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TECNOLOGIA 3° ESO

Se presentan estructurados en 5 bloques:

A. Proceso de resolucion de problemas

Se propone la utilizacién del método de proyectos exigiendo un componente cientifico y técnico como eje
vertebrador de la materia. En él se trata el desarrollo de destrezas y métodos que permitan avanzar desde
la identificacién y formulaciéon de un problema técnico hasta la solucion constructiva del mismo; todo ello a
través de un proceso planificado que busque la optimizacién de recursos y de soluciones.

A la hora de aplicar este bloque, se trabajara en equipo para resolver los diferentes problemas planteados.
Ademas, se trabajard de una forma no memoristica, realizando actividades de tipo practico.

B. Comunicacién y difusion de ideas

Este blogue se refiere a aspectos propios de la cultura digital, que implican el desarrollo de habilidades en la
interaccion personal mediante herramientas digitales. No podemos olvidar, que este bloque esta
intimamente relacionado con el anterior, puesto que tanto durante el proceso como una vez se ha realizado
la solucion constructiva del problema o necesidad, es necesario comunicarlo y difundirlo.

C. Pensamiento computacional, programaciéon y robética

Este bloque, abarca los fundamentos de la algoritmia para el disefio y desarrollo de aplicaciones
informaticas sencillas. Ademas, el nuevo paradigma educativo nos muestra a la programacioén y la roboética
como unas competencias esenciales a adquirir en la sociedad de la informacién y comunicacién en la que
estamos inmersos, ya que la tecnologia predomina en todos los ambitos.

Se usa la programacion y la robética como una herramienta de aprendizaje. Dicha iniciativa ha sido
propuesta debido a la expansion que esta teniendo este tema en nuestra sociedad, ademéas de su gran
reconocimiento dentro de la ensefianza-aprendizaje y sus inmensos beneficios que conlleva para los
menores (Pradas, 2016).

Uno de los puntos mas favorables del uso de la programacion y la robdética es que puede ayudar a mejorar
problemas tales como alumnado con problemas de aprendizaje, de absentismo y mal comportamiento
debido a situaciones de exclusién social (Ortega, 2016 y Castro y Acufia, 2012 citado en Lépez y Andrade,
2013), o incluso puede resultar beneficioso para el alumnado con Necesidades Educativas Especiales
(Virnes, 2008 citado en Lépez y Andrade, 2013 y Lépez-Escribano y Sanchez-Montoya, 2012 citado en
Gonzélez y Marin, 2016). Todo ello, sin mencionar la motivacién que supone para los alumnos o las
alumnas tener la oportunidad de realizar practicas de programacion y robética (Roig-Vila, 2016).

D. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje

Este bloque esta enfocado en la configuracién, ajuste y mantenimiento de equipos y aplicaciones para que
sea de utilidad al alumnado y optimice su capacidad para el aprendizaje a lo largo de la vida. Se puede
definir el PLE (Personal Learning Environment) como el “Conjunto de herramientas, fuentes de informacion,
conexiones y actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender” (Adell y Castafeda,
2010).

A la hora de que el alumnado gestione su PLE, tenemos que tener en cuenta las siguientes cuestiones.
¢,Doénde accede a la informacion? ¢Dénde se maodifica la informacién después de reflexionar sobre ella?
¢,Doénde se relaciona con otras personas compartiendo objetos y experiencias personales? Para ello, es
necesario integrar en la educacion los EVA (Entornos Virtuales de Aprendizaje) y que el alumnado sea
capaz de construir su conocimiento desde la practica.

En definitiva, el objetivo es reforzar las habilidades, aptitudes y capacidades relacionadas con la
competencia digital adquiridas en cursos anteriores, con el objetivo de transformar a los “nativos digitales”
en “competentes digitales” (Lluna y Pedreira, 2017).

E. Tecnologia sostenible

Se contemplan los saberes necesarios para el desarrollo de proyectos que supongan la puesta en marcha
de acciones encaminadas a desarrollar estrategias sostenibles, incorporando un punto de vista ético de la
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tecnologia para solucionar problemas ecosociales desde la transversalidad. Disminuir las desigualdades
sociales a la par que paliar los efectos producidos sobre el medio natural, resulta indispensable, a la vez
gue obvio. Aumentar la conciencia, implicacién y preocupacion de la sociedad por estos temas debe ser una

de las primeras metas a conseguir.

Concrecién de los saberes basicos:

A. Proceso de resolucion de problemas

El proceso de resolucién de problemas es la bisqueda de soluciones tecnoldgicas a una necesidad o a un
determinado problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una gran importancia a las fases de
investigacion, ideacion, disefio y fabricacion, también se incluye un adecuado tratamiento de la fase de
presentacion y comunicacion de resultados como aspecto clave para la difusion de los trabajos realizados,
hecho que relaciona los saberes basicos de los bloques Ay B

Conocimientos, destrezas y actitudes

- Estrategias, técnicas y marcos de
resolucibn de problemas en diferentes
contextos y sus fases.

- Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacién vy
definicion de problemas planteados.

- Estructuras para la construccion de

modelos.

— Sistemas mecénicos béasicos. Montajes
fisicos y/o uso de simuladores.

— Electricidad basica para el montaje de
esquemas Yy circuitos fisicos o simulados.
Interpretacion, calculo, disefio y aplicacion en
proyectos.

—  Materiales tecnolégicos y su
ambiental.

impacto

— Herramientas y técnicas de manipulacion y
mecanizado de materiales para la construccién
de objetos y prototipos. Respeto de las normas
de seguridad e higiene.

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

Orientaciones para la ensefianza

Se trata del bloque méas extenso de los que versa el
curriculo de la materia. En el mismo se han aglutinado
diversos saberes para aplicar el método de proyectos
como eje vertebrador de la materia. En este sentido, se
pueden adaptar los saberes propuestos a las diferentes
fases del mismo.

El planteamiento del problema, serda el momento para
estudiar las necesidades que se detectan, generar ideas y
asi plantear el proyecto.

Para ello, tenemos que realizar una busqueda de
informacion, asi como para analizar productos ya creados
y se valoraran las necesidades de los materiales a utilizar
de forma guiada por el docente o la docente.

Con la fase de disefio se deberan llevar a la practica los
saberes contenidos en el resto de bloques.

Mediante las diferentes técnicas al alcance en el aula, se
llevard a cabo la fabricacion del disefio planificado.

Una vez finalizada la construccion, debemos evaluarlo y
probarlo para saber si realmente soluciona el problema
para el que ha sido disefiado.

En todo momento debe contemplar aspectos como el
trabajo en grupo y el respeto a las ideas y opiniones de los
demas.

Dentro de este blogue, se trabaja con estructuras,
sistemas mecdnicos y sistemas eléctricos. El uso de estos
elementos, sera eminentemente practico, pero para ello
debemos adquirir unos conocimientos tedricos basicos.

A la hora de estudiar los materiales tecnoldgicos, se
procurard que se realice de la forma mas préactica posible,
a través de ejemplos que sean proximos al entorno del
alumnado. En cualquier caso, se tratard evitar el
aprendizaje memoristico realizando actividades de tipo
practico.

Los conceptos relacionados con electricidad pueden
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resultar algo abstractos para el alumnado. El uso de los
componentes eléctricos que componen un circuito durante
la construccion de un proyecto ayudard a comprender su
funcionamiento.

B. Comunicacion y difusion de ideas

En el mundo en el que nos movemos, tan importante es hacer las cosas, como difundirlas de forma
correcta. Nuestro alumnado utilizara técnicas de representaciéon en dos y tres dimensiones para la
elaboracion de nuestros proyectos, ademas de generar, publicar y difundir la informacién mediante

herramientas digitales.

Conocimientos, destrezas y actitudes

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

— Introduccibn a las técnicas de
representacion grafica: Normalizacion, boceto
y croquis.

— Herramientas digitales para la elaboracion,
publicacion y difusion de documentacion
técnica.

Orientaciones para la ensefianza

Durante el proceso tecnolégico, debemos utilizar las
técnicas de representacion grafica necesarias, tales como
los bocetos y croquis para representar el proyecto técnico.

En paralelo a la realizaciébn de nuestros proyectos, se
elaboraran, publicaran y difundirdn los documentos y/o
informacion multimedia relativa a los mismos.

Durante esta fase se aprovechara para insistir en el uso
saludable de Internet, redes sociales, mobviles y
videojuegos Yy las pautas de conducta a seguir cuando se
esta en estos entornos virtuales.

Se aprovechara la fase de evaluacién del proyecto para
gue el alumnado lo dé a conocer al resto de la clase. En
este momento sera de gran interés la utilizacion de medios
digitales para la presentacion del mismo, aplicando un
vocabulario técnico apropiado.

C. Pensamiento computacional, programacién y robdética

Aplicaremos el

pensamiento computacional

para plantear procedimientos, la abstraccion, la

descomposicién en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucién del problema que pueda ser
ejecutada por un sistema informatico. Ademas, usaremos la programacion y la robética como medio de
comunicacion y herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la autonomia y creatividad a la hora de
resolver problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes Orientaciones para la ensefianza
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— Algoritmica y diagramas de flujo.

— Aplicaciones informéticas sencillas para
ordenadores: Programacion por bloques.

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

Se trata de aplicar el pensamiento computacional para
resolver problemas de diversa indole. Tenemos que
ensefiarles a descomponer los problemas en fases mas
pequefias, reconocer en ellos posibles patrones
repetitivos, abstraernos de la informacion irrelevante y
pensar en algoritmos para resolver el problema. Este tipo
de pensamiento es basico para llevar a cabo un programa
informatico, pero es generalizable a otro tipo de
situaciones. Se recomienda comenzar con problemas
bésicos como la elaboracion de una receta e ir
abstrayendo de forma progresiva.

Trabajaremos con aplicaciones de programacién por
bloques en dispositivos digitales. Se les introducira en el
proceso de depuracion de errores como parte
imprescindible de todo proceso que conlleva un
aprendizaje, integrdndolo de forma sistematica en el
mismo

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Los entornos personales de aprendizaje son diferentes sistemas y aplicaciones que ayudan a los
estudiantes 0 a las estudiantes a tomar el control y gestién de su propio aprendizaje. Tienen que ser
entornos sencillos, intuitivos y que faciliten el trabajo y no lo dificulten.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza
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- Dispositivos digitales. Elementos del
hardware y software. Identificacion y
resolucion de problemas técnicos sencillos.

— Herramientas y plataformas de aprendizaje.
Configuracién, mantenimiento y uso critico.

— Herramientas de ediciéon y creacion de
contenidos. Procesadores de texto y software
de presentacion. Instalacién, configuracién y
uso responsable. Propiedad intelectual.

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

— Seguridad en la red: amenazas y ataques.
Medidas de proteccibn de datos y de
informacion. Bienestar digital.

Se pretende que el alumnado conozca los diferentes
elementos de hardware de diversos dispositivos digitales y
gque sepan distinguir entre hardware y software.
Igualmente deberian adquirir nociones bésicas de los
sistemas operativos.

El profesorado utilizara herramientas de comunicacién y
plataformas de aprendizaje online para comunicarse con
el alumnado. Sera el propio alumnado quien realizara el
mantenimiento y configuracién de la plataforma de
aprendizaje que el docente o la docente determinen.

Deberan elegirse herramientas tecnoldgicas que permitan
acceder y recuperar la informacion de una forma sencilla.

Se explicara a los alumnos o a las alumnas como
organizar su informacién en las plataformas y cémo
realizar copias de seguridad de la informacion almacenada
en las mismas.

Respecto al uso de dispositivos digitales para la creacion y
edicion de contenidos, se utlizardn herramientas
ofimaticas, como procesadores de textos y software de
presentacion digital (presentaciones, infografias, etc.), de
forma transversal en trabajos o en la difusién de ideas o
proyectos terminados.

Se explicard al alumnado las principales amenazas y
ataques que pueden sufrir como usuarios de Internet y las
mejores estrategias para protegerse de los mismos.
Igualmente se explicard como tener una relacion saludable
con las nuevas tecnologias, evitando las adicciones.

E. Tecnologia sostenible

En todo momento ante cualquier innovacion tecnoldgica cabe la pregunta de qué problemas anteriores
resuelve, pero también qué nuevos problemas crea. Se trata de abordar criticamente la perspectiva

histérica del

desarrollo tecnol6gico con criterios de sostenibilidad y también de visualizar

las

potencialidades de la tecnologia para la resolucion de los grandes desafios a los que la humanidad se

enfrenta

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza
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- Desarrollo  tecnolégico: creatividad,
innovacion, investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental.

— Tecnologia sostenible.

Web: www.iesvaldespartera.catedu.es

Introducir el desarrollo tecnolégico al alumnado como
parte de un proceso asociado al ser humano, que ha
buscado desde sus origenes resolver sus problemas
mediante la observacion, la utilizacion de los materiales
disponibles y la experimentacion.

En todos los proyectos que se aborden, hacerlo con
perspectiva critica y contextualizandolos: ¢Qué se ha
hecho antes? ¢Qué no ha funcionado? ¢Coémo se ha
tenido en cuenta o no su sostenibilidad y los impactos que
han producido? ¢ Qué se puede mejorar?

Durante este curso se recomienda concentrarse en las
tecnologias propias de la primera mitad del siglo XX
(electromecanica) por su caracter macro y concreto que
permite una mejor comprensién de sus principios y su
conexion con la realidad circundante.
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PROGRAMACION Y ROBOTICA 3°ESO

Se presentan estructurados en 4 bloques:

A. Proceso de resolucién de problemas

Se propone la utilizacion del método de proyectos exigiendo un componente cientifico y técnico como eje
vertebrador de la materia. En él se trata el desarrollo de destrezas y métodos que permitan avanzar desde
la identificacion y formulacién de un problema técnico hasta la solucién constructiva del mismo; todo ello a
través de un proceso planificado que busque la optimizacion de recursos y de soluciones.

A la hora de aplicar este bloque, se trabajara en equipo para resolver los diferentes problemas planteados.
Ademas, se aplicara una metodologia de trabajo no memoristica, realizando actividades de tipo practico.

B. Comunicacion y difusion de ideas

Este blogue se refiere a aspectos propios de la cultura digital, que implican el desarrollo de habilidades en la
interaccién personal mediante herramientas digitales. No podemos olvidar que este bloque esta
intimamente relacionado con el anterior, puesto que tanto durante el proceso, como una vez se ha realizado
la solucién constructiva del problema o necesidad, es necesario comunicarlo y difundirlo.

C. Pensamiento computacional, programacién y robética

Este bloque, central en esta materia, abarca los fundamentos de la algoritmia para el disefio y desarrollo de
aplicaciones informéticas sencillas. Ademas, el nuevo paradigma educativo nos muestra a la programacién
y la robética como unas competencias esenciales a adquirir en la sociedad de la informacién y
comunicacion en la que estamos inmersos, ya que la tecnologia predomina en todos los &mbitos.

Se usa la programacion y la robética como herramienta de aprendizaje. Dicha iniciativa ha sido propuesta
debido a la expansion que esta teniendo este tema en nuestra sociedad, ademas de su gran reconocimiento
dentro de la ensefianza-aprendizaje y sus inmensos beneficios que conlleva para los menores (Pradas,
2016).

Uno de los puntos mas favorables del uso de la programacion y la robética es que puede ayudar a mejorar
problemas tales como alumnos o alumnas con problemas de aprendizaje, de absentismo y mal
comportamiento debido a situaciones de exclusion social (Ortega, 2016 y Castro y Acufia, 2012 citado en
Lépez y Andrade, 2013), o incluso puede resultar beneficioso para alumnos o alumnas con Necesidades
Educativas Especiales (Virnes, 2008 citado en Lépez y Andrade, 2013 y Lépez-Escribano y Sanchez-
Montoya, 2012 citado en Gonzalez y Marin, 2016). Todo ello, sin mencionar la motivacion que supone para
los alumnos o las alumnas tener la oportunidad de realizar practicas de programacion y robética (Roig-Vila,
2016)

D. Tecnologia sostenible

Se contemplan los saberes necesarios para el desarrollo de proyectos que supongan la puesta en marcha
de acciones encaminadas a desarrollar estrategias sostenibles, incorporando un punto de vista ético de la
tecnologia para solucionar problemas ecosociales desde la transversalidad. Disminuir las desigualdades
sociales a la par que paliar los efectos producidos sobre el medio natural, resulta indispensable, a la vez
gue obvio. Aumentar la conciencia, implicacién y preocupacion de la sociedad por estos temas debe ser una
de las primeras metas a conseguir.

Concrecién de los saberes bésicos:
A. Proceso de resoluciéon de problemas

El proceso de resolucion de problemas es la blsqueda de soluciones tecnoldgicas a una necesidad o a un
determinado problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una gran importancia a las fases de
investigacion, ideacion, disefio y fabricacion, también se incluye un adecuado tratamiento de la fase de
presentacion y comunicacién de resultados como aspecto clave para la difusion de los trabajos realizados,
hecho que relaciona los saberes basicos de los bloques A y B.

Conocimientos, destrezas y actitudes Orientaciones para la ensefianza
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° Estrategias, técnicas y marcos de

resolucion de problemas en diferentes
contextos y sus fases.

° Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacién y
definicion de problemas planteados.

° Electricidad y electronica béasica para
el montaje de esquemas y circuitos fisicos o
simulados. Interpretacion, disefio y aplicacion
en proyectos.

° Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de materiales para
la construccion de objetos y prototipos.
Respeto de las normas de seguridad e higiene.

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

Durante la realizacion de los proyectos planteados en cada
uno de los trimestres, el alumnado debera saber llegar a
una solucién a un problema dado buscando informacion,
principalmente en Internet, y debera utilizar diferentes
estrategias para resolver los problemas que surjan a lo
largo del proyecto de manera que se alcance una solucion
creativa que cumpla los requisitos demandados.

Si el proyecto lo requiere se mecanizaran piezas sencillas
en madera u otros materiales de uso comun en el taller de
tecnologia, y se montaran circuitos eléctricos sencillos, que
se habran simulado previamente con el software que elija
el docente o la docente.

B. Comunicacién y difusién de ideas

En el mundo en el que nos movemos, tan importante es hacer las cosas, como difundirlas de forma
correcta. Nuestro alumnado utilizara técnicas de representacién en dos y tres dimensiones para la
elaboracion de nuestros proyectos, ademdas de generar, publicar y difundir la informacion mediante
herramientas digitales.

Conocimientos, destrezas y actitudes Orientaciones para la ensefianza

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

Estos saberes basicos se movilizaran sobre todo en su
parte instrumental, puesto que de forma tedrica se habran
estudiado en la materia obligatoria de Tecnologia y
Digitalizacién de segundo y tercer curso. Se trata de que,
durante todo el desarrollo de los proyectos, el alumnado
emplee las herramientas comunicativas y digitales
adecuadas para transmitir sus ideas con precision, primero
entre sus compafieros o compafieras de equipo y luego al
resto de la clase en la fase final divulgativa. Eso incluye
conocer Yy utilizar el vocabulario, simbologia y los cédigos
normalizados técnicos.

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

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

C. Pensamiento computacional, programacién y robética

Aplicaremos el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccion, la descomposicion
en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucién del problema que pueda ser ejecutada por un
sistema informatico. Ademas, usaremos la programacion y la robética como medio de comunicacion y
herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la autonomia y creatividad a la hora de resolver problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes Orientaciones para la ensefianza
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° Algoritmica y diagramas de flujo.

° Aplicaciones informaticas sencillas
para ordenadores: Programacion por bloques.

° Aplicaciones informéticas para
ordenadores y dispositivos moviles.

° Sistemas de control programado.
Montaje fisico y/o uso de simuladores y
programacion sencilla de dispositivos.
Wearables. Internet de las cosas.

° Fundamentos de la roboética. Montaje,
control programado de robots de manera fisica
o por medio de simuladores.

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

Este constituye el bloque fundamental de saberes basicos
a desarrollar en esta materia. Se trata de aprender a
descomponer los problemas planteados en forma de
desafios en otros mas simples, descubrir los patrones
subyacentes, abordarlos de forma sistematica e ir
aprendiendo de los propios errores para avanzar en la
comprension del problema y sus posibles soluciones.
También se trata de aplicar las herramientas digitales
adecuadas para la implementacion de programas que
solucionen los problemas planteados, conociendo sus
cédigos y reglas de uso.

Se recomienda comenzar por problemas sencillos,
representarlos en forma de diagramas de flujo, e
implementar sus soluciones usando software de
programacion por bloques en ordenadores.

Conforme se vaya dominando la técnica, se plantea la
generalizacibn a nuevos contextos (programacion de
dispositivos moviles), e incrementar la complejidad de los
problemas a abordar introduciendo el componente fisico
asociado a la robética. En todo momento se deberia partir
de practicas mas o menos guiadas, e ir avanzando en la
integracion de conocimientos mediante el desarrollo de
proyectos con mayor autonomia y creatividad.

Se recomienda la utilizacion de hardware y software de
codigo abierto (Scratch, Arduino...) por su accesibilidad y
por la posibilidad de pertenencia a una comunidad que
comparte y crea conocimiento colectivo.

D. Techologia sostenible

En todo momento, ante cualquier innovacién tecnoldgica, cabe la pregunta de qué problemas anteriores
resuelve y, pero también qué nuevos problemas crea. Se trata de abordar criticamente la perspectiva
histérica del desarrollo tecnolégico con criterios de sostenibilidad y también de visualizar las potencialidades
de la tecnologia para la resolucion de los grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.

Conocimientos, destrezas y actitudes

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

° Tecnologia sostenible. Valoracién
critica de la contribucién a la consecucion de
los Obijetivos de Desarrollo Sostenible.

Orientaciones para la ensefianza

Es importante que el alumnado entienda el impacto que
tiene la tecnologia en el medio ambiente. Para ello se
procurara que los proyectos planteados estén conectados
con la realidad del alumnado y que analicen algun aspecto
de su entorno para mejorarlo. Igualmente importante es
dejar algun aspecto de dichos proyectos abierto a distintas
soluciones para que el alumnado pueda tomar decisiones
sobre su disefio.
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TECNOLOGIAE INGENIERIA

A continuacion se incluyen los saberes bésicos extraidos directamente de la legislacion:

A. Proyectos de investigacion y desarrollo

° Estrategias de gestion y desarrollo de proyectos: diagramas de Gantt, metodologias Agile.
Técnicas de investigacion e ideacién: Design Thinking. Técnicas de trabajo en equipo.

° Productos: Ciclo de vida. Estrategias de mejora continua. Planificacién y desarrollo de disefio y
comercializacion. Logistica, transporte y distribucion. Metrologia y normalizacién. Control de calidad.

° Expresion grafica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas funcionales, esquemas y croquis.
° Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una

perspectiva interdisciplinar.

° Autoconfianza e iniciativa. Identificacion y gestién de emociones. El error y la reevaluacion como
parte del proceso de aprendizaje.

B. Materiales y fabricacion

° Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificacion y criterios de sostenibilidad. Selecciéon y
aplicaciones caracteristicas.

° Técnicas de fabricacion: Prototipado rapido y bajo demanda. Fabricacién digital aplicada a
proyectos.

° Normas de seguridad e higiene en el trabajo.
C. Sistemas mecanicos

° Mecanismos de transmision y transformaciéon de movimientos. Soportes y unién de elementos
mecanicos. Disefo, célculo, montaje y experimentacion fisica o simulada. Aplicacion practica a
proyectos.

D. Sistemas eléctricos y electrénicos

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

E. Sistemas informaticos. Programacion.

° Fundamentos de la programacion textual. Caracteristicas, elementos y lenguajes.

° Proceso de desarrollo: edicion, compilacion o interpretacion, ejecucion, pruebas y depuracion.
Creacion de programas para la resolucién de problemas. Modularizacion.

° Tecnologias emergentes: internet de las cosas. Aplicacién a proyectos.

° Protocolos de comunicacion de redes de dispositivos.

F. Sistemas automaticos

° Sistemas de control. Conceptos y elementos. Modelizacién de sistemas sencillos.

° Automatizacidn programada de procesos. Disefio, programacién, construccion y simulacién o
montaje.

° Sistemas de supervisién (SCADA). Telemetria y monitorizacion.

° Aplicacidn de las tecnologias emergentes a los sistemas de control.

° Robdtica. Modelizacién de movimientos y acciones mecanicas.

G. Tecnologia sostenible

° Sistemas y mercados energéticos. Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de
ahorro. Suministros domésticos.
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° Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatizacién, de comunicacion y dométicas.

Energias renovables, eficiencia energética y sostenibilidad.
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INEFORMATICA |

A continuacion se incluyen los saberes bésicos extraidos directamente de la legislacion:

A. Computadores y sistemas operativos

El blogue comprende una serie de saberes basicos imprescindibles para el resto de bloques. El
conocimiento de los componentes basicos del denominado sistema informatico, hardware y software, es
esencial en la materia de Informatica.

Este conocimiento abarca tanto la arquitectura y componentes de dispositivos hardware como de la
instalacion y configuracién de los sistemas operativos (software). Se persigue conocer la evolucién histérica
de la tecnologia de los computadores y de las tendencias futuras.

Ademas del conocimiento conceptual, el bloque de saberes comprende también partes practicas,
persiguiendo el aprendizaje de conexion de componentes fisicos e instalacion y configuracion de sistemas
operativos diversos, aprendiendo y comprendiendo los distintos tipos de licencias de software.

Conocimientos, destrezas y actitudes

° Evolucion histérica de la Informatica. Informatica y computador. Componentes de un sistema
informatico: hardware y software. Representacion de la informacion.

° Hardware: computador y periféricos. Unidades funcionales de un computador. Tipos de periféricos.
Elementos de un computador personal. Dispositivos moéviles. Montaje y resolucién de problemas.

° Software: sistema operativo y aplicaciones. Objetivos y funciones basicas de un sistema operativo.
Software privativo vs software libre. Sistemas operativos actuales segin el dispositivo. Tipos de licencias de
software. Instalacion y configuraciéon de sistemas operativos.

B. Redes de computadores e Internet

En este bloque de saberes basicos se detalla la evolucion histérica de la red Internet, desde su origen en
ARPANET hasta la actualidad.

Contiene los saberes basicos para comprender cuéles son las componentes tanto fisicas como légicas que
intervienen en el funcionamiento de las redes basadas en los protocolos TCP/IP y los saberes practicos que
permitirdn realizar el montaje y configuracion de redes locales sencillas, comprendiendo, de esta manera,
aguellas mas habituales, tanto en los hogares como en los entornos de trabajo.

Conocimientos, destrezas y actitudes

° Vision histérica: de ARPANET a la Internet ubicua/web 3.0. Concepto de red. Introduccién a los
elementos fisicos y logicos. Tipos de red.

° Protocolos de red. Arquitecturas: modelo OSI vs Pila de protocolos TCP/IP.

° Parte fisica: elementos basicos de una instalacion de red de area local. Tarjeta de red; cableado;

switch; router. Instalacion de redes domésticas sencillas.

° Parte logica: protocolos TCP/IP; direcciéon IP, tipos. Puerta de enlace. Servicios DHCP y DNS.
Configuracién de redes TCP/IP en sistemas operativos. Compartir recursos en red

C. Programacion

En este bloque de saberes se introduce al alumnado en el pensamiento computacional, con el andlisis de
problemas sencillos cuya solucion puede ser llevada a un computador. Se sientan las bases de las fases del
desarrollo de software y se introducen lenguajes de modelizacion, asi como las estructuras basicas que
componen un programa para computador: secuencia, seleccion e iteracion. El conjunto de saberes se
completa con el disefio modular, basado en estrategias de andlisis y disefio de tipo top-down, de lo general
a lo particular.

Conocimientos, destrezas y actitudes

13
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° Lenguajes de programacioén: historia, tipos y funcionamiento. Introduccién a la programacién
estructurada. Elementos de un programa: datos, variables, constantes, funciones basicas, condicionales,
bucles, operaciones aritméticas y légicas. Algoritmos y estructuras de resolucién de problemas sencillos.

° Fases del proceso de desarrollo de software. Técnicas de andlisis para resolver problemas. Disefio
de aplicaciones. Diagramas de flujo.

° Pensamiento computacional. Disefio modular de programas: subprogramas.
D. Datos

El bloque esta enfocado, en una primera aproximacion, en la gestion de los datos que pueda ser de utilidad
para el alumnado, desde un sencillo manejo de las herramientas que proporciona el software de hoja de
calculo hasta el disefio completo de una base de datos relacional sencilla y su implementaciéon en un
sistema gestor de bases de datos.

Pone especial énfasis en el desarrollo por fases del disefio de una base de datos relacional, distinguiendo el
punto de partida de cada fase, las acciones a realizar y el resultado obtenido que sera el punto de partida de
la siguiente fase. Una vez disefiada la base de datos, se debe implementar en un gestor de bases de datos
utilizando las herramientas basicas que proporciona: formularios, consultas e informes. Por Gltimo, se utiliza
el lenguaje SQL como lenguaje de manipulacion de datos para la realizacién de consultas de seleccion.

Conocimientos, destrezas y actitudes

° Tratamiento de datos con una hoja de célculo. Conceptos fundamentales: tabla, registro, campo,
campo/s clave. Obtencion de informacién mediante ordenacion, filtros y subtotales.

° Introducciéon a los modelos de datos: del modelo entidad-interrelacién al modelo relacional.
Conceptos basicos del modelo de datos relacional: relacion, atributo, tupla, clave primaria y clave ajena.

° Sistemas Gestores de Bases de Datos Relacionales: definicion de tablas, relaciones entre tablas,
formularios, consultas e informes.

° Lenguaje SQL como lenguaje de manipulacién de datos.
E. Inteligencia artificial

Este bloque trata el impacto de la inteligencia artificial a todos los niveles de la sociedad es cada vez mas
patente. Tanto el tejido industrial, como las administraciones estan haciendo grandes inversiones en este
campo para no quedar al margen de una etapa que conformard gran parte de los trabajos del futuro y
también la forma en que los humanos nos relacionaremos con las actividades cotidianas, ya que muchas de
ellas serén realizadas por sistemas inteligentes y automatismos (Lépez de Mantaras y Meseguer, 2017).

Este bloque incluye una introduccién conceptual e histdrica al campo de la inteligencia artificial, junto con la
definicion de los elementos basicos de un sistema de este tipo. También es necesario conocer su impacto
en la sociedad, a nivel ético, legal y sostenible. En una parte mas practica se pretende disefiar un sistema
inteligente sencillo como ejemplo de aprendizaje automatico (Lane, 2021).

Conocimientos, destrezas y actitudes

° Inteligencia artificial: definicién, contexto historico y aplicaciones.

° La inteligencia artificial en la sociedad: impacto, ética, responsabilidad social, beneficios y posibles
riesgos.

° Elementos de inteligencia artificial: vision artificial y procesamiento de imagenes, procesamiento del
lenguaje natural, reconocimiento de voz, robdética inteligente y aprendizaje automético.

° Aprendizaje automatico: como funciona, tipos, aprendizaje profundo.

° Disefio de un sistema de aprendizaje automatico.

14



=== GOBIERNO
== DE ARAGON

Departamento de Educacién,
Cultura y Deporte

|IES VALDESPARTERA
Isla del Tesoro, 14 / 50019-Zaragoza
Tfno / fax: 976932353 I . E . S .
Email: iesvaldespartera@educa.aragon.es VALDESPARTERA

Web: www.iesvaldespartera.catedu.es

AMBITO PRACTICO 3°ESO

A continuacion se incluyen los saberes bésicos extraidos directamente de la legislacion.

A. Proceso de resolucion de problemas

El proceso de resolucion de problemas es la bisqueda de soluciones tecnolégicas a una necesidad o a un
determinado problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una gran importancia a las fases de
investigacion, ideacidn, disefio y fabricacién, también se incluye un adecuado tratamiento de la fase de
presentacion y comunicacion de resultados como aspecto clave para la difusién de los trabajos realizados.

Conocimientos, destrezas y actitudes

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

Estrategias de busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.

Sistemas mecénicos basicos. Montajes
fisicos y/o uso de simuladores.

Electricidad basica para el montaje de
esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Interpretacion, célculo, disefio vy
aplicacién en proyectos.

Materiales tecnolégicos y su
ambiental.

impacto

Herramientas y técnicas de manipulacion
y mecanizado de materiales para la
construccion de objetos y prototipos.
Respeto de las normas de seguridad e
higiene.

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

Orientaciones para la ensefianza

Se trata del bloque mas extenso de los que versa el curriculo de
la materia. En el mismo se han aglutinado diversos saberes para
aplicar el método de proyectos como eje vertebrador de la
materia. En este sentido, se pueden adaptar los saberes
propuestos a las diferentes fases del mismo.

El planteamiento del problema sera el momento para estudiar las
necesidades que se detectan, generar ideas y asi plantear el
proyecto.

Para ello, tenemos que realizar una bdsqueda de informacion, asi
como analizar productos ya creados y se valoraran las
necesidades de los materiales a utilizar de forma guiada por el
docente o la docente.

Debemos utilizar las técnicas de representacion grafica
necesarias, tales como bocetos y croquis para representar el
proyecto técnico.

En la fase de disefio se deberan llevar a la practica los saberes
contenidos en el resto de bloques.

Mediante las diferentes técnicas al alcance en el aula, se llevara a
cabo la fabricacién del disefio planificado.

En paralelo a la realizacién de nuestros proyectos, se elaboraran,
publicaran y difundiran los documentos y/o informacion
multimedia relativa a los mismos.

Una vez finalizada la construccion, debemos evaluarlo y probarlo
para saber si realmente soluciona el problema para el que ha sido
disefiado.

En todo momento debe contemplar aspectos como el trabajo en
grupo y el respeto a las ideas y opiniones de los demas.

Dentro de este bloque, se trabaja con sistemas mecanicos y
sistemas eléctricos. El uso de estos elementos, sera
eminentemente practico, pero para ello debemos adquirir unos
conocimientos teoricos basicos.

A la hora de estudiar los materiales tecnolégicos, se procurara
que se realice de la forma mas practica posible, a través de
ejemplos que sean proximos al entorno del alumnado. En
cualquier caso se tratara evitar el aprendizaje memoristico
realizando actividades de tipo practico.

Los conceptos relacionados con electricidad pueden resultar algo
abstractos para el alumnado. El uso de los componentes
eléctricos que componen un circuito durante la construccion de un
proyecto ayudard a comprender su funcionamiento.
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B. Pensamiento computacional, programacion y roboética

Aplicaremos el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccion, la descomposicion
en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucion del problema que pueda ser ejecutada por un
sistema informatico. Ademas, usaremos la programacion y la robdtica como medio de comunicacién y

herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la autonomia y creatividad a la hora de resolver problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Algoritmica y diagramas de flujo.

Aplicaciones informaticas sencillas para
ordenadores: Programacion por bloques.

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

Orientaciones para la ensefianza

Se trata de aplicar el pensamiento computacional para resolver
problemas de diversa indole. Tenemos que ensefiarles a
descomponer los problemas en fases mas pequefias, reconocer
en ellos posibles patrones repetitivos, abstraernos de la
informacién irrelevante y pensar en algoritmos para resolver el
problema. Este tipo de pensamiento es basico para llevar a cabo
un programa informético, pero es generalizable a otro tipo de
situaciones. Se recomienda comenzar con problemas bésicos
como la elaboracion de una receta e ir abstrayendo de forma
progresiva.

Trabajaremos con aplicaciones de programacién por bloques en
dispositivos digitales. Se les introducird en el proceso de
depuracion de errores como parte imprescindible de todo proceso
que conlleva un aprendizaje, integrandolo de forma sistematica en
el mismo.

C. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

Los entornos personales de aprendizaje son diferentes sistemas y aplicaciones que ayudan a los estudiantes
0 a las estudiantes a tomar el control y gestion de su propio aprendizaje. Tienen que ser entornos sencillos,
intuitivos y que faciliten el trabajo y no lo dificulten.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Elementos del
Identificacion 'y
técnicos

Dispositivos  digitales.
hardware y software.
resolucibn de  problemas
sencillos.

Herramientas y plataformas de
aprendizaje. Configuracion,
mantenimiento y uso critico.

Herramientas de edicién y creacion de
contenidos. Procesadores de texto y
software de presentacion. Instalacion,
configuracibn 'y uso responsable.
Propiedad intelectual.

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

Orientaciones para la ensefianza

Se pretende que el alumnado conozca los diferentes elementos
de hardware de diversos dispositivos digitales y que sepan
distinguir entre hardware y software. Ilgualmente deberian adquirir
nociones basicas de los sistemas operativos.

El profesorado utilizarA herramientas de comunicacion y
plataformas de aprendizaje online para comunicarse con el
alumnado. Sera el propio alumnado quien realizara el
mantenimiento y configuracién de la plataforma de aprendizaje
que el profesorado determine.

Deberan elegirse herramientas tecnoldgicas que permitan
acceder y recuperar la informacion de una forma sencilla.

Se explicara al alumnado cémo organizar su informacion en las
plataformas y como realizar copias de seguridad de la informacion
almacenada en las mismas.

Respecto al uso de dispositivos digitales para la creacion y
edicién de contenidos, se utilizardn herramientas ofiméticas, como
procesadores de textos y software de presentacion digital
(presentaciones, infografias, etc.), de forma transversal en
trabajos o en la difusion de ideas o proyectos terminados.

D. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion

Los distintos saberes se reparten entre los dos cursos del ambito, partiendo tanto del conocimiento de la
arquitectura y componentes de dispositivos digitales y sus dispositivos conectados (hardware) como de la
instalacion y configuracion de los sistemas operativos (software). Se persigue trabajar con saberes de tipo
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procedimental, tanto relativos a la configuracion y conexién de dispositivos, como a la resolucion de
problemas que puedan aparecer.

Conocimientos, destrezas y actitudes Orientaciones para la ensefianza

Hay que contextualizar el hardware como uno de los elementos
del sistema informatico, junto con el software y los usuarios,
describiendo las funciones dentro de dicho sistema.

Dentro del hardware se puede distinguir el ordenador propiamente
dicho de los periféricos, comentando la relacion entre ellos.

Se distinguen los periféricos de entrada, salida y de
Arquitectura de ordenadores: elementos, entrada/salida, indicando ejemplos de cada uno de los tipos.

montaje, configuracion y resolucion de  Hay que recalcar que estos conceptos son también aplicables a
problemas. los smartphones.

En cuanto al montaje, la utilizacién de un ordenador de bajo coste
y formato compacto puede ser muy Uutil para distinguir los
elementos hardware descritos anteriormente.

También se puede abrir la caja de un ordenador e identificar los
distintos elementos de hardware y los tipos de conexion que
utiliza cada periférico.

E. Seguridad, bienestar digital y ciudadania digital critica

Busca que el alumnado conozca e implemente medidas preventivas para hacer frente a los posibles riesgos y
amenazas a los que los dispositivos, los datos y las personas estan expuestos en un mundo en el que se
interactdia constantemente en entornos digitales. Pone especial énfasis en hacer consciente al alumnado de
la importancia de cuidar la identidad, la reputacion digital, la privacidad de los datos y la huella digital que se
deja en la red. Se trata de un bloque de naturaleza eminentemente actitudinal dirigido a promover estrategias
gue permitan al alumnado tomar conciencia de esta realidad y generar actitudes de prevencion y proteccion,
a la par que promover el respeto a los demas.

Conocimientos, destrezas y actitudes Orientaciones para la ensefianza

Se explicara al alumnado las principales amenazas y ataques que
pueden sufrir como usuarios de Internet y las mejores estrategias
para protegerse de los mismos. Igualmente se explicara como
tener una relacién saludable con las nuevas tecnologias, evitando
las adicciones.

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

Es importante que el alumnado sea consciente de que,
actualmente y aun teniendo una minima relacion personal con la
red, todos tienen y se estan construyendo una identidad digital.
Es, por ello, fundamental que se trabaje al inicio de este bloque la
idea de identidad digital y compararla con el concepto de
identidad off-line/real, extrayendo, por ejemplo, las caracteristicas
Seguridad en la salud fisica y mental. deincompleta, globaly viral.

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

Seguridad y proteccion de datos:
identidad, reputacion digital, privacidad y
huella digital. Medidas preventivas en la
configuracién de redes sociales y la
gestién de identidades virtuales.

Para todos los apartados de este bloque de saberes basicos es
recomendable el uso de sitios web de organismos oficiales o
reconocidos, como el apartado “Seguridad del Menor en Internet”,
del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del
profesorado, la Oficina de Seguridad del Internauta o la propia
web del Instituto Nacional de Ciberseguridad, para extraer de
ellas materiales para usar en el aula o para que los propios
alumnos o las propias alumnas investiguen.

F. Tecnologia sostenible

En todo momento ante cualquier innovacion tecnolégica cabe la pregunta de qué problemas anteriores
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resuelve, pero también qué nuevos problemas crea. Se trata de abordar criticamente la perspectiva histérica
del desarrollo tecnoldgico con criterios de sostenibilidad y también de visualizar las potencialidades de la
tecnologia para la resolucién de los grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.

Conocimientos, destrezas y actitudes Orientaciones para la ensefianza

Introducir el desarrollo tecnolégico al alumnado como parte de un
proceso asociado al ser humano, que ha buscado desde sus
origenes resolver sus problemas mediante la observacion, la

Desarrollo  tecnoldgico:  creatividad, .-~ ) . . . >
utilizacion de los materiales disponibles y la experimentacion.

innovacion, investigacion, obsolescencia
e impacto social y ambiental. En todos los proyectos que se aborden, hacerlo con perspectiva
critica y contextualizandolos: ¢Qué se ha hecho antes? ¢Qué no
ha funcionado? ¢;Cémo se ha tenido en cuenta o no su
sostenibilidad y los impactos que han producido? ¢Qué se puede
mejorar?

Tecnologia sostenible.
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