase del alumnado.
	Mínimo 1
	10 %

	Trabajos
	-Trabajos escritos y exposiciones orales del alumnado.
	Mínimo 1
	20%

	Controles
	- Pruebas escritas
	Mínimo 1
	25 %

	Diseño y construcción del proyecto
	- Proyecto técnico
	Mínimo 1
	25 %


Cuaderno de Séneca
Para la evaluación del alumnado, este curso vamos a implementar la aplicación Cuaderno del Profesor de la plataforma Séneca. Para ello se utilizarán las siguientes Categorías Evaluables, en consonancia con los instrumentos de evaluación descritos en la anterior tabla.

	CATEGORÍA EVALUABLE
	PONDERACIÓN

	Tareas Clase (Actitud de trabajo)
	10 %

	Tareas Casa
	10 %

	Cuaderno Alumnado
	10 %

	Trabajos y Exposiciones
	20 %

	Controles Escritos
	25 %

	Proyecto Técnico
	25 %



A la hora de la calificación de las distintas pruebas se tendrán en cuenta las faltas de ortografía que el alumnado pueda cometer en su expresión escrita, para ello por cada falta de ortografía se les restará 0,1 puntos hasta un máximo de 1 punto. Si el alumnado corrige el error ortográfico mediante la realización de la tarea que le proponga el profesor/a, se le sumará lo restado.


Si en alguno de los trimestres no se realizara proyecto técnico, el valor de dicho apartado se repartirá equitativamente entre los otros 3 elementos evaluados, quedando los porcentajes de la siguiente manera (40% - 20% - 40%).


Para obtener una evaluación final positiva, la media aritmética de los bloques de contenidos evaluados deberá ser superior o igual a 5; además la nota obtenida en cada bloque no podrá ser inferior a 3.


Se considera abandono de la materia de Tecnología cuando el alumno/a no se presente a la prueba Extraordinaria de Septiembre o su nota en dicha prueba sea inferior o igual a 2.

7.1.- RECUPERACIÓN DE PENDIENTES.

El alumnado con la materia de Tecnología pendiente  de cursos anteriores deberá realizar las actividades incluidas en los cuadernillos que su profesor actual le entregará durante el primer trimestre.  Al final de cada trimestre devolverá el cuadernillo con la parte correspondiente realizada. Las fechas de entrega se determinarán en el mismo documento del cuadernillo. La nota de cada evaluación será la correspondiente a esas actividades. El alumnado que no entregue a su debido tiempo estas actividades, o no las realice satisfactoriamente, deberá presentarse a la prueba escrita que se convocará a finales de mayo de 2019.
8. MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD


Las medidas de atención a la diversidad son de tres tipos: curriculares, organizativas y convivenciales.


Desde este departamento las medidas de atención a la diversidad adoptadas son las siguientes:

8.1. Medidas Curriculares:

8.1.1. Programas de adaptaciones curriculares:

Medidas ordinarias para la adaptación curricular NO significativa.
A. METODOLOGÍAS DIDÁCTICAS FAVORECEDORAS DE LA INCLUSIÓN.
Entre los distintos tipos de metodologías favorecedoras de la inclusión, destacamos el aprendizaje

basado en proyectos y el aprendizaje cooperativo.

B. ORGANIZACIÓN DE LOS ESPACIOS Y LOS TIEMPOS.


A nivel de aula, la organización de espacios y tiempos se tendrán en cuenta las posibles necesidades educativas del alumnado.

En el caso de la organización de los espacios en las aulas ordinarias, ésta dependerá en gran medida de la metodología que se emplee en el grupo. En cualquier caso, como norma general, habrá que cuidar determinados aspectos que, en función de las necesidades educativas que presente el alumno o la alumna, cobrarán más o menos relevancia: ubicación cercana al docente, espacios correctamente iluminados, espacios de explicación que posibiliten una adecuada interacción con el grupo clase, distribución de espacios que posibiliten la interacción entre iguales, pasillos lo más amplios posibles (dentro del aula), ubicación del material accesible a todo el alumnado, etc.

En relación con los tiempos, la clave reside en la flexibilidad. Los tiempos rígidos no sirven para atender adecuadamente a un alumnado que, en todos los casos, será diverso. Es preciso contar con flexibilidad horaria para permitir que las actividades y tareas propuestas se realicen a distintos ritmos, es decir, alumnado que necesitará más tiempo para realizar la misma actividad o tarea que los demás y otros que requerirán tareas de profundización, al ser, previsiblemente, más rápidos en la realización de las actividades o tareas propuestas para el todo el grupo. Asimismo, los centros docentes cuentan con autonomía para poder llevar modelos de funcionamiento propios, pudiendo adoptar distintas formas de organización del horario escolar en función de las necesidades de aprendizaje del alumnado.
C. DIVERSIFICACIÓN DE LOS PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN.


En este apartado, se ofrecen orientaciones para la realización de una evaluación más inclusiva, desde una doble vertiente:


a) Uso de métodos de evaluación alternativos a las pruebas escritas.


b) Adaptaciones en las pruebas escritas.
a) Uso de métodos de evaluación alternativos o complementarios a las pruebas escritas.


La observación diaria del trabajo del alumnado, es una de las principales vías para la evaluación. Es preciso un cambio en el enfoque que frecuentemente se da a la elaboración de los indicadores de evaluación. Es imprescindible transcender de procedimientos de evaluación que se centran únicamente en la adquisición final de contenidos, sin fijarse en otros aspectos colaterales, e igualmente relevantes, como pueden ser las interacciones entre el alumnado.

Así mismo, se podrían usar portafolios, registros anecdóticos, diarios de clase, listas de control, escalas de estimación, etc. Todos ellos están basados en la observación y seguimiento del alumnado, más que en la realización de una prueba escrita en un momento determinado. Debemos tener en cuenta que, lo que se pretende es que el alumno o la alumna sepa o haga algo concreto, pero no en un momento concreto y único. Un ejemplo claro de una de estas alternativas, puede ser el portafolios. De forma muy resumida, un portafolios es una carpeta en la que el alumnado va archivando sus producciones de clase, pero con una particularidad: periódicamente se revisa el portafolios y el alumnado tiene la oportunidad de cambiar las producciones que hizo. En caso de encontrar un trabajo mal presentado, hacerlo de nuevo de forma más adecuada; o, incluso, actividades realizadas de forma incorrecta que, a la luz de los aprendizajes adquiridos, deberían ser corregidas, etc. Estos portafolios pueden ser individuales  grupales.
b) Adaptaciones en las pruebas escritas.


Si, además de las formas de evaluación descritas anteriormente, se optase por la realización de pruebas escritas, se enumeran a continuación algunas de las adaptaciones que se podrían realizar a dichas pruebas:
▪ Adaptaciones de formato: Determinados alumnos o alumnas, pueden requerir una adaptación de una prueba escrita a un formato que se ajuste más a sus necesidades. Así, algunas de estas adaptaciones podrían ser las siguientes:
- Presentación de las preguntas de forma secuenciada y separada (por ejemplo, un control de 10 preguntas se puede presentar en dos partes de 5 preguntas cada una o incluso se podría hacer con una pregunta en cada folio hasta llegar a las 10).

- Presentación de los enunciados de forma gráfica o en imágenes además de a través de un texto escrito.

- Selección de aspectos relevantes y esenciales del contenido que se pretende que el alumno o la alumna aprendan (se trata de hacer una prueba escrita solo con lo básico que queremos que aprendan).

- Sustitución de la prueba escrita por una prueba oral o una entrevista, o haciendo uso del ordenador.

- Lectura de las preguntas por parte del profesor o profesora.

- Supervisión del examen durante su realización (para no dejar preguntas sin responder, por ejemplo).
▪ Adaptaciones de tiempo: determinados alumnos y alumnas necesitarán más tiempo para la realización de una prueba escrita. Esta adaptación de tiempo no tiene por qué tener límites. Una prueba no es una carrera, sino una vía para comprobar si se han adquirido ciertos aprendizajes. De esta forma, el docente podría segmentar una prueba en dos o más días o, en su lugar, ocupar también la hora siguiente para finalizar la prueba de evaluación.
8.1.2. Optatividad ofertada por el Departamento

El Departamento oferta las optativas de :

· Tecnología en 1º ESO. 

· Robótica 3º ESO
8.1.3. Opcionalidad:
· Tecnología en 4º ESO.
· Tecnología Industrial 1º Bachillerato.

· TecnologÍas de la Información y la Comunicación 4º ESO, 1º Bachillerato y 2º Bachillerato.
8.2. MEDIDAS CONVENCIONALES.
El Departamento participa a través de las actividades complementarias y Extraescolares (a nivel de Centro y tutorías) propuestas por los proyectos en los que participa el Centro: “Escuela Espacio de Paz”,” Interculturalidad” y “Coeducación”.
9. MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS 

Los materiales y recursos didácticos para el presente curso son los siguientes:

· Libro de texto para 2º ESO: Tecnologías I.






Editorial Donostiarra..

· Libro de texto para 3º ESO: Tecnologías II.

Editorial Donostiarra.
· Libro de texto para TIC 4ºESO: Tecnologías de la información y la Comunicación.

Editorial Donostiarra.

· Libros para alumnos/as con refuerzo educativo:

- Tecnología. Adaptación Curricular Nivel I. Editorial Aljibe.

- Tecnología. Adaptación Curricular Nivel II. Editorial Aljibe.

- Tecnología. Adaptación Curricular Nivel III. Editorial Aljibe.

- Tecnología. Adaptación Curricular. Ed. Grupo Editorial Universitario.(3 tomos) 

· Taller de Tecnología y herramientas necesarias a la hora de realizar los proyectos.

· Pizarras digitales.

· Pizarra, tiza.

· Suscripción a la página web: tecno 12-18.

· Sala de informática, ordenadores y software.

· Videoproyector.

· Biblioteca de aula.

· Biblioteca de departamento.

· Recursos fotocopiables.
10.ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

10.1. ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES

Las actividades extraescolares propuestas para el presente curso serán las especificadas a continuación y estarán reguladas por la temporalización organizativa siguiente.
A- El profesorado del Departamento de Tecnología que imparta docencia al alumnado implicado en la actividad repartirá las autorizaciones con al menos cuatro semanas de antelación a la fecha en la que se haya confirmado la actividad.

B- El alumnado tendrá una semana de plazo para entregarlas al mismo profesorado que las repartió según las formas y los plazos que haya informado el profesorado en cuestión.

C- El profesorado responsable elaborará un listado con el alumnado que haya confirmado su participación y la trasladará al Jefe de Actividades Extraescolares, con al menos 15 días de antelación a la realización de la actividad formativa.
De igual forma elaborará un listado con el alumnado que no haya justificado debidamente su asistencia y la trasladará a la Educadora Social del centro para proceder a contactar con sus padres/madres con el objetivo último de que terminen participando en la actividad.

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES DEL DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA

CURSO 2018-19
	ACTIVIDAD                                                                                                            COORDINACIÓN
	GRUPOS
	TRIMESTRE
	FECHA

PROPUESTA

	Parque de las Ciencias de Granada.                                                        Ámbito científico-tecnológico
Objetivos y Justificación:
Ofrecer al alumnado el conocimiento de la ciencia desde un punto de vista práctico, a la vez que formador y lúdico.
	2º ESO
	2º TRIMESTRE
	FEBRERO

13 o 14


	ACTIVIDAD                                                                                                            COORDINACIÓN
	GRUPOS
	TRIMESTRE
	FECHA

PROPUESTA

	Visita a FANTEC    (Feria Andaluza de la Tecnología)                            Dpto. de Tecnología

Objetivos y Justificación:
Este evento tiene como objetivos reconocer, impulsar y acercar a la sociedad andaluza los trabajos que los estudiantes de Educación Secundaria y Bachillerato desarrollan en sus aulas, o a veces fuera de ellas, en los campos de la Tecnología, la Ingeniería y la innovación, así como compartir experiencias entre alumnos y profesores de Tecnología.
	Alumnado
 participante 
en FLL y 
Profundiza 2019
	3er TRIMESTRE
	MAYO


	ACTIVIDAD                                                                                                            COORDINACIÓN
	GRUPOS
	TRIMESTRE
	FECHA

PROPUESTA

	FLL de LEGO     (First Lego League Almería)                                             Dpto. de Tecnología
Objetivos y Justificación:
FIRST LEGO League (FLL) es un desafío internacional que despierta el interés de los jóvenes por la ciencia y la tecnología.

FLL utiliza desafíos temáticos para involucrar a los jóvenes, de 10 a 16 años, en la investigación, la resolución de problemas, y la ciencia.

Los pilares del programa son los Valores FLL que enfatizan el aprender de los demás compañeros, la competición amistosa, el aprendizaje y la contribución a la sociedad.

Los participantes en FLL:

· Diseñan, construyen, prueban y programan robots utilizando la tecnología LEGO® MINDSTORMS®.

· Investigan y resuelven los mismos desafíos que los científicos de hoy.

· Aplican conceptos de matemáticas y ciencias en la vida real.

· Desarrollan las habilidades y competencias del s. XXI como el trabajo en equipo, la resolución de problemas y la comunicación.

· Participan y se divierten en torneos y celebraciones en formato deportivo


	3º ESO
	2º TRIMESTRE
	Enero 

o 

Febrero

(Se celebra en fin de semana)


	ACTIVIDAD                                                                                                            COORDINACIÓN
	GRUPOS
	TRIMESTRE
	FECHA

PROPUESTA

	Observatorio Astronómico de Calar Alto. .                                               Ámbito científico-tecnológico
Objetivos y Justificación:
1. Conocer un centro de investigación de primer orden a nivel europeo y una instalación científico-tecnológica singular.

2. Acercar a nuestro alumnado la ciencia puntera que se realiza en Andalucía.
	4º ESO
	2º TRIMESTRE
	24 de Abril


	ACTIVIDAD                                                                                                            COORDINACIÓN
	GRUPOS
	TRIMESTRE
	FECHA

PROPUESTA

	Plataforma Solar de Almería (PSA), Tabernas.                              Dpto. de Tecnología
Objetivos y Justificación:
· Conocer el funcionamiento y las investigaciones realizadas en las centrales eléctricas de fuentes renovables.

· Valorar la importancia que tiene de cara al futuro inmediato la utilización de energías limpias y renovables.

· Comprender los principios en los que se basa la producción de esta energía eléctrica alternativa.

· Valorar el impacto ambiental provocado por la producción y utilización de distintos tipos de energía alternativa.
	3º ESO
	2º TRIMESTRE
	MARZO

O

ABRIL


10.2. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS.

Las actividades complementarias que desde el Departamento se pretenden realizar a lo largo del presente curso académico son:
- Actividades complementarias incluidas en el “Plan de Compensación Educativa” y del Proyecto “Escuelas: Espacios de Paz”, y el “Plan de actuación medioambiental” y que son las siguientes:

· 1º Trimestre: Día de los derechos humanos (10 de Diciembre).

· 2º Trimestre: Día mundial del agua (22 de Marzo).

· 3º Trimestre: Día mundial del Medio Ambiente (5 Junio).
Estas actividades han sido programadas en consonancia con el “Manifiesto 2000” en el que se concretan los valores mínimos para un espacio de paz en el respeto a la vida, no a la violencia, compartir, escuchar, conservar la Naturaleza y la solidaridad.
· Las actividades englobadas en la actividad: “Conoce tu entorno educativo, empresarial y laboral para una adecuada elección profesional” que se incluye en el “Proyecto de Orientación Profesional y de Formación para la inserción laboral y de Viajes y Visitas de interés Tecnológico y  Social”. Consisten en charlas, conferencias, exposiciones....Están pendientes de adjudicación. A lo largo del curso se va dedicar cada mes del mismo a una causa. Nuestro Departamento programará aquellas actividades que se crea conveniente para dar énfasis a las causas elegidas.
11. PROCESO PARA LA INCLUSIÓN DE ACTIVIDADES EN LAS QUE EL ALUMNO DEBERÁ LEER, ESCRIBIR Y EXPRESARSE DE FORMA ORAL.

Tras las reuniones de la ETCP  y las posteriores reuniones de los distintos departamentos, se determinaron propuestas que contribuyen a mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje con la finalidad de atender las necesidades de nuestro alumnado y así mejorar aumentando su rendimiento académico.

El Departamento de Tecnología contribuirá a cada una de las propuestas de mejora desde la metodología adoptada en las distintas unidades didácticas y específicamente según se determina a continuación:

1.-Elaboración de un plan de lectura: Favoreciendo la inquietud por la investigación y búsqueda de información sobre temas/noticias relacionadas con los contenidos de la unidad dedicaremos los últimos 10 minutos de clase para la exposición, siempre que el alumnado lo solicite.

2.-Invertir 10 minutos de lectura en cada clase, sobre textos relacionados con la materia específica

· Lectura colectiva previa a la exposición de los contenidos por parte del profesor/a.

· Lectura individual para la realización de los ejercicios propuestos por la profesor/a, previamente a la exposición de los contenidos, cuya respuesta requerirá de la lectura comprensiva por parte del alumno/a. Cuando la profesor/a organice los ejercicios relacionados con la lectura comprensiva individual.

3.-Expresión escrita: mayor uso del cuaderno y la pizarra, evitando el abuso de fichas y fotocopias. Dictados y producciones propias.

· Dictado de los ejercicios propuestos por el profesor/a.

· Corrección de los ejercicios con el grupo clase teniendo especial atención en la expresión escrita.

· Corrección del cuaderno y trabajos del alumno/a.

· Corrección de las pruebas de cada unidad.
4,- Libros de lectura recomendados para la ESO.
·  2º ESO: Titulo Cómo funcionan las cosas. Autor: David Macaulay

· 3º ESO.  El mundo de Mak. Autor Javier Fernández Panadero

· 4º ESO. Yo robot. Autor: Isaac Asimoc
12. PROCESO PARA LA ELABORACIÓN DE TRABAJOS MONOGRÁFICOS INTERDISCIPLINARES POR PARTE DEL ALUMNADO.

El trabajo monográfico es un texto extenso de carácter expositivo que tiene por objeto demostrar los conocimientos que se poseen acerca de un tema concreto. Un trabajo monográfico tiene que estar bien documentado, redactado y presentado.

Realizar un trabajo por escrito no consiste en copiar unas páginas de un libro distinto al que utilizamos como texto o incluso de varios libros por muy buenos y novedosos que éstos sean. El trabajo monográfico no es una mera copia sino que, a ser posible, deberá aportar datos nuevos sobre el tema; en caso contrario al menos se le debe dar un enfoque personal en el que aparezca una valoración original, la propia visión sobre el asunto de quien realiza el trabajo, algo que lo diferencia del trabajo de los demás.
El trabajo monográfico es un texto expositivo que se produce como resultado de una actividad de investigación intelectual. Los trabajos según su finalidad pueden tratar de los temas más diversos: Los materiales plásticos en el invernadero, las energías renovables, imágenes vectoriales…

Siempre que se realice un trabajo monográfico hay que obtener y seleccionar una información para analizarla y exponerla en un orden coherente, como veremos a continuación.

Para elaborar un trabajo, es necesario seguir una serie de pasos: 
1. Documentarse, es decir, recopilar información sobre el tema del que se va a tratar. Las principales fuentes de información son las enciclopedias generales, las revistas especializadas, los libros que se consagran al estudio monográfico de un tema determinado e internet. Conviene recoger en fichas la información que se obtenga.
2. Analizar y seleccionar la información obtenida, teniendo siempre en cuenta cuál es el objetivo del trabajo y el enfoque que se le quiere dar.
3. Elaborar un esquema o guión, en el que se establezcan y jerarquicen los distintos apartados en los que se va a agrupar y organizar la información. Normalmente, en todo trabajo se establecen tres grandes bloques: 
· Introducción, en la que se deja constancia del título y el objetivo del trabajo, el método seguido para realizarlo y la forma en que se va a organizar la información.
· Desarrollo, constituido por la exposición ordenada de los contenidos. Con frecuencia, la información va dividida en distintos capítulos o apartados.
· Conclusión, en la que el autor resume las ideas expuestas y valora los resultados obtenidos.
4. Redactar el trabajo, corregirlo y pasarlo a limpio, cuidando la presentación. Los trabajos deben presentarse sin correcciones ni tachaduras, con espacio suficiente entre las líneas y márgenes laterales amplios.
5. Incorporar un índice general al principio o al final del trabajo. En el índice deben figurar los títulos de los distintos apartados y la página en la que cada uno de ellos comienza.
6. Presentar la bibliografía al final del trabajo, es decir, la relación del material que se ha consultado para realizar el trabajo. En la cita de cada libro deben figurar los siguientes datos: apellidos y nombre del autor, año y lugar de edición y editorial.
Todo trabajo exige un proceso de documentación. Pero la información que se obtiene sólo es un punto de partida, una materia prima que se ha de elaborar. Dar forma a esa materia, ordenarla e integrarla en un texto coherente son las tareas básicas en el proceso de realización del trabajo.

Con la realización de diversos trabajos en el ámbito escolar, el alumno debe mostrar que posee unos conocimientos sobre el tema y demostrar que domina las técnicas de búsqueda y elaboración de la información, de organización de los materiales, de redacción y revisión y que es capaz de elaborar una opinión propia.

Los trabajos pueden ocuparse de temas muy diversos: historia de la tecnología, desarrollo tecnológico, inventos... 
Una vez fijado el tema del trabajo, el alumno debe obtener información sobre él. Para ello debe acudir a distintas fuentes orales o escritas: 

· Las principales fuentes orales son las entrevistas y las encuestas. Estos procedimientos son especialmente útiles cuando se precisa conocer las opiniones de una o varias personas.

· Las fuentes escritas más comunes son los libros, las revistas especializadas, los diccionarios enciclopédicos e Internet. Cada una de ellas nos ofrece un tipo de información diferente y, a menudo, complementaria. A la hora de seleccionar las fuentes, tienen que  tomar en consideración el nivel de conocimientos sobre el tema.

Antes de empezar a redactar el trabajo, el alumno tiene que  definir la estructura que va a tener, es decir, la forma en que va a organizar la información que quiere transmitir. Para ello, tendrá de elaborar un guión, esto es, un esquema jerarquizado en el que figuren con cierto detalle los contenidos básicos distribuidos en el orden en que vayan a aparecer.

El alumnado debe documentarse en:

· Los libros, que constituyen la principal fuente de información. En ellos podremos encontrar desde un panorama general o introductorio sobre el tema del que nos vamos a ocupar hasta un estudio pormenorizado que aborde cualquiera de los aspectos que lo integran. La existencia de diversos libros que tratan un mismo asunto nos permitirá además contrastar puntos de vista diferentes.

· Las revistas especializadas presentan los últimos resultados a los que han llegado los investigadores en una determinada disciplina.

· Los diccionarios enciclopédicos organizan la información en artículos independientes que se ordenan alfabéticamente. Son útiles cuando buscamos un dato concreto o una visión general y sintética sobre un tema. Los que están en soporte CD-ROM permiten ampliar la información contenida en un artículo mediante vínculos que remiten a otros artículos.

· Las bases de datos: una base de datos es un conjunto de datos que pertenecen al mismo tema y están almacenados sistemáticamente para su uso posterior. En este sentido, una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoría por documentos y textos impresos en papel e indexados para su consulta. Los datos están ordenados y clasificados para su posterior búsqueda, actualización o cualquier tarea de mantenimiento mediante aplicaciones específicas. Hoy en día las bases de datos suelen estar informatizadas para manejar la información más rápidamente. Además, así se pueden hacer listados, consultas temáticas, crear pantallas de visualización de datos, controlar el acceso de los usuarios, etc.
· Internet es una poderosa herramienta que nos da acceso a un número elevadísimo de documentos relacionados con el tema que nos interese.

En la fase de redacción tienen que desarrollar por escrito el guión elaborado previamente. Deberemos prestar atención tanto a las cuestiones de contenido (exactitud de los datos, progreso coherente de la información) como a las que tienen que ver con la forma (corrección lingüística, claridad expositiva).

La consistencia del texto que redactemos dependerá en buena medida del trabajo realizado con anterioridad. La forma lingüística del texto es fundamental, pues nuestras ideas llegan al lector a través de ella. Expresadas de forma incorrecta u oscura, las ideas más brillantes se desdibujan o, lo que es peor, resultan incomprensibles.

Frecuentemente, una mala presentación hace perder su valor a un buen trabajo. En cambio, una buena presentación mejora hasta los trabajos mediocres. Las prisas de última hora para entregar la tarea en la fecha exigida pueden ser la causa de este tropiezo final; no dejar las cosas para última hora es, pues, fundamental.
No podemos olvidar, por otra parte, que el texto que redactemos será solo una primera versión, un borrador, que habrá de ser posteriormente revisado y, probablemente, modificado.

En cuanto a la presentación tienen que cuidar:

· Que no haya errores ni tachaduras. Lo ideal es presentar el trabajo escrito a máquina o procesador de textos, por una sola cara del folio y a doble espacio, de forma clara y ordenada. Evitar siempre presentar un trabajo con "varias letras".

· Dejar márgenes y separaciones entre las distintas partes del trabajo.

· Destacar los titulares de cada apartado con distintos tipos de letras o de subrayado.

· Poner al trabajo una portada en la que conste: Título (con letras mayúsculas), datos personales del autor o de los autores, fecha y lugar de realización.

· Los folios pueden presentarse grapados o dentro de una cartulina que haga de portada. Lo mejor es una carpeta dossier.
Por último el alumnado tiene que realizar una revisión consistente básicamente en evaluar el texto para determinar si se han alcanzado los objetivos propuestos: 
· Comunicar la información que se quiere transmitir.

· Organizar adecuadamente la información.

· Expresar con claridad las ideas.

· Corrección del texto desde el punto de vista lingüístico.
En esta fase debemos prestar atención a los aspectos formales del texto y asegurarnos de su corrección en todos los planos: léxico (selección de las palabras), sintáctico (construcción de las oraciones) y ortográfico. Los diccionarios y los manuales de ortografía y de buen uso del lenguaje pueden ayudarnos en caso de duda.

13. CUADROS RESUMEN DE LOS CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES Y COMPETENCIAS

TECNOLOGÍA 1º ESO.

2017/2018
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA

	BLOQUE 1: ORGANIZACIÓN Y PLANIFICACIÓN DEL PROCESO TECNOLÓGICO. 

	CONTENIDOS
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y COMPETENCIAS
	ESTANDARES DE APRENDIZAJE

	-Organización básica del aula-taller de tecnología: normas de organización y funcionamiento, seguridad e higiene. 

-Materiales de uso técnico: clasificación básica, reciclado y reutilización. 

-Herramientas y operaciones básicas con materiales: técnicas de uso, seguridad y control. 
	-Conocer y respetar las normas básicas de organización, funcionamiento, seguridad e higiene del aula- taller de Tecnología. CSC, CMCT. 

-Conocer las características básicas de los materiales que se pueden reciclar. CMCT, CSC. 

-Realizar correctamente operaciones básicas de fabricación con materiales, seleccionando la herramienta adecuada. CMCT, CAA, SIEP, CEC.

 - Conocer y respetar las normas de utilización, seguridad y control de las herramientas y los recursos materiales en el aula-taller de Tecnología. CMCT, CSC. 
	-Diseña un prototipo que da solución a un problema técnico, mediante el proceso de resolución de problemas tecnológicos. Prueba escrita. Proyecto técnico
-Elabora la documentación necesaria para la planificación y construcción del prototipo.
Proyecto técnico. Trabajo en clase. Cuaderno en clase.


	BLOQUE 2: PROYECTO TÉCNICO

	CONTENIDOS
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y COMPETENCIAS
	ESTANDARES DE APRENDIZAJE

	-Fases del proceso tecnológico. 

-El proyecto técnico. 

-Elaboración de documentación técnica (bocetos, croquis, planos, memoria descriptiva, planificación del trabajo, presupuesto, guía de uso y reciclado, etc). 
	-Conocer y poner en práctica el proceso de trabajo propio de la Tecnología, empleándolo para la realización de los proyectos propuestos, estableciendo las fases de ejecución. CMCT, CAA, SIEP, CAA. 

-Realizar las operaciones técnicas previstas en el plan de trabajo para la construcción de un objeto tecnológico, utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de aprovechamiento, cumplimiento de las normas de seguridad y respeto al medio ambiente, valorando las condiciones del entorno de trabajo. CMCT, CSC, CEC. 

-Participar activamente en las tareas de grupo y asumir voluntariamente las tareas de trabajo propias, sin ningún tipo de discriminación, manifestando interés hacia la asunción de responsabilidades dentro de un equipo. CSC, CAA, SIEP. 

-Elaborar documentos que recopilen la información técnica del proyecto, en grupo o individual, para su posterior divulgación escrita y oral, empleando los recursos tecnológicos necesarios. CCL, CD, CMCT. 
	-Representa mediante vistas y perspectivas objetos y sistemas técnicos, mediante croquis y empleando criterios normalizados de acotación y escala. Trabajo en clase. Prueba escrita. Cuaderno en clase.
-Interpreta croquis y bocetos como elementos de información de productos tecnológicos. Trabajo en clase. Prueba escrita.
-Produce los documentos necesarios relacionados con un prototipo empleando cuando sea necesario software específico de apoyo. Proyecto técnico. Trabajo en clase
- Describe las características propias de los materiales de uso técnico comparando sus propiedades. Trabajo en clase. Cuaderno en clase.


	BLOQUE 3: INICIACIÓN A LA PROGRAMACIÓN. 

	CONTENIDOS
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y COMPETENCIAS
	ESTANDARES DE APRENDIZAJE

	-Programación gráfica mediante bloques de instrucciones. 

-Entorno de programación: menús y herramientas básicas. 

-Bloques y elementos de programación.

-Interacción entre objetos y usuario. 

-Aplicaciones prácticas. 
	-Conocer y manejar de forma básica un entorno de programación gráfico. CMCT, CD. 
-Adquirir las habilidades y conocimientos necesarios para elaborar programas que resuelvan problemas sencillos, utilizando la programación gráfica. CAA, CMCT, CD. 


	-Escribe programas que incluyan bucles de programación para solucionar problemas.
Trabajo en clase. Trabajo de alumnos. 
-Obtiene el resultado de seguir un pequeño programa escrito en un código determinado. Trabajo en clase. Trabajo de alumnos. 
-Realiza programas de aplicación sencillos en un lenguaje determinado. Trabajo en clase. 


	BLOQUE 4: INICIACIÓN A LA ROBÓTICA.

	CONTENIDOS
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y COMPETENCIAS
	ESTANDARES DE APRENDIZAJE

	-Elementos de un sistema automático sencillo. 

-Control básico de un sistema automático sencillo. 

-Elementos básicos de un robot. Programas de control de robots básicos.
	-Identificar y conocer los elementos de los sistemas automáticos sencillos de uso cotidiano. CMCT, CLL, CEC. 

-Diseñar y construir sistemas automáticos sencillos y/o robots básicos. CMCT, CAA, CEC, SIEP. 

-Elaborar programas gráficos para el control de sistemas automáticos básicos y/o robots básicos. CMCT, CD, CEC, SIEP, CLL. 
	- Busca y describe tipos de máquinas, automatismos y robots actuales especificando sus características y aplicaciones. Trabajo en clase. Prueba escrita.
-Reconoce las partes básicas que conforman un robot. Trabajo en clase. Prueba oral.
-Representa y monta automatismos sencillos. Trabajo en clase. Proyecto técnico.


TECNOLOGÍA 2º ESO.

2017/2018
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA

	Unidad 1: El proceso de resolución de problemas tecnológicos

Contenidos de la unidad

1. La tecnología como respuesta a las necesidades humanas.

2. La resolución técnica de problemas. El método de proyectos.

3. Documentos básicos para la elaboración de un proyecto.

4. El trabajo en el taller.

5. Manejo y uso seguro de las herramientas.



	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Describir las fases y procesos del diseño de proyectos tecnológicos.
	Enumera las fases principales del proyecto tecnológico y planifica adecuadamente su desarrollo.
	CL

CD

AA

	Adoptar actitudes favorables a la resolución de problemas técnicos desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnológica.
	Proyecta con autonomía y creatividad, individualmente y en grupo problemas tecnológicos trabajando de forma ordenada y metódica.
	SIE

CD

CMCBCT

AA

	Analizar y valorar de manera crítica el desarrollo tecnológico y su influencia en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo a lo largo de la historia de la humanidad.
	Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir sus elementos y las funciones que realizan.


	

	

	Unidad 2: Programación

Contenidos de la unidad

1. Lenguajes de programación.

2. Algoritmos y diagramas de flujo.

3. Scratch.



	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Analizar los diferentes niveles de lenguajes de programación.
	Identifica las características de los lenguajes de programación de bajo nivel.

Describe las características de los lenguajes de programación de alto nivel.

Representa mediante diagramas de flujo diferentes algoritmos.

Analiza el comportamiento de los programas a partir de sus diagramas de flujo.

Describe el desarrollo de una animación o un juego y enumera las fases principales de su desarrollo.

Analiza el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques.
	CL

CD

AA

CMCBCT

	Utilizar con destreza un entorno de programación gráfica por bloques.
	Emplea con facilidad las diferentes herramientas básicas del entorno de programación.

Sitúa y mueve objetos en una dirección dada.

Inicia y detiene la ejecución de un programa.

Modifica, mediante la edición, la apariencia de objetos. Crea nuevos objetos: actores, fondos y sonidos.

Maneja con soltura los principales grupos de bloques del entorno.

Utiliza con facilidad los comandos de control de ejecución: condicionales y bucles.

Emplea de manera adecuada variables.

Usa con soltura la interacción entre los elementos de un programa.
	CMCBCT

CD

AA

SIE

	Actuar de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo.
	Dialoga, razona y discute sus propuestas y las presentadas por otros.
	CSC

AA


	Unidad 3: Técnicas de expresión y comunicación gráfica

Contenidos de la unidad

1. Soportes, útiles e instrumentos de dibujo y medida.

2. Medida de longitudes.

3. Normalización. Formato, marco y cajetín.

4. Rotulación. Tipos de líneas.

5. Boceto, croquis y dibujo técnico.

6. Vistas de un objeto. Vistas principales.



	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Elaborar documentos técnicos adecuados al nivel de los procesos acometidos y al de su madurez, iniciándose en el respeto a la normalización.
	Identifica la simbología estandarizada de los elementos básicos para los proyectos que desarrolla.


	CL

CD

AA

	Emplear herramientas y recursos informáticos adecuados en el proceso de diseño y para generar la documentación asociada al proceso tecnológico.
	Utiliza software de diseño para los planos. 


	CL

CD

CMCBT

AA

	Realizar dibujos geométricos con instrumentos manuales y con software de diseño gráfico en dos dimensiones, respetando la normalización.


	Confecciona representaciones esquemáticas de los prototipos que desarrolla.


	CMCBT

CEC

CL




	Unidad 4: Materiales de uso técnico

Contenidos de la unidad

1. Materiales naturales y transformados. Materiales de uso habitual.

2. La elección de los materiales.

3. Propiedades de los materiales.

4. La madera. Propiedades.

5. Transformados de la madera.

6. Técnicas de unión con madera. Formas comerciales de la madera.

7. Materiales metálicos.

8. Metales férricos: hierro, acero y fundiciones.

9. Metales no férricos: cobre, estaño, aluminio, cinc.

10. Trabajo con metales. Herramientas y tratamientos.



	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Demostrar tener destrezas técnicas en el uso de materiales, herramientas y máquinas en la construcción de prototipos respetando las normas de seguridad e higiene en el trabajo.
	Explica cómo se pueden identificar las propiedades mecánicas de los materiales de uso técnico.

Respeta las normas de seguridad.

Utiliza con precisión y seguridad los sistemas de corte y fijación.

Analiza documentación relevante antes de afrontar un nuevo proceso en el taller.
	CMCBT

AA

SIE

CSC


	Actuar de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo, durante todas las fases del desarrollo del proyecto técnico.
	Colabora con sus compañeros para alcanzar la solución final.

Dialoga, razona y discutes sus propuestas y las presentadas por otros.

Se responsabiliza de su parte de trabajo y del trabajo total.
	CSC

CMCBT

AA




	Unidad 5: Estructuras y mecanismos

Contenidos de la unidad

1. Estructuras: definición y tipos.

2. Fuerza, esfuerzo y resistencia.

3. Tipos de esfuerzos.

4. Condiciones para que una estructura sea resistente.

5. Elementos resistentes.

6. Elementos para aumentar la estabilidad.

7. Elementos para aumentar la rigidez.

8. Máquinas y mecanismos.

9. Máquinas simples: mecanismos de transmisión lineal.

10. Mecanismos de transmisión circular.

11. Mecanismos de transformación del movimiento.



	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Analizar y describir los esfuerzos a los que están sometidas las estructuras experimentando en prototipos.
	Describe, utilizando un vocabulario apropiado, apoyándose en información escrita, audiovisual o digital, las características propias que configuran las tipologías de las estructuras y sus elementos. 

Identifica los esfuerzos característicos y la transmisión de los mismos en los elementos que configuran la estructura, realizando prácticas sencillas con prototipos.
	CL

CMCBCT

SIE



	Identificar y analizar los mecanismos y elementos responsables de transformar y transmitir movimientos, en máquinas y sistemas. 
	Explica la función de los elementos que configuran una máquina o sistema, desde el punto de vista estructural y mecánico.

Describe el funcionamiento general de una máquina sencilla explicando cómo se transforma o transmite el movimiento y la fuerza.

Diseña y construye proyectos tecnológicos sencillos que permitan la transmisión y transformación de movimiento.
	CL

CMCBCT

CD

AA

CEC




	Unidad 6: Electricidad

Contenidos de la unidad

1. Energía eléctrica.

2. Componentes de un circuito eléctrico.

3. Funcionamiento de un circuito.

4. Magnitudes eléctricas. Ley de Ohm.

5. Circuitos serie, paralelo y mixto.

6. Efectos de la energía eléctrica.

7. Efectos del uso de la energía eléctrica en el medioambiente.



	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Analizar y diseñar circuitos eléctricos en continua.
	Clasifica los elementos básicos de un circuito en continua: generadores, resistencias, conmutadores, bombillas.

Interpreta el significado y calcula las magnitudes que explican el funcionamiento  de los circuitos: tensión, intensidad, resistencia eléctrica.
	CL

CMCBT

CD



	Señala las características básicas y la aplicación de algunos componentes pasivos.


	Distingue el significado del circuito abierto y del cortocircuito.

Utiliza otros elementos sencillos como motores o zumbadores.

Señala las características básicas de resistores fijos.

Identifica las características básicas de motores de DC.
	CMCBT

AA

SIE




	Unidad 7: El ordenador como transmisor de ideas

Contenidos de la unidad

1. Introducción a la informática.

2. Hardware y software.

3. Funcionamiento de un ordenador.

4. Software: Sistema operativo y aplicaciones.

5. El ordenador como herramienta de expresión y comunicación de ideas.

6. Procesadores de texto.

7. Creadores de presentaciones.



	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Mantener y optimizar las funciones principales de un ordenador, tableta o teléfono móvil en los aspectos referidos a su uso y a las funciones del sistema operativo
	Utiliza y gestiona un ordenador bajo un sistema operativo Windows y/o una distribución de Linux u otro sistema operativo.

Instala y desinstala de manera segura software básico.
	CL

CD

AA



	Emplear herramientas y recursos informáticos adecuados para generar la documentación asociada al proceso tecnológico


	Utiliza adecuadamente los dispositivos electrónicos como fuente de información y para crear contenidos.

Usa con soltura, aplicaciones informáticas que permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar y publicar información, empleando de forma habitual las redes de comunicación.

Emplea con destreza aplicaciones informáticas de ofimática para la presentación de sus trabajos.

Elabora documentos de texto para las memorias, hojas de cálculo para los presupuestos.

Emplea software de presentación para la exposición de uso individual o para su publicación como documentos colaborativos en red.
	SIE

CD

CEC

AA

CL



	


	Unidad 8: Internet y responsabilidad digital

Contenidos de la unidad

1. Internet.

2. Navegadores.

3. Búsqueda de información.

4. El ordenador como medio de comunicación.

5. Privacidad en internet.

6. Responsabilidad digital.



	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Describir la estructura básica de internet

Identificar y actuar poniéndolo en conocimiento de los adultos responsables las amenazas , riesgos y conductas inapropiadas en internet.


	Comunica a un adulto responsable cualquier situación anómala que detecta en el uso de internet: acoso, abuso, ciberbullying 

Usa con soltura, aplicaciones informáticas que permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar y publicar información, empleando de forma habitual las redes de comunicación.
	CD

CSC

CEC

CL

	Identificar y respetar los derechos de uso de los contenidos y de los programas en la red.

Señalar los derechos fundamentales y deberes de acuerdo con la legislación española en la materia.
	Compara los diferentes modelos de licencia para el software.

Describe y respeta los diferentes modelos de gestión de derechos para los contenidos: derechos reservados, derechos de compartición

Conoce las leyes de propiedad intelectual.
	CD

CSC

AA
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	Unidad 1: Proceso de resolución de problemas tecnológicos

Contenidos de la unidad
La resolución tecnológica de problemas.

Trabajo en el taller.

Análisis de objetos.

Diseñar, construir, evaluar.

Distribución y promoción comercial.

Productos tecnológicos. Obsolescencia. Influencia en la sociedad. 



	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Formulación de un proyecto tecnológico. Identificación del problema. Análisis de su naturaleza. 
	Describir las fases y procesos del diseño de proyectos tecnológicos.
	Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir sus elementos y las funciones que realizan.
Proyecto técnico.
Enumera las fases principales del proyecto tecnológico y planifica adecuadamente su desarrollo. 
Proyecto técnico.

Prueba escrita
Utiliza herramientas de gestión de proyectos (por ejemplo representaciones Gantt). Trabajo en clase
	CL

CD

AA

	Innovación y creatividad para la búsqueda de soluciones tecnológicas
	Adoptar actitudes favorables a la resolución de problemas técnicos desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnológica.
	Proyecta con autonomía y creatividad, individualmente y en grupo, problemas tecnológicos trabajando de forma ordenada y metódica desde la fase de análisis del problema hasta la evaluación del funcionamiento del prototipo fabricado incluyendo su documentación.
Proyecto técnico.

	SIE

CD

CMCBT

AA

	
	Analizar y valorar de manera crítica el desarrollo tecnológico y su influencia en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo a lo largo de la historia de la humanidad.
	Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir sus elementos y las funciones que realizan.
Trabajo en clase
	

	Documentación de un proyecto para la elaboración de un prototipo tecnológico.

Documentación de un prototipo desarrollado a través de un proyecto tecnológico.
	Emplear herramientas y recursos informáticos adecuados en el proceso de diseño y para generar la documentación asociada al proceso tecnológico.
	Elabora documentos de texto para las memorias, hojas de cálculo para los presupuestos.
Proyecto técnico
Emplea software de presentación para la exposición de uso individual o para su publicación como documentos colaborativos en red.
Trabajo en clase
	SIE

CD

CEC

AA

CL



	Adoptar actitudes favorables a la resolución de problemas técnicos desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnológica.
	Actuar de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo.


	Dialoga, razona y discute sus propuestas y las presentadas por otros.
Proyecto técnico
	CSC

AA


	
Unidad 2: Diseño y representación gráfica

Contenidos de la unidad
1. Diseño de un producto.

2. Normalización.

3. Escalas normalizadas.

4. Representación de objetos en el sistema diédrico. Vistas.

5. Representación de objetos en perspectiva.

6. Dibujar una figura en perspectiva.

7. Líneas normalizadas.

8. Acotación.

9. Representación de figuras en 2D y 3D por ordenador.

	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Diseño y representación gráfica de los elementos de un proyecto tecnológico. 
	Elaborar documentos técnicos, adecuados al nivel de los procesos acometidos y al de su madurez, iniciándose en el respeto a la normalización.
	Identifica la simbología estandarizada de los elementos básicos para los proyectos que desarrolla. 
Proyecto técnico.

Prueba escrita

	CL

CD

AA

	
	Emplear herramientas y recursos informáticos adecuados en el proceso de diseño y para generar la documentación asociada al proceso tecnológico.
	Utiliza software de diseño CAD.
Trabajo en clase.
	CL

CD

CMCBCT

AA

	
	Realizar dibujos geométricos (vistas,  acotaciones, representaciones a escala, objetos en perspectiva, bocetos y croquis) con instrumentos manuales y con software de diseño gráfico en 2 dimensiones, respetando la normalización.
	Confecciona representaciones esquemáticas de los circuitos y prototipos que desarrolla.
Proyecto técnico

Prueba escrita

Trabajo en clase.
	CMCBCT

CEC

CL




	Unidad 3: Los plásticos. Diseño e impresión en 3d

Contenidos de la unidad
1. Materiales plásticos.

2. Tipos de plásticos.

3. Conformado de plásticos.

4. Mecanizado de plásticos. 

5. Repercusiones medioambientales.

6. Impresión 3D. Materiales utilizados.

7. Impresoras 3D. Características.

8. Proceso de impresión 3D.

9. Impresión 3D. Próximos pasos.

10. Programas de diseño y control de impresión.

	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Diseño y fabricación de los elementos mecánicos de un proyecto tecnológico mediante impresión 3D.
	Emplear herramientas y recursos informáticos adecuados en el proceso de diseño y para generar la documentación asociada al proceso tecnológico. 
	Utiliza software de diseño CAD y modelado en 3D para los planos.

Emplea programas de simulación para comprobar cálculos y verificar el funcionamiento de los diseños.
Trabajo en clase
	CL

CD

AA

CMCBCT



	
	Utilizar software de diseño en 3D y señalar las posibilidades de la impresión 3D para la creación de objetos sencillos.
	Describe con precisión el funcionamiento de un sistema de impresión 3D. 
Prueba escrita
Enumera las características básicas de los materiales utilizados para la impresión 3D y selecciona el adecuado. 
Prueba escrita
Utiliza programas de diseño adecuados para la representación y documentación de las piezas de los prototipos que elabora. 
Trabajo en clase
Usa programas de diseño adecuados para la impresión de las piezas de los prototipos que elabora. 
Trabajo en clase
 
	CL

CD

CMCBCT

AA


	Unidad 4: Mecanismos

Contenidos de la unidad
1. Máquinas y mecanismos.

2. Máquinas simples: mecanismos de transmisión lineal.

3. Mecanismos de transmisión circular.

4. Mecanismos de transformación del movimiento.

5. Otros mecanismos.

6. El mundo de Leonardo da Vinci.

	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Mecanismos de transmisión y transformación de movimientos. 

Cálculo de la relación de transmisión. 

Análisis y diseño de sistemas mecánicos mediante programas informáticos de simulación. Aplicaciones en maquetas y proyectos.
	Observar y manejar operadores mecánicos responsables de transformar y transmitir movimientos, en máquinas y sistemas, integrados en una estructura.
	Describe mediante información escrita y gráfica como transforma el movimiento o lo transmiten los distintos mecanismos.

Calcula la relación de transmisión de distintos elementos mecánicos como las poleas y los engranajes.

Explica la función de los elementos que configuran una máquina o sistema desde el punto de vista estructural y mecánico.

Simula mediante software específico y mediante simbología normalizada circulitos mecánicos. 
	CMCBCT

AA

SIE

CL

CD

CEC


	Unidad 5: Circuitos eléctricos y electrónicos

Contenidos de la unidad
1. Electricidad y electrónica.

2. Circuitos de corriente continua.

3. Magnitudes eléctricas de corriente continua.

4. Ley de Ohm.

5. Energía y potencia. Ley de Joule.

6. Asociación de resistencias. Cálculos eléctricos.

7. Componentes eléctricos y electrónicos de los circuitos.

8. Análisis y montaje de circuitos característicos.

	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Diseño, montaje y medida de los circuitos electrónicos de un proyecto tecnológico
	Analizar y diseñar circuitos eléctricos en continua.
	Clasifica los elementos básicos de un circuito eléctrico en continua: generadores, resistencias, conmutadores, bombillas.

Interpreta el significado y calcula las magnitudes que explican el funcionamiento de dichos circuitos: tensión, intensidad, resistencia eléctrica, potencia y energía. 

Distingue el significado del circuito abierto y del cortocircuito.

Utiliza otros elementos sencillos como motores o zumbadores.

Mide, utilizando adecuadamente la instrumentación, las magnitudes básicas (tensión, intensidad) de un circuito eléctrico. Calcula la potencia y la energía consumida por el circuito y lo relaciona con el sistema de alimentación utilizado (pilas, baterías, fuentes). Describe las condiciones de reciclado de los materiales eléctricos y electrónicos.
	CMCBCT

AA

SIE

CL

CD

CEC

	
	Señalar las características básicas y la aplicación de algunos componentes pasivos.
	Conoce el funcionamiento de los componentes electrónicos: resistores fijos, condensadores, bobinas, resistores variables, diodos como rectificadores.
	CSC

CMCBCT

AA



	
	Analizar las características básicas de funcionamiento de diferentes componentes electrónicos activos.
	Conoce el funcionamiento de los componentes electrónicos: diodos tipo zener para estabilización, diodo led como emisor de luz, diodos y transistores como detectores de luz (fotodetectores), transistor en régimen lineal (amplificador de corriente).
	CMCBCT

AA

	
	Describir las características de los sensores.
	Define de un sensor como conversor a magnitudes eléctricas de otras variables.

Determina las características básicas y las diferencias entre sensores analógicos y sensores digitales.

Describe los principios de funcionamiento físico de diferentes sensores resistivos (temperatura, iluminación).

Identifica los principios de funcionamiento físico de otros tipos de sensores (por ejemplo los basados en ultrasonidos, sensores de presencia, sensores magnéticos).

Realiza el montaje de circuitos electrónicos de acuerdo a un esquema propuesto.
	AA

SIE

CMCBCT



	
	Analizar las características de actuadores y motores.
	Identifica las características básicas de los motores y actuadores.
	AA

CMCBCT

	
	Determinar aspectos básicos de electrónica digital a nivel de circuitos.
	Identifica correctamente el patillaje de diferentes componentes electrónicos. 

Localiza información sobre las características de un componente electrónico. 

Realiza el montaje de circuitos electrónicos de acuerdo a un esquema propuesto.
	AA

CMCBCT

SIE

CEC


	Unidad 6: Programación de sistemas electrónicos. Robótica

Contenidos de la unidad
1. Automatismos y robots.

2. Microcontroladores.

3. Sistemas de control.

4. Elementos de un sistema de control.

5. Las tarjetas de control y su programación.

6. Los robots y su programación.

7. La tarjeta Arduino.

8. Como conectar la tarjeta Arduino.

	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Programación de los circuitos electrónicos de un proyecto tecnológico
	Describir los conceptos básicos en sistemas de control.
	Sistemas de control en lazo abierto.

Sistemas de control en lazo cerrado.
	CL

CMCBCT

CD



	
	Distinguir aspectos básicos de la programación de sistemas electrónicos digitales.
	Utiliza con precisión el entorno de programación de un sistema electrónico.

Desarrolla programas para controlar el funcionamiento de un sistema electrónico. Identifica y emplea las entradas y salidas analógicas o digitales del sistema electrónico.
	CMCBCT

AA

SIE



	
	Desarrollar, en colaboración con sus compañeros de equipo, un proyecto de sistema robótico.
	Realiza la planificación. 

Desarrolla el sistema. 

Documenta y presenta de forma adecuada los resultados. 

Actúa de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo, durante todas las fases del desarrollo del proyecto.
	AA

SIE

CSC

CEC

CMCBCT


	Unidad 7: Intercambio de ideas y divulgación de un proyecto tecnológico

Contenidos de la unidad
1. El ordenador  como medio de comunicación: Internet.

2. Funcionamiento de Internet.

3. Intercambio y difusión de documentos técnicos en la Red.

4. Seguridad en la publicación de la información.



	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	Divulgación de la evolución de un proyecto tecnológico a través de la Web.


	Describir la estructura básica de Internet. 
	Conoce los elementos de conmutación: switches, routers. 

Distingue los servidores, clientes: intercambios de mensajes en la red.

Define nombres de dominio, direcciones IP y direcciones MAC.

Distingue las redes virtuales privadas, seguridad.
	CL

CD

AA

CMCBCT

	
	Identificar y actuar poniéndolo en conocimiento de los adultos responsables las amenazas, riesgos y conductas inapropiadas en Internet.
	Define acoso, abuso, ciberbullying, sexting y otras actuaciones ilegales.

Comunica a un adulto responsable cualquier situación anómala que detecta en el uso de Internet.
	CMCBCT

CL



	
	Describir las aplicaciones de la Web 2.0, sus características fundamentales, los procedimientos de registro y su uso responsable.
	Utiliza las herramientas de publicación como los blogs. 

Utiliza las herramientas de colaboración como los wikis.

Utiliza las herramientas y servicios de micropublicación como twitter, Instagram, etc. 

Utiliza las herramientas de almacenamiento y compartición de documentos como GoogleDrive, Dropbox, etc. 

Utiliza herramientas de publicación de contenidos como SlideShare, etc. 

Utiliza herramientas de publicación, edición y compartición de fotografías y recursos gráficos como Flickr, Picasa, etc. 

Conoce otras aplicaciones y servicios. 

Valora la identidad digital, presencia en redes sociales de forma segura y responsable.
	CMCBCT

CEC

SIE

CD

CL


	Unidad 8: El ordenador. Hojas de cálculo

Contenidos de la unidad
1. El hardware del ordenador

2. Componentes internos de un ordenador

3. El software del ordenador

4. Hardware y software en tabletas y dispositivos móviles

5. Hojas de cálculo: conceptos fundamentales

6. Operadores, fórmulas y funciones

7. Gráficos y diagramas



	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje
	Competencias

	El ordenador como herramienta de tratamiento de la información.

Terminología y procedimientos básicos referidos a programas de hoja de cálculo.


	Distinguir las partes operativas de un equipo informático. 
	Identifica las partes de un ordenador y es capaz de sustituir y montar piezas clave.
	CL

CD

AA

CMCBCT

	
	Conocer los diferentes sistemas de comunicación e intercambio de información y utilizarlos de forma segura
	Utiliza adecuadamente equipos informáticos y dispositivos electrónicos.
	CMCBCT

CL



	
	Utilizar un equipo informático para elaborar y comunicar proyectos técnicos
	Instala y maneja programas básicos.
	CMCBCT

CEC

SIE

CD

CL


14. PROGRAMACIÓN DE TECNOLOGÍA INDUSTRIAL I (1º BACH)
TECNOLOGÍA INDUSTRIAL I

2017/2018
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA

TECNOLOGÍA INDUSTRIAL I

a.   OBJETIVOS

La enseñanza de la Tecnología Industrial en el Bachillerato tendrá como finalidad el desarrollo de las siguientes capacidades: 

1. Adquirir los conocimientos necesarios y emplear éstos y los adquiridos en otras áreas para la comprensión y análisis de máquinas y sistemas técnicos.

2. Analizar y resolver problemas planteados, tanto de forma numérica como a través del diseño, implementando soluciones a los mismos. 

3. Actuar con autonomía, confianza y seguridad al inspeccionar, manipular e intervenir en máquinas, sistemas y procesos técnicos para comprender su funcionamiento. 

4. Analizar de forma sistemática aparatos y productos de la actividad técnica para explicar su funcionamiento, utilización y forma de control y evaluar su calidad. 

5. Transmitir con precisión conocimientos e ideas sobre procesos o productos tecnológicos concretos de forma oral y escrita, utilizando vocabulario, símbolos y formas de expresión apropiadas. 

6. Conocer y manejar aplicaciones informáticas para diseño, cálculo, simulación, programación y desarrollo de soluciones tecnológicas. 

7. Comprender el papel de la energía en los procesos tecnológicos, sus distintas transformaciones y aplicaciones, adoptando actitudes de ahorro y valoración de la eficiencia energética para contribuir a la construcción de un mundo sostenible.

 8. Valorar la importancia de la investigación y desarrollo en la creación de nuevos productos y sistemas, analizando en qué modo mejorarán nuestra calidad de vida y contribuirán al avance tecnológico. 

9. Comprender y explicar cómo se organizan y desarrollan procesos tecnológicos concretos, identificar y describir las técnicas y los factores económicos, sociales y medioambientales que concurren en cada caso. 

10. Valorar críticamente las repercusiones de la actividad tecnológica en la vida cotidiana y la calidad de vida, aplicando los conocimientos adquiridos para manifestar y argumentar sus ideas y opiniones.
b.   CUADROS DE DESARROLLO DEL CURRICULO.

	Tecnología Industrial I. 1º Bachillerato

	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje evaluables

	Bloque 1. Productos tecnológicos: diseño, producción y comercialización

	· Diseño y producción de un producto tecnológico. Etapas

· Influencia de los productos tecnológicos en la sociedad.

· Sistemas  de gestión de calidad y excelencia.
	1. Identificar las etapas necesarias para la creación de un producto tecnológico desde su origen hasta su comercialización describiendo cada una de ellas investigando  su influencia en la sociedad,  proponiendo mejoras tanto desde el punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social.
Este criterio evalúa los conocimientos que tiene el alumno de describir las distintas fases del proceso tecnológico, valorando su importancia y desarrollando la capacidad de diseñar un nuevo proceso o hacer propuestas de mejora de otros procesos conocidos que den respuesta a una demanda social.

4º) Aprender a aprender.

5º)Competencias sociales y cívicas

6º)Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor

	1.1. Diseña una propuesta de un nuevo producto tomando como base una idea dada, explicando el objetivo de cada una de las etapas significativas necesarias para lanzar el producto al mercado.

1.2. Analiza críticamente el impacto social, económico y ecológico de los productos tecnológicos.



	· 
	2. Explicar las diferencias y similitudes entre un modelo de excelencia y un sistema de gestión de la calidad identificando los principales actores que intervienen, valorando críticamente la repercusión que su implantación puede tener sobre los productos desarrollados y exponiéndolo de forma oral con el soporte de una presentación.
Se pretende conocer la capacidad del alumno para identificar los aspectos más relevantes de la gestión de la calidad y la excelencia e investigar la repercusión que  tiene la implantación de estos modelos en las empresas.

1º) Comunicación lingüística

4º) Aprender a aprender.

5º)Competencias sociales y cívicas


	2.1 Elabora el esquema de un posible modelo de excelencia razonando la importancia de cada uno de los agentes implicados. 

2.2 Desarrolla el esquema de un sistema de gestión de la calidad razonando la importancia de cada uno de los agentes implicados.


	Bloque 2. Introducción a la ciencia de los materiales

	· Materiales: Estructura interna. Propiedades. Esfuerzos a los que se ven sometidos. Introducción a los ensayos de propiedades.

· Procesos de obtención y transformación de materiales industriales: madera, plásticos, metales, pétreos y otros. Materiales compuestos. Nuevos materiales.

· Producción de productos tecnológicos con nuevos materiales.
	1. Analizar las propiedades de los materiales utilizados en la construcción de objetos tecnológicos reconociendo su estructura interna y relacionándola con las propiedades que presentan y las modificaciones que se puedan producir.
Con este criterio se pretende que el alumno sea capaz de conocer los diferentes materiales, sus propiedades y el comportamiento que tienen cuando se ven sometidos a distintos esfuerzos o cuando se modifica su composición.  También se considera necesario que sea capaz de describir los procesos que sufren los materiales desde su extracción hasta la obtención de la materia base o el producto final.
1º) Comunicación lingüística.

2º) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

4º) Aprender a aprender.


	1.1. Establece la relación que existe entre la estructura interna de los materiales y sus propiedades.

1.2. Reconoce los esfuerzos que sufren los materiales y predice la respuesta que pueden presentar ante distintas solicitudes.
1.3. Explica cómo se pueden modificar las propiedades de los materiales teniendo en cuenta su estructura interna.
1.4 Explica el proceso de extracción y transformación de los materiales y la fabricación de productos.


	· 
	2 .Relacionar productos tecnológicos actuales/novedosos con los materiales que posibilitan su producción asociando las características de estos con los productos fabricados, utilizando ejemplos concretos y analizando el impacto social producido en los países productores.
Este criterio tiene como finalidad evaluar la capacidad del alumno de buscar información relacionada con la investigación y desarrollo de nuevos materiales y analizar críticamente su importancia en la fabricación de productos tecnológicos.

2º) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

3º) Competencia digital

4º) Aprender a aprender
	2.1 Describe apoyándose en la información que te pueda proporcionar internet un material imprescindible para la obtención de productos tecnológicos.



	Bloque 3. Máquinas y sistemas

	· Análisis de máquinas. Sistemas de generación, transformación y transmisión del movimiento. Sistemas auxiliares.

· Programación de máquinas. Automatización de procesos empleando dispositivos programables.

· Circuitos eléctricos. Componentes. Asociación serie, paralelo y mixta de componentes. Ley de Ohm. Potencia. Energía. Resolución de circuitos eléctricos con una o varias fuentes de alimentación. Diseño, simulación, montaje y verificación de circuitos.

· Circuitos electrónicos. Componentes. Circuitos de aplicación práctica. Cálculo de magnitudes en los circuitos. Diseño, simulación, montaje y verificación de circuitos.

· Neumática. Componentes de tratamiento del fluido, control y actuación. Circuitos básicos. Análisis de circuitos de aplicación práctica. Diseño simulación, montaje y verificación de circuitos.


	1. Analizar los bloques constitutivos de sistemas y/o máquinas interpretando su interrelación, describiendo los principales elementos que los componen utilizando el vocabulario relacionado con el tema y diseñando y construyendo modelos de máquinas.

El alumno debe distinguir los diferentes tipos de elementos que componen una máquina, indicando cuál es la función de cada uno de ellos dentro del conjunto y su conexión con los demás. También debe desarrollar destrezas para el diseño,  programación y montaje de máquinas que requieran un proceso con distintos grados de automatización.
1º) Comunicación lingüística.

2º) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

3º) Competencia digital

	1.1. Describe la función de los bloques que constituyen una máquina dada, explicando de forma clara y con el vocabulario adecuado su contribución al conjunto.
1.2. Describe mediante diagramas de bloques el funcionamiento de máquinas herramientas, explicando la contribución de cada bloque al conjunto de la máquina.
1.3. Diseña y realiza el montaje de una máquina automatizada con lógica cableada o programada.



	· 
	2. Verificar el funcionamiento de circuitos eléctrico-electrónicos, neumáticos e hidráulicos característicos, interpretando sus esquemas, utilizando los aparatos y equipos de medida adecuados, interpretando y valorando los resultados obtenidos apoyándose en el montaje o simulación física de los mismos.
Con este criterio se pretende que el alumno desarrolle una serie de destrezas relacionadas con la interpretación de esquemas, el montaje de circuitos y el análisis de los resultados obtenidos, que tienen como finalidad dar una visión general del funcionamiento de los distintos sistemas.

1º) Comunicación lingüística.

2º) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

4º) Aprender a aprender

	2.1. Verifica la evolución de las señales en circuitos eléctrico-electrónicos, neumáticos o hidráulicos dibujando sus formas y valores en los puntos característicos.

2.2. Interpreta y valora los resultados obtenidos de circuitos eléctrico-electrónicos, neumáticos o hidráulicos.



	· 
	3. Realizar esquemas de circuitos que dan solución a problemas técnicos mediante circuitos eléctrico-electrónicos, neumáticos o hidráulicos con ayuda de programas de diseño asistido y calcular los parámetros característicos de los mismos. 

Este criterio es una continuación del anterior. El alumno ya conoce los elementos y circuitos de los distintos sistema. El siguiente paso es evaluar la capacidad del alumno para diseñar y dimensionar otros sistemas que den solución a una necesidad planteada.

2º) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

3º) Competencia digital

4º) Aprender a aprender

	3.1. Diseña utilizando un programa de CAD, el esquema de un circuito neumático, eléctrico-electrónico o hidráulico que dé respuesta a una necesidad determinada.
3.2. Calcula los parámetros básicos de funcionamiento de un circuito eléctrico-electrónico, neumático o hidráulico a partir de un esquema dado.



	Bloque 4. Procedimientos de fabricación

	· Procesos de conformación por fusión. Hornos de primera y segunda fusión. Obtención de productos por solidificación de  materiales.

· Procesos de conformación en frío. Corte y unión de los materiales. Herramientas y maquinaria.

· Impacto medioambiental del empleo de recursos materiales y energéticos en los procesos de fabricación.

· Seguridad personal y del entorno de trabajo en los procesos de producción.
	1. Describir las técnicas utilizadas en los procesos de fabricación tipo, así como el impacto medioambiental que pueden producir identificando las máquinas y herramientas utilizadas e identificando las condiciones de seguridad propias de cada una de ellas apoyándose en la información proporcionada en las web de los fabricantes.
Se trata de explicar los principales procesos de conformación de los materiales, realizando una descripción de las máquinas, herramientas, materiales y fuentes de energía empleados, analizando críticamente su impacto ambiental y valorando la necesidad de establecer unas medidas de protección en el entorno de trabajo.

2º) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

4º) Aprender a aprender

5º)Competencia social y cívica

	1.1. Explica las principales técnicas utilizadas en el proceso de fabricación de un producto dado.
1.2. Identifica las máquinas y herramientas utilizadas.

1.3. Conoce el impacto medioambiental que pueden producir las técnicas utilizadas.

1.4. Describe las principales condiciones de seguridad que se deben de aplicar en un determinado entorno de producción tanto desde el punto de vista del espacio como de la seguridad personal. 



	Bloque 5. Recursos energéticos

	· La energía y su transformación. Rendimiento.

· Fuentes de energía renovables y no renovables: centrales y dispositivos de aprovechamiento. Partes y funcionamiento.

· Impacto medioambiental del empleo de diferentes fuentes de energía.

· Instalaciones energéticas en viviendas. Criterios de ahorro. El certificado energético
	1. Analizar la importancia que los recursos energéticos tienen en la sociedad actual describiendo las formas de producción de cada una de ellas así como sus debilidades y fortalezas en el desarrollo de una sociedad sostenible. 
Este criterio pretende evaluar la capacidad del alumno para describir los distintos elementos que forman parte de los sistemas de producción de energía, analizando críticamente las ventajas e inconvenientes de su explotación desde distintos puntos de vista. 

2º) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

4º) Aprender a aprender

5º)Competencia social y cívica
	1.1. Describe las diferentes formas de producir energía relacionándolas con el coste de producción, el impacto ambiental que produce y la sostenibilidad.

1.2. Dibuja diagramas de bloques de diferentes tipos de centrales de producción de energía explicando cada una de sus bloques constitutivos y relacionándolos entre sí.



c.    METODOLOGÍA

Hay bloques de contenidos que presentan una gran relevancia educativa y debemos prestarles una especial atención, como son en Tecnología Industrial I: «Introducción a la ciencia de materiales», «recursos energéticos. Energía en máquinas y sistemas», «Máquinas y sistemas» y «Programación y robótica», además, el bloque «Procedimientos de fabricación» se puede tratar junto a «Productos tecnológicos: diseño y producción» incluyendo una breve clasificación y descripción de los procesos en la fase de fabricación de productos. Para favorecer la secuenciación y gradación de contenidos en el primer curso es recomendable trabajar el bloque «recursos energéticos. Energía en máquinas y sistemas» y, a continuación, «Máquinas y sistemas». La metodología a emplear debe ser activa y participativa, dónde el alumnado sea el protagonista de su aprendizaje, el profesor no debe ser un mero transmisor de conocimientos y técnicas, sino que debe actuar también como catalizador del aprendizaje del alumnado a través de actividades relacionadas con la investigación y presentación de trabajos que respondan preguntas clave sobre los contenidos trabajados, realización de prácticas reales o simuladas sobre sistemas técnicos, proyectos que requieran desarrollo de distintas fases (propuesta de trabajo, investigación, desarrollo de posibles soluciones, elección de la más adecuada, planificación, desarrollo y construcción de la misma, visitas a centros de interés, etc.). en cuanto al uso de las tecnologías de la información y la comunicación, no sólo deben ser empleadas para buscar, procesar, editar, exponer, publicar, compartir y difundir información por parte del alumnado, sino que además nos debemos apoyar en herramientas específicas como: simuladores de sistemas técnicos, editores para realizar programas, software de diseño y fabricación por ordenador en 2d y 3d, etc., todo ello promoviendo el uso de software libre. A continuación, se proponen una serie de posibles actividades para trabajar los distintos bloques de contenidos: Tecnología Industrial I. Para la Introducción a la ciencia de los Materiales, el alumnado podría realizar pruebas y ensayos sencillos de materiales diversos que le permita comprobar sus principales propiedades y determinar posibles aplicaciones; analizar elementos estructurales de objetos y/o sistemas determinando esfuerzos en los mismos; exponer aplicaciones de materiales haciendo uso de presentaciones; realizar trabajos respondiendo a preguntas clave sobre materiales novedosos; visitar laboratorios de ensayos de materiales, entre otras, en el bloque recursos energéticos y energía en máquinas y sistemas interesa la realización de exposiciones o trabajos que contemplen la elaboración de respuestas a preguntas clave sobre la producción, transporte, distribución y criterios de ahorro energético, usando las TIC para editarlos, publicarlos, difundirlos y compartirlos. También procede el análisis y cálculo del rendimiento energético en máquinas y/o sistemas, hacer visitas a instalaciones de generación y distribución de energía eléctrica y analizar dispositivos de ahorro energético, así como el estudio de la clasificación energética de los aparatos eléctricos. Para el bloque de Máquinas y sistemas conviene el montaje real y/o simulado de circuitos eléctricos de corriente continua para la medida de magnitudes con polímetro y cálculo de los mismos, el análisis de sistemas de transmisión y transformación de movimiento determinando sus parámetros básicos, etc. en el de Programación y robótica se pueden realizar prácticas para conocer los diferentes elementos del sistema de control programado: hardware de control, software y estructuras de programación, entradas, salidas, etc, combinándolas con la realización de proyectos que resuelvan problemas propuestos. Por último, en Productos tecnológicos, diseño y producción, es interesante la realización de un proyecto que implique el desarrollo de un producto técnico sencillo desarrollando estrategias relacionadas con el análisis de la propuesta, diseño en 2d y 3d de posibles soluciones.

d.    SECUENCIACIÓN DE CONTENIDOS
	CURSO
	UNIDAD DIDÁCTICA
	TÍTULO
	BLOQUE TEMÁTICO

	1ª EVALUACIÓN
	1
	Energía, trabajo, calor
	5

	
	2
	Energías no renovables 
	5

	
	3
	Energías renovables
	5

	2ª EVALUACIÓN
	4
	Ahorro energético
	5

	
	5
	Circuitos y sistemas eléctricos
	3

	
	6
	Circuitos mecánicos y oleohidráulicos
	3

	3ª EVALUACIÓN
	7
	Materiales industriales y propiedades
	2

	
	8
	Materiales férricos y no férricos
	2

	
	9
	 Materiales plásticos
	2

	
	10
	Madera
	2


e.     CRITERIOS DE CALIFICACIÓN (TECNOLOGÍA INDUSTRIAL I)
	Apartados
	Instrumentos de evaluación
	Observaciones
	Ponderación 



	A
	Pruebas escritas 


	Calidad de presentación y ortografía correcta. Debe contener dibujos y/o  esquemas para demostrar o dominio del que se respuesta. De ser necesario, hará vista-detalles que refuercen lo que se cuenta. No deberán existir borrones ni tachaduras. Cada examen se valorará con una nota desde 0 hasta 10. En caso de varios exámenes en un mismo trimestre se hará la media. 
	70% 



	B 


	Ejercicios / Cuaderno clase 


	Tener actualizado el cuaderno de clase. Calidad de presentación  El cuaderno será recogido y corregido sin previo aviso. Deberá contener apuntes de las explicaciones del profesor, bocetos de las piezas, planos y el trabajo en el taller. El alumno deberá traer TODOS los días tanto el cuaderno como el libro. Se Valorará en la tabla diaria del profesor y valdrá como máximo 2 puntos.
	30% 




15. PROGRAMACIÓN DE LIBRE DISPOSICIÓN (INFORMÁTICA 3º ESO)
LIBRE DISPOSICIÓN 3º ESO

2017/2018
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA

LIBRE DISPOSICIÓN 3º ESO

i.  OBJETIVOS
La enseñanzas de Libre disposición en 3º ESO en la educación Secundaria Obligatoria tendrá como finalidad eldi desarrollo de los siguientes objetivos: 

1. Utilizar el software de aplicación y resolviendo problemas sencillos derivados de su uso. 

2. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para crear, organizar, almacenar, manipular y recuperar contenidos digitales en forma de documentos, hojas de cálculo, 

3. Seleccionar, usar y combinar aplicaciones informáticas para crear contenidos digitales que cumplan unos determinados objetivos, entre los que se incluyan la recogida, el análisis, la evaluación y presentación de datos e información. 

4. Comprender el funcionamiento de Internet, conocer sus múltiples servicios, entre ellos la world wide web o el correo electrónico, y las oportunidades que ofrece a nivel de comunicación y colaboración. 

5. Usar Internet de forma segura, responsable y respetuosa, sin difundir información privada, conociendo los protocolos de actuación a seguir en caso de tener problemas debidos a contactos, conductas o contenidos inapropiados. 

6. Emplear las tecnologías de búsqueda en Internet de forma efectiva, apreciando cómo se seleccionan y organizan los resultados y evaluando de forma crítica los recursos obtenidos. 

7. Utilizar una herramienta de publicación para elaborar y compartir contenidos web, aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad, fomentando hábitos adecuados en el uso de las redes sociales. 

ii.  CUADROS DE DESARROLLO DEL CURRICULO
	3º ESO Libre Disposición: Introducción a la informática

	Contenidos
	Criterios de evaluación 
	Estándares de aprendizaje evaluables 
	Competencias clave

	Bloque 1. Ofimática Word

	Crear y guardar documentos.

La pantalla inicial y sus componentes.

Seleccionar y navegar por el texto.

Trabajar con varios documentos.

La ayuda de writer.

Configurar la página.

Cortar, copiar y pegar texto.

Formatear texto.

Formatear párrafos. 

Establecer tabuladores.

Texto automático y símbolos especiales.

Viñetas y numeración.

Buscar y reemplazar texto.

Encabezamientos y píes de página.

Revisión ortográfica.

	Enumerar las distintas ventajas y desventajas que presenta el paquete ofimático OpenOffice.
Identificar los distintos componentes de OpenOffice y enumerar sus utilidades.
Manejar procesadores de textos: crear tablas, conocer las propiedades de las tablas e insertar marcos e imágenes en un documento...
	Maneja procesadores de textos: crea tablas, conoce las propiedades de las tablas e inserta marcos e imágenes en un documento... Trabajo en clase.

	a) Comunicación lingüística.

c) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.

g) Conciencia y expresiones culturales.

	Bloque 2. Ofimática Excel

	Conceptos básicos.

Crear y guardar hojas de cálculo.

La pantalla inicial y sus componentes.

Seleccionar y navegar en calc.

La ayuda de calc.

Configurar la página.

Formatear las celdas.

Formatear las filas y las columnas.

Crear fórmulas.

Funciones.

Autopiloto de funciones.

Suma automática.
Relleno automático.

	Crear una hoja de cálculo utilizando calc.
Manejar los menús y las barras de herramientas para la elaboración de hojas de cálculo.
Crear hojas de cálculo incluyendo los distintos aspectos estudiados en la unidad didáctica.
	Elabora hojas de cálculo para la realización de presupuestos: introducir fórmulas, ... Trabajo en clase.
Conoce cuáles son las capacidades de una hoja de cálculo. Trabajo en clase.
Sabe cómo generar gráficos a partir de los datos de una tabla empleando una hoja de cálculo. Trabajo en clase.
Presenta un documento partiendo de los datos de una hoja de cálculo. Trabajo en clase.
	b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

c) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.


	Bloque 3.  Internet y redes sociales

	¿Qué es un blog? Y su entorno.

Estructura del blog.

Cuerpo de una página html.

Enlaces.

Imágenes y animaciones.

Tablas.

Marcos.

Estilos.

Publicación.
	Conocer y valorar el sentido y la repercusión social de las diversas alternativas existentes para compartir los contenidos publicados en la web y aplicarlos cuando se difundan las producciones propias.
Identificar las diferentes partes de un blog.
Diseñar y crear un Blog incluyendo los distintos aspectos estudiados en la unidad didáctica.
Publicar las páginas elaboradas.

	Participa activamente en redes sociales virtuales como emisores y receptores de información e iniciativas comunes.

Describe los pasos necesarios para crear un blog.

Conoce las principales opciones de configuración de un blog en Blogger.

Conoce las opciones de personalización del aspecto de un blog.

Describe el funcionamiento del editor de entradas de Blogger: Introducir texto, enlaces, imágenes, vídeos, etc. en el blog.
	a) Comunicación lingüística.

b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

c) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.

e) Competencias sociales y cívicas.

f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.

g) Conciencia y expresiones culturales.


iii.  METODOLOGÍA
En Educación Secundaria Obligatoria, la metodología debe centrarse en el uso básico de las tecnologías de la información y comunicación, en desarrollar la competencia digital y, de manera integrada, contribuir al resto de competencias clave. 

En concreto, se debe promover que los alumnos y las alumnas sean capaces de expresarse correctamente de forma oral, presentando en público sus creaciones y propuestas, comunicarse con sus compañeros de manera respetuosa y cordial, redactar documentación y consolidar el hábito de la lectura; profundizar en la resolución de problemas matemáticos, científicos y tecnológicos mediante el uso de aplicaciones informáticas; aprender a aprender en un ámbito de conocimiento en continuo proceso de cambio que fomenta el desarrollo de estrategias de meta-aprendizaje; trabajar individualmente y en equipo de manera autónoma, construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades propias y las de sus compañeros; tomar decisiones, planificar, organizar el trabajo y evaluar los resultados; crear contenido digital, entendiendo las posibilidades que ofrece como una forma de expresión personal y cultural, y de usarlo de forma segura y responsable. 

Para llevar a cabo un enfoque competencial, el alumnado en Educación Secundaria Obligatoria realizará proyectos cooperativos en un marco de trabajo digital, que se encuadren en los bloques de contenidos de la materia, y que tengan como objetivo la creación y publicación de contenidos digitales. 

En la medida de lo posible, los proyectos deben desarrollarse en base a los intereses del alumnado, promoviéndose la inclusión de temáticas multidisciplinares, de aplicación a otras materias y de los elementos transversales del currículo. 

Los equipos de alumnos y alumnas elaborarán un documento inicial que incluya el objetivo del proyecto, una descripción del producto final a obtener, un plan de acción con las tareas necesarias, las fuentes de información a consultar, los recursos y los criterios de evaluación del mismo. Además, se establecerá que la temática del proyecto sea de interés común de todos los miembros del equipo; cada alumno o alumna sea responsable de realizar una parte del proyecto dentro de su equipo, hacer un seguimiento del desarrollo de las otras partes y trabajar en la integración de las partes en el producto final. Por otro lado, cada equipo deberá almacenar las diferentes versiones del producto final, redactar y mantener la documentación asociada, y presentar el producto final a sus compañeros de clase. De manera Individual, cada miembro del grupo, deberá redactar un diario sobre el desarrollo del proyecto y contestar a dos cuestionarios finales, uno sobre su trabajo individual y otro sobre el trabajo en equipo. 
iv.  TEMPORIZACIÓN
	1º ESO
	BLOQUE TEMÁTICO
	UNIDAD DIDÁCTICA
	TÍTULO

	1ª EVALUACIÓN
	Bloque 1: OFIMÁTICA

	1
	EL PROCESADOR DE TEXTOSW

	2ª EVALUACIÓN
	Bloque 1: OFIMÁTICA

	2
	LA HOJA DE CÁLCULO

	3ª EVALUACIÓN
	Bloque 2: INTERNET Y REDES SOCIALES

	3
	INTERNET Y REDES SOCIALES


v. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN (LIBRE DISPOSICIÓN)
	Apartados
	Instrumentos de evaluación
	Observaciones
	Ponderación 



	A
	Pruebas escritas 


	Calidad de presentación y ortografía correcta. Debe contener dibujos y/o  esquemas para demostrar o dominio del que se respuesta. De ser necesario, hará vista-detalles que refuercen lo que se cuenta. No deberán existir borrones ni tachaduras. Cada examen se valorará con una nota desde 0 hasta 10. En caso de varios exámenes en un mismo trimestre se hará la media. 
	30% 



	B 


	Trabajo en el aula.


	Tener actualizado el cuaderno de clase o actividades propuestas en formato digital.  Calidad de presentación.  El cuaderno será recogido y corregido sin previo aviso. Deberá contener apuntes de las explicaciones del profesor, bocetos de las piezas, planos y el trabajo en el taller. El alumno deberá traer TODOS los días tanto el cuaderno como el libro. Se Valorará en la tabla diaria del profesor y valdrá como máximo 2 puntos.
	30% 



	C
	Trabajos prácticos.


	Calidad en los contenidos y acabados, originalidad en las soluciones y cumplimento de los plazos determinados. Capacidad de trabajar en equipo.
	40%




16. PROGRAMACIÓN DE TIC 4º ESO
TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN 4º ESO.

2017/2018
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA

TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN 4º ESO

1. OBJETIVOS DE TIC 
Las Tecnologías de Información y Comunicación tienen un ámbito de aplicación multidisciplinar, que permite contextualizar el proceso de enseñanza-aprendizaje a contenidos de otras materias, a temáticas relativas al patrimonio de Andalucía y a los elementos transversales del currículo, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informáticas. Por último, desde la materia de Tecnologías de la Información y Comunicación se debe promover un clima de respeto, convivencia y tolerancia en el ámbito de la comunicación digital, prestando especial atención cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; fomentar una utilización crítica, responsable, segura y autocontrolada en su uso; incentivar la utilización de herramientas de software libre; minimizar el riesgo de brecha digital debida tanto a cuestiones geográficas como socioeconómicas o de género; y a perfeccionar las habilidades para la comunicación interpersonal. 

La enseñanzas de las Tecnologías de la Información y la Comunicación en la educación Secundaria Obligatoria tendrá como finalidad el desarrollo de los siguientes objetivos: 

1. Utilizar ordenadores y dispositivos digitales en red, conociendo su estructura hardware, componentes y funcionamiento, realizando tareas básicas de configuración de los sistemas operativos, gestionando el software de aplicación y resolviendo problemas sencillos derivados de su uso. 

2. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para crear, organizar, almacenar, manipular y recuperar contenidos digitales en forma de documentos, presentaciones, hojas de cálculo, bases de datos, imágenes, audio y vídeo. 

3. Seleccionar, usar y combinar aplicaciones informáticas para crear contenidos digitales que cumplan unos determinados objetivos, entre los que se incluyan la recogida, el análisis, la evaluación y presentación de datos e información. 

4. Comprender el funcionamiento de Internet, conocer sus múltiples servicios, entre ellos la world wide web o el correo electrónico, y las oportunidades que ofrece a nivel de comunicación y colaboración. 

5. Usar Internet de forma segura, responsable y respetuosa, sin difundir información privada, conociendo los protocolos de actuación a seguir en caso de tener problemas debidos a contactos, conductas o contenidos inapropiados. 

6. Emplear las tecnologías de búsqueda en Internet de forma efectiva, apreciando cómo se seleccionan y organizan los resultados y evaluando de forma crítica los recursos obtenidos. 

7. Utilizar una herramienta de publicación para elaborar y compartir contenidos web, aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad, fomentando hábitos adecuados en el uso de las redes sociales. 

8. Comprender la importancia de mantener la información segura, conociendo los riesgos existentes, y aplicar medidas de seguridad activa y pasiva en la protección de datos y en el intercambio de información. 

9. Comprender qué es un algoritmo, cómo son implementados en forma de programa y cómo se almacenan y ejecutan sus instrucciones. 

10. Desarrollar y depurar aplicaciones informáticas sencillas, utilizando estructuras de control, tipos de datos y flujos de entrada y salida en entornos de desarrollo integrados. 
2. CUADROS DE DESARROLLO DEL CURRICULO
	Tecnloogías de la información y la Comunicación 4º ESO



	Contenidos
	Criterios de evaluación
	Estándares de aprendizaje evaluables

	
Bloque 1. Ética y estética en la interacción en red

	- Entornos virtuales: definición, interacción, hábitos de uso, seguridad. 

- Buscadores.

- Descarga e intercambio de información: archivos compartidos en la nube, redes P2P y otras alternativas para el intercambio de documentos. 

- Ley de la Propiedad Intelectual.

-  Intercambio y publicación de contenido legal. 

- Software libre y software privativo. 

- Materiales sujetos a derechos de autor y materiales de libre distribución alojados en la web. Identidad digital. 

- Suplantación de la identidad en la red, delitos y fraudes. 

	1. Adoptar conductas y hábitos que permitan la protección del individuo en su interacción en la red. CD, CSC.

2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital con criterios de seguridad y uso responsable. CD,CSD,CAA.

3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la web. CD,SIEP,CSC.
	1.1. Interactúa con hábitos adecuados en entornos virtuales. Trabajo en clase.
1.2. Aplica políticas seguras de utilización de contraseñas para la protección de la información personal. Trabajo en clase.
2.1. Realiza actividades con responsabilidad sobre conceptos como la propiedad y el intercambio de información. Trabajo en clase.
3.1. Consulta distintas fuentes y navega conociendo la importancia de la identidad digital y los tipos de fraude de la web. Trabajo en clase.
3.2. Diferencia el concepto de materiales sujetos a derechos de autor y materiales de libre distribución. Prueba escrita.

	Bloque 2. Ordenadores, sistemas operativos y redes

	- Hardware y Software. 

- Sistemas propietarios y libres. 

- Arquitectura: Concepto clásico y Ley de Moore. 

- Unidad Central de - Proceso. Memoria principal. Memoria secundaria: estructura física y estructura lógica. 

- Dispositivos de almacenamiento. 

- istemas de entrada/salida: Periféricos. Clasificación. Periféricos de nueva generación. 

- Buses de comunicación. 

- Sistemas operativos: Arquitectura. Funciones. 

- Normas de utilización (licencias). 

- Configuración, administración y monitorización. 

- Redes de ordenadores: Tipos. 

- Dispositivos de interconexión. 

- Dispositivos móviles. 

- Adaptadores de Red. 

- Software de aplicación: Tipos. Clasificación. Instalación. Uso. 
	1. Utilizar y configurar equipos informáticos identificando los elementos que los configuran y su función en el conjunto. CD,CMCT,CCL.

2. Gestionar la instalación y eliminación de software de propósito general. CD, CMCT.

3. Utilizar software de comunicación entre equipos y sistemas. CD, CCL, CSC.

4. Conocer la arquitectura de un ordenador, identificando sus componentes básicos y describiendo sus características. CD, CMC.

5. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicación alámbrica e inalámbrica. CD, CMCT,CSC.
	1.1. Realiza operaciones básicas de organización y almacenamiento de la información. Trabajo en clase.
1.2. Configura elementos básicos del sistema operativo y accesibilidad del equipo informático. Trabajo en clase.
2.1. Resuelve problemas vinculados a los sistemas operativos y los programas y aplicaciones vinculados a los mismos. Trabajo en clase.
3.1. Administra el equipo con responsabilidad y conoce aplicaciones de comunicación entre dispositivos. Trabajo en clase.
4.1. Analiza y conoce diversos componentes físicos de un ordenador, sus características técnicas y su conexionado. Trabajo en clase. Prueba escrita.
5.1. Describe las diferentes formas de conexión en la comunicación entre dispositivos digitales. Trabajo en clase.

	Bloque 3. Organización, diseño y producción de información digital

	- Aplicaciones informáticas de escritorio. 

- Tipos y componentes básicos. 

- Procesador de textos: utilidades y elementos de diseño y presentación de la información. 

- Hojas de cálculo: cálculo y obtención de resultados textuales, numéricos y gráficos. 

- Bases de datos: tablas, consultas, formularios y generación de informes. 

- Diseño de presentaciones: elementos, animación y transición de diapositivas. 

- Dispositivos y programas de adquisición de elementos multimedia: imagen, audio y vídeo. 

- Aplicaciones de edición de elementos multimedia: imagen, audio y vídeo. Tipos de formato y herramientas de conversión de los mismos. 

- Uso de elementos multimedia en la elaboración de presentaciones y producciones. 

	  1. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para la producción de documentos. CD,CCL,CMCT.

  2. Elaborar contenidos de imagen, audio y video y desarrollar capacidades para integrarlos en diversas producciones CD, CCL, CEC.
	1.1. Elabora y maqueta documentos de texto con aplicaciones informáticas que facilitan la inclusión de tablas, imágenes, fórmulas, gráficos, así como otras posibilidades de diseño e interactúa con otras características del programa.
Trabajo en clase. Trabajo de alumnos
1.2. Produce informes que requieren el empleo de hojas de cálculo, que incluyan resultados textuales, numéricos y gráficos. Trabajo en clase. Cuaderno de clase.
1.3. Elabora bases de datos sencillas y utiliza su funcionalidad para consultar datos, organizar la información y generar documentos. Trabajo en clase.
2.1. Integra elementos multimedia, imagen y texto en la elaboración de presentaciones adecuando el diseño y maquetación al mensaje y al público objetivo al que va dirigido. Trabajo en clase.
2.2. Emplea dispositivos de captura de imagen, audio y video y mediante software específico edita la información y crea nuevos materiales en diversos formatos. Trabajo en clase.

	Bloque 4. Seguridad informática

	- Principios de la seguridad informática. 

- Seguridad activa y pasiva. 

- Seguridad física y lógica. 

- Seguridad de contraseñas. 

- Actualización de sistemas operativos y aplicaciones. 

- Copias de seguridad. 

- Software malicioso, herramientas antimalware y antivirus, protección y desinfección. 

- Cortafuegos. 

- Seguridad en redes inalámbricas. Criptografía. 

- Ciberseguridad.

- Seguridad en redes sociales, acoso y convivencia en la red. 

- Certificados digitales. Agencia Española de Protección de Datos. 

	1. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la protección de datos y en el intercambio de información. CD,CSC.

2. Conocer los principios de seguridad de Internet, identificando amenazas y riesgos de ciberseguridad. CMCT, CD, CSC.


	1.1. Analiza y conoce diversos dispositivos físicos y las características técnicas, de conexionado e intercambio de información entre ellos. Trabajo en clase. Cuaderno de  alumno.
1.2. Conoce los riesgos de seguridad y emplea hábitos de protección adecuados. Prueba escrita. Cuaderno de clase.
1.3. Describe la importancia de la actualización del software, el empleo de antivirus y de cortafuegos para garantizar la seguridad..Prueba escrita

	Bloque 5. Publicación y difusión de contenidos

	-Visión general de Internet. 

- Web 2.0: características, servicios, tecnologías, licencias y ejemplos. 

- Plataformas de trabajo colaborativo: ofimática, repositorios de fotografías y marcadores sociales. 

- Diseño y desarrollo de páginas web: Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML), estructura, etiquetas y atributos, formularios, multimedia y gráficos. 

- Hoja de estilo en cascada (CSS). 

- Accesibilidad y usabilidad (estándares). 

- Herramientas de diseño web. 

- Gestores de contenidos. 

- Elaboración y difusión de contenidos web: imágenes, audio, geolocalización, vídeos, sindicación de contenidos y alojamiento. 

	1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de información conociendo las características y la comunicación o conexión entre ellos. CD,CCL,CSC.

2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando información textual, numérica, sonora y gráfica. CD,CMCT, CCL.

3. Conocer los estándares de publicación y emplearlos en la producción de páginas web y herramientas TIC de carácter social. CD,CSC
	1.1. Realiza actividades que requieren compartir recursos en redes locales y virtuales. 

2.1. Integra y organiza elementos textuales y gráficos en estructuras hipertextuales. 

2.2. Diseña páginas web y conoce los protocolos de publicación, bajo estándares adecuados y con respeto a los derechos de propiedad.

 3.1. Participa colaborativamente en diversas herramientas TIC de carácter social y gestiona los propios.

	Bloque 6. Internet, redes sociales, hiperconexión

	- Internet: Arquitectura TCP/IP. 

- Capa de enlace de datos. Capa de Internet. Capa de Transporte. Capa de Aplicación. 

- Protocolo de Internet (IP). Modelo Cliente/Servidor. 

- Protocolo de Control de la Transmisión (TCP). 

- Sistema de Nombres de Dominio (DNS). 

- Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP). 
- Servicios: World Wide Web, email, voz y video. 
- Buscadores. 

- Posicionamiento. 

- Configuración de ordenadores y dispositivos en red. 

- Resolución de incidencias básicas. 

- Redes sociales: evolución, características y tipos. 

- Canales de distribución de contenidos multimedia. 

- Acceso a servicios de administración electrónica y comercio electrónico. 
	1. Desarrollar hábitos en el uso de herramientas que permitan la accesibilidad a las producciones desde diversos dispositivos móviles.  CD, CSC.

2. Emplear el sentido crítico y desarrollar hábitos adecuados en el uso e intercambio de la información a través de redes sociales y plataformas. CD, CSC.

3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces información en canales de contenidos multimedia, presentaciones, imagen, audio y video. CD,SIEP,CEC.

4. Conocer el funcionamiento de  internet, identificando sus principales componentes y los  protocolos de comunicación empleados. CMCT. CD, CAA.
	1.1. Elabora materiales para la web que permiten la accesibilidad a la información multiplataforma. Trabajo en clase.
1.2. Realiza intercambio de información en distintas plataformas en las que está registrado y que ofrecen servicios de formación, ocio, etc. Trabajo en clase.
1.3. Sincroniza la información entre un dispositivo móvil y otro dispositivo. Trabajo en clase.
2.1. Participa activamente en redes sociales con criterios de seguridad. Trabajo en clase.
3.1. Emplea canales de distribución de contenidos multimedia para alojar materiales propios y enlazarlos en otras producciones. Trabajo en clase.



3 . METODOLOGÍA
Las Tecnologías de la Información y Comunicación se centran en la aplicación de programas y sistemas informáticos a la resolución de problemas del mundo real, incluyendo la identificación de las necesidades de los usuarios y la especificación e instalación de software y hardware. 

En Educación Secundaria Obligatoria, la metodología debe centrarse en el uso básico de las tecnologías de la información y comunicación, en desarrollar la competencia digital y, de manera integrada, contribuir al resto de competencias clave. 

En concreto, se debe promover que los alumnos y las alumnas sean capaces de expresarse correctamente de forma oral, presentando en público sus creaciones y propuestas, comunicarse con sus compañeros de manera respetuosa y cordial, redactar documentación y consolidar el hábito de la lectura; profundizar en la resolución de problemas matemáticos, científicos y tecnológicos mediante el uso de aplicaciones informáticas; aprender a aprender en un ámbito de conocimiento en continuo proceso de cambio que fomenta el desarrollo de estrategias de meta-aprendizaje; trabajar individualmente y en equipo de manera autónoma, construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades propias y las de sus compañeros; tomar decisiones, planificar, organizar el trabajo y evaluar los resultados; crear contenido digital, entendiendo las posibilidades que ofrece como una forma de expresión personal y cultural, y de usarlo de forma segura y responsable. 

Para llevar a cabo un enfoque competencial, el alumnado en Educación Secundaria Obligatoria realizará proyectos cooperativos en un marco de trabajo digital, que se encuadren en los bloques de contenidos de la materia, y que tengan como objetivo la creación y publicación de contenidos digitales. 

En la medida de lo posible, los proyectos deben desarrollarse en base a los intereses del alumnado, promoviéndose la inclusión de temáticas multidisciplinares, de aplicación a otras materias y de los elementos transversales del currículo. 

Los equipos de alumnos y alumnas elaborarán un documento inicial que incluya el objetivo del proyecto, una descripción del producto final a obtener, un plan de acción con las tareas necesarias, las fuentes de información a consultar, los recursos y los criterios de evaluación del mismo. Además, se establecerá que la temática del proyecto sea de interés común de todos los miembros del equipo; cada alumno o alumna sea responsable de realizar una parte del proyecto dentro de su equipo, hacer un seguimiento del desarrollo de las otras partes y trabajar en la integración de las partes en el producto final. Por otro lado, cada equipo deberá almacenar las diferentes versiones del producto final, redactar y mantener la documentación asociada, y presentar el producto final a sus compañeros de clase. De manera Individual, cada miembro del grupo, deberá redactar un diario sobre el desarrollo del proyecto y contestar a dos cuestionarios finales, uno sobre su trabajo individual y otro sobre el trabajo en equipo. 

Por último, los entornos de aprendizaje online dinamizan el proceso de enseñanza-aprendizaje, facilitando tres aspectos clave: la interacción con el alumnado, la atención personalizada y la evaluación. Con el objetivo de orientar el proceso, ajustarse al nivel competencial inicial del alumnado y respetar los distintos ritmos de aprendizaje, se propone la utilización de entornos de aprendizaje online. Estos entornos deben incluir formularios automatizados que permitan la autoevaluación y coevaluación del aprendizaje por parte de alumnos y alumnas, la evaluación del nivel inicial, de la realización de los proyectos, del desarrollo competencial y del grado de cumplimiento de los criterios; repositorios de los contenidos digitales, documentación y tareas, que permitan hacer un seguimiento del trabajo individual y grupal de los estudiantes a lo largo del curso y visualizar su evolución. 
4. TEMPORALIZACIÓN
Una posible temporalización de las unidades didácticas es la siguiente, aunque precisando que el orden o duración de las unidades didácticas se puede ver alterado si el profesor lo cree oportuno. 

	Evaluación
	Unidad Didáctica
	Bloque de Contenidos

	1ª
	UD1: El hardware de equipos informáticos. Redes de ordenadores.
	2

	
	UD2: El software de equipos informáticos. Sistemas operativos. 
	2

	
	UD3:Procesador de textos.
	3

	
	UD4: Hoja de Cálculo.
	3

	2ª
	UD5: Edición de imágenes , audio y video.
	3

	
	UD6: Seguridad informática. Propiedad intelectual. Redes sociales.
	1,4,6

	3ª
	UD7: Creación de sitios Web. Seguridad en Internet.
	1,5

	
	UD8: Publicación, difusión y compartición de contenidos en la web. Trabajo colaborativo.
	3,5


5.   CRITERIOS DE CALIFICACIÓN (TIC 4º ESO)
	Apartados
	Instrumentos de evaluación
	Observaciones
	Ponderación 



	A
	Pruebas escritas 


	Calidad de presentación y ortografía correcta. Debe contener dibujos y/o  esquemas para demostrar o dominio del que se respuesta. De ser necesario, hará vista-detalles que refuercen lo que se cuenta. No deberán existir borrones ni tachaduras. Cada examen se valorará con una nota desde 0 hasta 10. En caso de varios exámenes en un mismo trimestre se hará la media. 
	30% 



	B 


	Trabajo en el aula.


	Tener actualizado el cuaderno de clase o actividades propuestas en formato digital.  Calidad de presentación.  El cuaderno será recogido y corregido sin previo aviso. Deberá contener apuntes de las explicaciones del profesor, bocetos de las piezas, planos y el trabajo en el taller. El alumno deberá traer TODOS los días tanto el cuaderno como el libro. Se Valorará en la tabla diaria del profesor y valdrá como máximo 2 puntos.
	20% 



	C
	Trabajos prácticos.


	Calidad en los contenidos y acabados, originalidad en las soluciones y cumplimento de los plazos determinados. Capacidad de trabajar en equipo.
	50%




17. PROGRAMACIÓN DE TIC I  Y TIC II   (1º Y 2º DE BACHILLERATO)
TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN DE BACHILLERATO.

2017/2018
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA

TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN 1º BACHILLERATO

1.   OBJETIVOS
Las Tecnologías de Información y Comunicación tienen un ámbito de aplicación multidisciplinar que permite contextualizar el proceso de enseñanza-aprendizaje a contenidos de otras materias, a temáticas relativas al patrimonio de Andalucía, a los elementos transversales del currículo, o a la especialización del alumnado, propia de la etapa de Bachillerato, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informáticas. Por último, desde la materia de Tecnologías de la Información y Comunicación se debe promover un clima de respeto, convivencia y tolerancia en el ámbito de la comunicación digital, prestando especial atención a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; fomentar una utilización crítica, responsable, segura y autocontrolada en su uso; incentivar la utilización de herramientas de software libre; minimizar el riesgo de brecha digital debida tanto a cuestiones geográficas como socioeconómicas o de género; y a perfeccionar las habilidades para la comunicación interpersonal.

La enseñanza de la Tecnologías de la Información y Comunicación en el bachillerato tendrán como finalidad el desarrollo de los siguientes objetivos: 

1. entender el papel principal de las tecnologías de la información y la comunicación en la sociedad actual, y su impacto en los ámbitos social, económico y cultural. 

2. Comprender el funcionamiento de los componentes hardware y software que conforman los ordenadores, los dispositivos digitales y las redes, conociendo los mecanismos que posibilitan la comunicación en Internet. 

3. Seleccionar, usar y combinar múltiples aplicaciones informáticas para crear producciones digitales, que cumplan unos objetivos complejos, incluyendo la recogida, el análisis, la evaluación y presentación de datos e información y el cumplimiento de unos requisitos de usuario. 

4. Crear, revisar y replantear un proyecto web para una audiencia determinada, atendiendo a cuestiones de diseño, usabilidad y accesibilidad, midiendo, recogiendo y analizando datos de uso. 5. Usar los sistemas informáticos y de comunicaciones de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al respecto. 

6. Fomentar un uso compartido de la información, que permita la producción colaborativa y la difusión de conocimiento en red, comprendiendo y respetando los derechos de autor en el entorno digital. 

7. emplear las tecnologías de búsqueda en Internet, conociendo cómo se seleccionan y organizan los resultados y evaluando de forma crítica los recursos digitales obtenidos.

8. Comprender qué es un algoritmo, cómo son implementados en forma de programa, cómo se almacenan y ejecutan sus instrucciones, y cómo diferentes tipos de datos pueden ser representados y manipulados digitalmente. 

9. desarrollar y depurar aplicaciones informáticas, analizando y aplicando los principios de la ingeniería del software, utilizando estructuras de control, tipos avanzados de datos y flujos de entrada y salida en entornos de desarrollo integrados. 

10. Aplicar medidas de seguridad activa y pasiva, gestionando dispositivos de almacenamiento, asegurando la privacidad de la información transmitida en Internet y reconociendo la normativa sobre protección de datos. 

2.   TABLAS DE DESARROLLO DEL CURRICULO
	Tecnologías de la información y la Comunicación

	Contenidos
	Criterios de
evaluación
	Estándares de aprendizaje
evaluables
	Competencias Clave

	Bloque 1. La sociedad de la información y el ordenador

	Las tecnologías de la información y la comunicación. Campos de aplicación. Impacto de las tecnologías de la información y la comunicación en la sociedad.
	1. Analizar y valorar las influencias de las tecnologías de la información y la comunicación en la transformación de la sociedad actual, tanto en los ámbitos de la adquisición del conocimiento como en los de la producción.
	1.1. Describe las diferencias entre lo que se considera sociedad de la información y sociedad del conocimiento.
1.2. Explica qué nuevos sectores económicos han aparecido como consecuencia de la generalización de las
tecnologías de la información y comunicación
	CCL, CSC,CCEC
CCL, CSC, CSIEE, CCEC


	Contenidos
	Criterios de
evaluación
	Estándares de aprendizaje
evaluables
	Competencias Clave

	Bloque 2. Arquitectura de ordenadores

	a información: representación y medida. Componentes físicos de un ordenador. Procesador y memoria.
Dispositivos de entrada/salida y de almacenamiento. Interconexión y funcionamiento. El sistema operativo. Estructura y funciones. Tipos de sistemas. Instalación y configuración básica. Gestión de

dispositivos, archivos, aplicaciones y usuarios. Utilidades de mantenimiento y seguridad. Órdenes y archivos de procesamiento por lotes. Máquinas virtuales
	1. Configurar ordenadores y equipos informáticos identificando los subsistemas que los componen, describiendo sus características y relacionando cada elemento con las prestaciones del conjunto.
2. Instalar y utilizar software de propósito general y de aplicación evaluando sus características y entornos de aplicación.
	1.1. Describe las características de los subsistemas que componen un ordenador identificando sus principales parámetros de funcionamiento.
1.2. Realiza esquemas de interconexión de los bloques funcionales de un ordenador describiendo la contribución de cada uno de ellos al funcionamiento integral del sistema.
1.3. Describe dispositivos de almacenamiento masivo utilizados en sistemas de ordenadores reconociendo su importancia en la custodia de la información.
1.4. Describe los tipos de memoria utilizados en ordenadores analizando los parámetros que las definen y su aportación al rendimiento del conjunto.
2.1. Elabora un diagrama de la estructura de un sistema operativo relacionando cada una de las partes las funciones que realiza.
2.2. Instala sistemas operativos y programas de aplicación para la resolución de problemas en ordenadores personales siguiendo instrucciones del fabricante.
	CCL, CMCCT, CD, CA, CSC
CCL, CD, CAA, CMCCT
CCL, CD, CMCCT CCL,CD,CMCCT CCL,CD, CMCCT, CA
CD, CMCCT, CA


	Contenidos
	Criterios de
evaluación
	Estándares de aprendizaje
evaluables
	Competencias Clave

	Bloque 3. Software para sistemas informáticos

	Aplicaciones ofimáticas
de escritorio. Procesador de texto. Hoja de cálculo. Base de Datos. Presentaciones.
Aplicaciones ofimáticas “en línea”. Diseño gráfico. Gráficos vectoriales y de mapa de bits. Dibujo técnico con herramientas CAD. Diseño asistido por ordenador. Procesamiento de imagen. Formatos. Captura, edición y composición. Información multimedia. Formatos. Captura, edición y montaje de audio y video.
	1. Utilizar aplicaciones
informáticas de escritorio o web, como instrumentos de resolución de problemas específicos.
	1.1. Diseña bases de datos
sencillas y /o extrae información, realizando consultas, formularios e informes.
1.2. Elabora informes de
texto que integren texto e imágenes aplicando las posibilidades de las aplicaciones y teniendo en cuenta el destinatario.
1.3. Elabora presentaciones que integren texto, imágenes y elementos multimedia, adecuando el mensaje al público objetivo al que está destinado.
1.4. Resuelve problemas que requieran la utilización de hojas de cálculo generando resultados textuales, numéricos y gráficos.
1.5. Diseña elementos gráficos en 2D y 3D para comunicar ideas. 1.6. Realiza pequeñas películas integrando sonido, vídeo e imágenes, utilizando programas de edición de archivos multimedia.
	CCL, CMCCT, CD
CCL, CD, CMCCT
CL, CMCCT, CD, CAA
CMCCT , CD,CAA
CMCCT, CD,CAA


	Contenidos
	Criterios de
evaluación
	Estándares de aprendizaje
evaluables
	Competencias Clave

	Bloque 4. Redes de ordenadores

	Las redes informáticas. El modelo de capas
OSI. Tipos de redes. Redes de área local (LAN). Estructura de una red local. Concentradores y “routers”. Conexión cableada e inalámbrica. El protocolo TCP/IP. Direcciones IP. Configuración de un equipo en red. Red igualitaria y red clienteservidor. Recursos compartidos en red: permisos, usuarios y grupos.
	1. Analizar las principales topologías utilizadas en el diseño de redes de ordenadores relacionándolas con el área de aplicación y con las tecnologías empleadas. 2. Analizar la función de los equipos de conexión que permiten realizar configuraciones de redes y su interconexión con redes de área extensa.
3. Describir los niveles del modelo OSI, relacionándolos con sus funciones en una red informática.




	1.1. Dibuja esquemas de configuración de pequeñas redes locales seleccionando las tecnologías en función del espacio físico disponible.
1.2. Realiza un análisis comparativo entre diferentes tipos de cableados utilizados en redes de datos.
1.3. Realiza un análisis comparativo entre tecnología cableada e inalámbrica indicando posibles ventajas e inconvenientes.
2.1. Explica la funcionalidad
de los diferentes elementos que permiten configurar redes de datos indicando sus ventajas e inconvenientes principales
      3.1. Elabora un esquema de como se realiza la comunicación entre los niveles OSI de dos equipos


	CCL, CMCCT, CD,CAA
CMCCT ,CD,CAA 
CCL,CMCCT,CD,CS
CCL,CMCCT,CD,
CCL,CMCCT,CD



	Contenidos
	Criterios de
evaluación
	Estándares de aprendizaje
evaluables
	

	Bloque 5. Programación

	Lenguajes de programación. Clasificación. Concepto y desarrollo de un programa. Algoritmo. Diagrama de flujo y pseudocódigo. Tipos

de datos simples. Constantes y variables. Asignación. Operadores. Expresiones.
Sentencias de entrada/salida. Programación estructurada. Control de flujo del programa. Estructuras de selección y de repetición. Anidación de estructuras. Programación modular. Descomposición modular. Procedimientos y
funciones. Parámetros.
Ámbito de las variables
	1. Aplicar algoritmos a la resolución de los problemas más frecuentes que se presentan al trabajar con estructuras de datos.
2. Analizar y resolver problemas de tratamiento de información dividiéndolos en sub- problemas y definiendo algoritmos que los resuelven.
3. Analizar la estructura de programas informáticos, identificando y relacionando los elementos propios del lenguaje de programación utilizado.
4. Conocer y comprender la sintaxis y la semántica de las construcciones básicas de un lenguaje de programación.
5. Realizar pequeños programas de aplicación en un lenguaje de programación determinado aplicándolos a la solución de problemas reales.
	1.1. Desarrolla algoritmos que permitan resolver problemas aritméticos sencillos elaborando sus diagramas de flujo correspondientes.
2.1. Escribe programas que incluyan bucles de programación para solucionar problemas que implique la división del conjunto en parte más pequeñas.
3.1. Obtiene el resultado de seguir un pequeño programa escrito en un código determinado, partiendo de determinadas condiciones.
4.1. Define qué se entiende por sintaxis de un lenguaje de programación proponiendo ejemplos concretos de un lenguaje determinado.
5.1. Realiza programas de aplicación sencillos en un lenguaje determinado que solucionen problemas de la vida real.
	CMCCT,CD,CAA
CMCCT,CD,CAA
CMCCT,CD,CAA CCL,CMCCT,CD, CMCCT,CD,CAA,CSC


	Tecnologías de la Información y la Comunicación II. 2º Bachillerato

	Contenidos
	Criterios de evaluación 
	Estándares de aprendizaje evaluables 
	Competencias clave

	Bloque 1. Programación 

	​ Bases de la programación 

.Lenguajes de programación  

.Programación estructurada

​ Programación

.Programación orientada a objetos

.Simulación de sistemas automáticos

​ Datos, datos y más datos

.Hojas de cálculo: formatos y herramientas   

.Funciones  

.Gráficos   

.Aplicaciones de la hoja de cálculo

​ Bases de datos

.Conceptos básicos   

.Creación y diseño de BD relacionales   

.Consultas, formularios e informes   

.Lenguajes de consultas SQL    

  
	1. Describir las estructuras de almacenamiento analizando las características de cada una de ellas. 

2. Conocer y comprender la sintaxis y la semántica de las construcciones de un lenguaje de programación. 

3. Realizar programas de aplicación en un lenguaje de programación determinado aplicándolos a la solución de problemas reales. 

4. Utilizar entornos de programación para diseñar programas que resuelvan problemas concretos. 

5. Depurar programas informáticos, optimizándolos para su aplicación. 

6. Analizar la importancia que el aseguramiento de la información posee en la sociedad del conocimiento valorando las repercusiones de tipo económico, social o personal.
	1.1. Explica las estructuras de almacenamiento para diferentes aplicaciones teniendo en cuenta sus características. 

2.1. Elabora diagramas de flujo de mediana complejidad usando elementos gráficos e interrelacionándolos entre sí para dar respuesta a problemas concretos. 

3.1. Elabora programas de mediana complejidad definiendo el flujograma correspondiente y escribiendo el código correspondiente. 

3.2. Descompone problemas de cierta complejidad en problemas más pequeños susceptibles de ser programados como partes separadas. 

4.1. Elabora programas de mediana complejidad utilizando entornos de programación. 

5.1. Obtiene el resultado de seguir un programa escrito en un código determinado, partiendo de determinadas condiciones. 

5.2. Optimiza el código de un programa dado aplicando procedimientos de depuración. 

6.1. Selecciona elementos de protección software para internet relacionándolos con los posibles ataques. 

6.2. Elabora un esquema de bloques con los elementos de protección física frente a ataques externos para una pequeña red considerando los elementos hardware de protección. 

6.3. Clasifica el código malicioso por su capacidad de propagación y describe las características de cada uno de ellos indicando sobre qué elementos actúan. 
	a) Comunicación lingüística.

b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

c) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.

e) Competencias sociales y cívicas.

f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.



	Bloque 2. Publicación y difusión de contenidos 

	​ Internet y la web social

.Blogs (bitácoras) y microblogs

.De la web 1.0 a la web 2.0 y la 3.0  

.Multimedia en la web. Qué se utiliza para los componentes multimedia.  

.Diseño de páginas web. Qué se necesita para el diseño de páginas web, y para  su visualización.
	1. Utilizar y describir las características de las herramientas relacionadas con la web social identificando las funciones y posibilidades que ofrecen las plataformas de trabajo colaborativo. 

2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando información textual, gráfica y multimedia teniendo en cuenta a quién va dirigido y el objetivo que se pretende conseguir. 

3. Analizar y utilizar las posibilidades que nos ofrecen las tecnologías basadas en la web 2.0 y sucesivos desarrollos aplicándolas al desarrollo de trabajos colaborativos. 
	1.1. Diseña páginas web y blogs con herramientas específicas analizando las características fundamentales relacionadas con la accesibilidad y la usabilidad de las mismas y teniendo en cuenta la función a la que está destinada. 

1.2. Explica las características relevantes de las web 2.0 y los principios en los que esta se basa. 

2.1. Elabora trabajos utilizando las posibilidades de colaboración que permiten las tecnologías basadas en la web 2.0. 

3.1. Explica las características relevantes de las web 2.0 y los principios en los que esta se basa. 
	a) Comunicación lingüística.

b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

c) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.

e) Competencias sociales y cívicas.

f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.

g) Conciencia y expresiones culturales.

	Bloque 3. Seguridad 

	​ La Sociedad de la información

.Evolución y desarrollo de las TIC   

.Aplicaciones TIC  

.Sistemas de información corporativos: Intranet versus Internet   

.Posibilidades y riesgos de las TIC

​ Software, hardware

.Equipos y arquitecturas: Componentes de un ordenador. Diferentes arquitecturas  

.Software libre y sistemas operativos. Comparativa de los distintos sistemas operativos a lo largo de la historia hasta la actualidad. Versiones actuales de Linux y  Windows.    

​ Redes y seguridad 

.Redes y servidores. Concepto de red de ordenadores   

.Conceptos de seguridad en la red  
	1. Adoptar las conductas de seguridad activa y pasiva que posibiliten la protección de los datos y del propio individuo en sus interacciones en internet y en la gestión de recursos y aplicaciones locales.
	1.1. Elabora un esquema de bloques con los elementos de protección física frente a ataques externos para una pequeña red considerando tanto los elementos hardware de protección como las herramientas software que permiten proteger la información.
	a) Comunicación lingüística.

b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.

c) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.

e) Competencias sociales y cívicas.

f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.



3.     METODOLOGÍA
Las Tecnologías de la Información y Comunicación se centran en la aplicación de programas y sistemas informáticos a la resolución de problemas del mundo real, incluyendo la identificación de las necesidades de los usuarios y la especificación e instalación de software y hardware. en Bachillerato, la metodología se centra en abordar el uso avanzado, solvente, creativo, productivo, seguro y responsable de las tecnologías de la información y comunicación, en el desarrollo de la competencia digital y de manera integrada contribuir al resto de competencias clave. Para llevar a cabo un enfoque competencial, el alumnado en la etapa de Bachillerato, realizará proyectos cooperativos en un marco de trabajo digital, que se encuadren en los bloques de contenidos de la materia, y que tengan como objetivo la creación y publicación de contenidos digitales, la resolución de problemas mediante el uso de aplicaciones, la implantación de hardware y software dados unos requisitos de usuario, un caso práctico sencillo, etc. en la medida de lo posible, los proyectos deben desarrollarse en base a los intereses del alumnado y considerando aspectos relacionados con la especialización de la etapa, promoviéndose la inclusión de temáticas multidisciplinares y los elementos transversales del currículo. en estos proyectos, los equipos de alumnos y alumnas elaborarán un documento inicial que incluya el objetivo del mismo, una descripción del producto final a obtener, un plan de acción con las tareas necesarias, las fuentes de información a consultar, los recursos y los criterios de evaluación del objetivo. Además, se establecerá que la temática del proyecto sea de interés común de todos los miembros del equipo; cada alumno o alumna sea responsable de realizar una parte del proyecto dentro de su equipo, hacer un seguimiento del desarrollo de las otras partes y trabajar en la integración de las partes en el producto final. Por otro lado, cada equipo deberá almacenar las diferentes versiones del producto, redactar y mantener la documentación asociada, y presentar el producto final a sus compañeros de clase. de manera Individual, cada miembro del grupo, deberá redactar un diario sobre el desarrollo del proyecto y contestar a dos cuestionarios finales, uno sobre su trabajo individual y otro sobre el trabajo en equipo. Además, en bachillerato, se fomentará que los estudiantes presenten en público los proyectos; utilicen los medios de comunicación electrónicos de una manera responsable; busquen, seleccionen y analicen la información en Internet de forma crítica; apliquen de manera integrada conocimientos matemáticos, científicos, tecnológicos y sociales en la resolución de problemas; completen los proyectos con un grado alto de autonomía y sean capaces de solucionar situaciones con las que no estén familiarizados; trabajen organizados en equipos, asistiendo y supervisando a compañeros; integren diferentes herramientas y contenidos en la realización de las producciones digitales; y que usen de forma segura los dispositivos electrónicos e Internet. Finalmente, los entornos de aprendizaje online dinamizan el proceso de enseñanza-aprendizaje, facilitando tres aspectos clave: la interacción con el alumnado, la atención personalizada y la evaluación. Con el objetivo de orientar el proceso educativo, ajustarse al nivel competencial inicial del alumnado y respetar los distintos ritmos de aprendizaje, se propone la utilización de entornos de aprendizaje online. estos entornos deben incluir formularios automatizados que permitan la autoevaluación y coevaluación del aprendizaje por parte de alumnos y alumnas, la evaluación del nivel inicial, de la realización de los proyectos, del desarrollo competencial y del grado de cumplimiento de los criterios. También, se deben utilizar repositorios de los contenidos digitales, documentación y tareas, que permitan hacer un seguimiento del trabajo individual y grupal de los estudiantes a lo largo del curso y visualizar su evolución. Por último, se recomienda usar herramientas de control de proyectos, software de productividad colaborativo y de comunicación, entornos de desarrollo integrados y software para el control de versiones.
4.     SECUENCIACIÓN DE CONTENIDOS

4.1 PRIMERO DE BACHILLERATO
	CURSO
	UNIDAD DIDÁCTICA
	TÍTULO
	BLOQUE TEMÁTICO

	1ª EVALUACIÓN
	1
	Introducción a la informática
	1

	
	2
	Representación de la información
	1

	
	3
	Arquitectura del ordenador
	2

	2ª EVALUACIÓN
	4
	Sistemas Operativos y licencias software
	3

	
	5
	Hojas de cálculo (calc)
	3

	
	6
	Redes e Internet
	4

	3ª EVALUACIÓN
	7
	Programación con Processing
	5

	
	8
	Programación con Arduino.
	5

	
	9
	Programación con Scratch.
	5


4.2 SEGUNDO DE BACHILLERATO
	
	
UNIDAD DIDÁCTICA
	Bloque de Contenidos

	1ª
	U.D. 1
	El equipo informático
	3

	
	U.D. 2
	Ofimática general
	1

	
	U.D. 3
	Introdución a la programación.
	1

	2ª
	U.D. 4
	Diseño de Blogs
	2

	
	U.D. 5
	Hojas de Cálculo.
	1

	
	U.D. 6
	Programación de Aplicaciones
	1

	3ª


	U.D. 7
	Bases de datos.
	1

	
	U.D. 8
	Diseño web y HTML
	2

	
	U.D. 9
	Seguridad en la RED
	3


5.     CRITERIOS DE CALIFICACIÓN (TIC I Y TIC II)
	Apartados
	Instrumentos de evaluación
	Observaciones
	Ponderación 



	A
	Pruebas escritas 


	Calidad de presentación y ortografía correcta. Debe contener dibujos y/o  esquemas para demostrar o dominio del que se respuesta. De ser necesario, hará vista-detalles que refuercen lo que se cuenta. No deberán existir borrones ni tachaduras. Cada examen se valorará con una nota desde 0 hasta 10. En caso de varios exámenes en un mismo trimestre se hará la media. 
	30% 



	B 


	Trabajo en el aula.


	Tener actualizado el cuaderno de clase o actividades propuestas en formato digital.  Calidad de presentación.  El cuaderno será recogido y corregido sin previo aviso. Deberá contener apuntes de las explicaciones del profesor.
	20% 



	C
	Trabajos prácticos.


	Calidad en los contenidos y acabados, originalidad en las soluciones y cumplimento de los plazos determinados. Capacidad de trabajar en equipo.
	50%




18. PROGRAMACIÓN DE ROBÓTICA 3º ESO
ROBÓTICA 3º ESO.
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Indice
1. INTRODUCCIÓN

2. OBJETIVOS

3. METODOLOGÍA

4. ORGANIZACIÓN Y SECUENCIACIÓN DE CONTENIDOS

5. CONTENIDOS

6. CRITERIOS DE EVALUACIÓN


- CRITERIOS DE CALIFICACIÓN

7. CUADRO RESUMEN DE LOS OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN

8. ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD

9. CONTRIBUCIÓN DE LA MATERIA A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS BÁSICAS

10. TEMAS TRANSVERSALES

11. RECURSOS MATERIALES, TEXTOS Y RECURSOS DIDÁCTICOS

INTRODUCCIÓN
La materia robótica proporciona al alumnado destrezas y conocimientos para la construcción de máquinas capaces de realizar tareas con la flexibilidad y la eficiencia que exhiben los humanos.

Los robots son especialmente útiles en escenarios peligrosos para el ser humano, aburridos, sucios ó difíciles. En este sentido, los brazos robóticos que se emplean en las fábricas de coches para soldar y pintar, los robots móviles que se envían a Marte, o los que se utilizan para limpiar centrales nucleares son varios ejemplos de aplicaciones reales en las cuales se utilizan robots hoy día.

La autonomía y la inteligencia de un robot, residen en el programa que ejecuta en respuesta a la percepción que tiene del entorno en cada momento. Sin embargo, la autonomía es difícil, y salvo casos contados, el desarrollo de programas para robots sigue siendo materia de investigación.

Desde el punto de vista pedagógico, la robótica se ha desarrollado como una perspectiva de acercamiento a la solución de problemas derivados de distintas áreas de conocimiento como las matemáticas, las ciencias naturales y experimentales, la tecnología y las ciencias de la información y comunicación, entre otras.

En un ambiente de trabajo innovador, los estudiantes ocupan la mayor parte del tiempo simulando fenómenos y mecanismos, diseñando y construyendo prototipos que son microrepresentaciones de la realidad circundante.

La presencia de la robótica en el aula de clase, busca proveer de ambientes de aprendizaje interdisciplinarios donde los estudiantes adquieran habilidades para estructurar investigaciones y resolver problemas concretos, forjar personas con capacidad para desarrollar nuevas habilidades, nuevos conceptos y dar respuesta eficiente a los entornos cambiantes del mundo actual. Un ambiente de aprendizaje con robótica es una experiencia que contribuye al desarrollo de creatividad y el pensamiento de los estudiantes.
OBJETIVOS
La enseñanza de la robótica en esta etapa tendrá como finalidad el desarrollo de las siguientes capacidades:
•
Desarrollar la inteligencia práctica y el pensamiento creativo.
•
Formalizar procesos de acción y retroalimentación mediante el uso de lenguajes de programación.
•
Investigar y profundizar en el conocimiento de la mecánica, electricidad y electrónica, física, geometría que es necesario para entender un sistema robótico.
•
Adoptar criterios de diseño y evaluación de las construcciones.
•
Valorarse a sí mismo como constructor e inventor en este contexto.
•
Comprender y valorar el aporte de la robótica en una sociedad cada vez más tecnológica.
METODOLOGÍA
La metodología de trabajo que será llevada a cabo en el aula taller de Tecnología será la siguiente:
•
Explicación de los conceptos teóricos necesarios.
•
Planteamiento del desafío a los alumnos.
•
Análisis del problema: Lluvia de ideas.
•
Si es necesario se ayuda a los alumnos aportando e indicando distintos caminos e identificando el problema con los contenidos vistos.
•
Una vez formados los equipos de trabajo se reparten tareas entre los miembros. Los cuatro miembros del grupo se dividirán a su vez en 2 subgrupos: El equipo de construcción y el equipo de programación, rotativos entre sí. Además cada miembro del grupo será encargado de realizar una función específica:

· Especialista en materiales y por tanto de todos los elementos de construcción.
· Especialista en comunicación, y encargado de redactar el diario de trabajo.

· Especialista en información que analiza y distribuye la información que llega al equipo.

· Coordinador del grupo que supervisa el desarrollo del trabajo según lo programado.
•
Construcción y/o montaje de la solución.
•
Programación del robot.
•
Prueba y evaluación.
•
Conclusión de los diarios de trabajo y elaboración de la memoria del desafío.
ORGANIZACIÓN Y SECUENCIACIÓN DE CONTENIDOS
	DISTRIBUCIÓN ROBÓTICA 3º DE E.S.O.

	EVALUACIÓN
	Nº HORAS
	CONTENIDOS TRABAJADOS

	1ª Evaluación
	20
	· Kit de robótica con  Lego.

· Estructuras con Lego.

· Elementos de transmisión y transformación  del movimiento en un robot.

· Control de movimiento.

· Sensores empleados en un robot Lego.

	2ª Evaluación
	20
	· Programación en NXT-G

· Preparación de pruebas para competiciones.

	3ª Evaluación
	20
	· Técnicas avanzadas de Programación.

· Proyecto fin de curso.


CONTENIDOS
1. Kit de robótica de Lego.

· Ladrillo NXT

· Torre

· Mecanismos de sujeción.

· Ruedas y ejes.

· Engranajes, palancas y poleas.

· Sensores.

· Actuadores .
· Otras piezas.
2. Estructuras con Lego.
· Equilibrio en un robot móvil.

· Estructuras con Lego. Geometría de Lego.

· Ejemplos de estructuras con Lego.
· Estructuras con otros materiales.
3. Elementos de transmisión y transformación del movimiento en un robot.
· Mecanismos de transmisión: poleas, engranajes, correas y cadenas. El tornillo sin fin.
· Trenes de mecanismos. Relación de transmisión.
4. Control del movimiento en un robot.
· Tracción solidaria en 2 ruedas.

· Tracción a las 4 ruedas con transmisión por cadenas

· Tracción diferencial con control por dirección.

· Tracción por orugas.
· Plataforma Omnidireccional.
5. Sensores utilizados en robots de Lego.
· Sensores de Lego. Usos.

· Puertos de entrada del RCX. Sistema de entrada al RCX.

· Conexión de varios sensores al mismo puerto.

· Usos y problemas. Soluciones.
· Estudio y construcción de otros sensores.
6. Iniciación a la programación con NXT-G.
· Instalación del software Robolab. Preparación del  RCX  y de la torre.

· Instalación del Firmware.

· Curso Pilot (niveles 1-4): Encendido y apagado de motores. Niveles de potencia. Uso de lámparas, sensores de contacto y sensores de luz. Recursión y programación de múltiples pasos.

· Curso inventor (niveles 1-4): Iconos básicos. Modificadores, cambios de dirección.

· Ejecutar sonido y música al azar. Multitarea, recursión y opciones del comando condicional. Contenedores.
· Investigador: Navegador y captura de datos.
7. Programación avanzada: Lenguaje NXT-G
· Entorno de desarrollo.

· Principales comandos que permiten interactuar con sensores y motores.

· Transferencia de programas, creación de variables en el RCX, estructuras de control y condicionales.

· Creación de tareas y subrutinas.
CRITERIOS DE EVALUACIÓN
· Conocer la función de cada uno de los elementos necesarios para poder trabajar con microcontrolador, NXT o cualquier otro microprocesador utilizado.

· Instalar el software necesario, así como descargar el Firmware apropiado para cada tipo de microcontrolador o microprocesador.

· Construir distintas estructuras de robots móviles, así como de dotarlas de la estabilidad necesaria para su correcto funcionamiento. Conocer limitaciones de cada estructura.

· Saber que sensores existen y se pueden usar con cada microcontrolador o microprocesador, así como conocer sus funciones y limitaciones.

· Calibrar manualmente los sensores e interpretar el significado de sus medidas.

· Elegir y montar adecuadamente los sensores, transmisores y actuadores necesarios para que el robot pueda funcionar acorde a un comportamiento predeterminado.

· Modificar la estructura física de un sensor para mejorar su funcionamiento.

· Desarrollar un programa informático para descargar en el microcontrolador y que dote al robot del comportamiento autónomo preestablecido.

· Calibrar automáticamente, mediante software, el funcionamiento de un sensor para ajustar su comportamiento a condiciones ambientales cambiantes.

· Crear un proyecto de Robolab o NQC que permita controlar el hardware de lego y descargarlo sobre el RCX o NTX para que el robot se ejecute.
· CRITERIOS DE CALIFICACIÓN
	APARTADOS A VALORAR
	PUNTUACIÓN

	Coherencia:
Ideas bien claras y desarrolladas
Presentación, uso correcto de conectores y puntuación

Utiliza un vocabulario variado y preciso

Ortografía y caligrafía
	20 %

	Se valorará positiva o negativamente los siguientes aspectos:
Positivamente:

–
Actitud positiva ante la materia (motivación, colaboración, cumplimiento normas de trabajo,…) 

–
Trabajo diario

–
Cuaderno de trabajo

–
Participación en clase.

–
Deberes

–
Trabajos voluntarios
Negativamente:

–
No realización de las tareas escolares. (Aula y en casa)

–
Actitud negativa ante la materia (falta motivación, poca colaboración, incumplimiento normas de trabajo,…)

–
No traer el material escolar
	80%


CUADRO RESUMEN DE LOS OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	CONTENIDOS
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	ESTANDARES DE APRENDIZAJE

	1. Kit de robótica de Lego.
2. Estructuras con Lego.

3. Elementos de transmisión y transformación del movimiento en un robot.

4.Control del movimiento en un robot.

5. Sensores utilizados en robots de Lego.

6. Iniciación a la programación.

7. Programación avanzada: Lenguaje NXT_G
· 
	· Conocer la función de cada uno de los elementos necesarios para poder trabajar con microcontrolador RCX, NXT o cualquier otro microprocesador utilizado.

· Instalar el software necesario, así como descargar el firmware apropiado para cada tipo de microcontrolador o microprocesador.

· Construir distintas estructuras de robots móviles, así como de dotarlas de la estabilidad necesaria para su correcto funcionamiento. Conocer limitaciones de cada estructura.

· Saber que sensores existen y se pueden usar con cada microcontrolador o microprocesador, así como conocer sus funciones y limitaciones.

· Calibrar manualmente los sensores e interpretar el significado de sus medidas.

· Elegir y montar adecuadamente los sensores, transmisores y actuadores necesarios para que el robot pueda funcionar acorde a un comportamiento predeterminado.

· Modificar la estructura física de un sensor para mejorar su funcionamiento.

· Desarrollar un programa informático para descargar en el microcontrolador y que dote al robot del comportamiento autónomo preestablecido.

· Calibrar automáticamente, mediante software, el funcionamiento de un sensor para ajustar su comportamiento a condiciones ambientales cambiantes.

· Crear un proyecto
	1
Distingue un sistema de control en lazo abierto.

2.
Distingue un sistema de control en lazo cerrado.

3.
Utiliza con precisión el entorno de programación     de     un     sistema electrónico.

4.
Desarrolla programas para controlar el funcionamiento  de  un  sistema electrónico. Identifica y emplea las entradas   y   salidas   analógicas   o digitales del sistema electrónico.

5.    Realiza la planificación.

6.    Desarrolla el sistema.

7.
Documenta y  presenta  de  forma adecuada los resultados.

8.
Actúa    de    forma    dialogante    y responsable en el trabajo en equipo durante    todas    las    fases    del desarrollo del proyecto.




RECURSOS MATERIALES, TEXTOS Y RECURSOS DIDÁCTICOS
· Ordenadores con sistema operativo Windows y/o Linux.

· Software de programación Robolab y/o herramientas comerciales/libre distribución como NQC, Visual Basic.

· Microcontroladores RCX y NXT de LEGO, torres de transmisión por infrarrojos, serie y bluetooth.

· Pilas y/o baterías recargables para alimentación de dispositivos.

· Sensores de temperatura, contacto, rotación, luz, ultrasonido, inclinación,…

· Motores eléctricos varios.

· Kit de piezas lego para montaje de estructuras.

· Pistas de entrenamiento para las distintas pruebas (rescate, soccer, sumo…)

· Manuales de montaje LEGO, manuales de programación y otros…


