Criterios de evaluacion e instrumentos de las materias PENDIENTES

del Departamento de Tecnologia:

Segun la Orden del 30 de mayo de 2023, “La evaluacion del proceso de aprendizaje del

alumnado sera continua, competencial, formativa, integradora, diferenciada y objetiva segun

las distintas materias del curriculo y serd un instrumento para la mejora tanto de los

procesos de ensefianza como de los procesos de aprendizaje. Tomard como referentes los

criterios de evaluacion de las diferentes materias curriculares, a través de los cuales se

medira el grado de consecucion de las competencias especificas”.

También aflade que “Los criterios de evaluacion han de ser medibles, por lo que se han de

establecer mecanismos objetivos de observacion de las acciones que describen”.

A continuacion, estableceremos los instrumentos de evaluacion que se utilizardn para

medirlos:

QURO: 1° ESO

AREA DE MATEMATICAS

MATERIA: Disefio asistido por ordenador (Proyecto interdisciplinar 1)-PENDIENTE

7.1. Representar conceptos, procedimientos, informacion vy
resultados matematicos, usando diferentes herramientas digitales,
seleccionando y configurando formas de representacién adecuadas
para visualizar ideas y estructurar procesos matematicos,
interpretando y resolviendo problemas de la vida real y valorando

su utilidad para compatrtir informacion.

7.2. Elaborar  representaciones  mateméaticas  utilizando
herramientas de interpretacién y modelizacion como diagramas,
expresiones simbdlicas o gréficas que ayuden a tomar decisiones
razonadas en la busqueda de estrategias de resolucion de una

situacion problematizada.

AREA DE EXPRESION PLASTICA Y VISUAL

6.2. Utilizar creativamente referencias culturales y artisticas del

entorno en la elaboracion de producciones propias, mostrando una

ACTIVIDADES PRACTICAS
GUIADAS

PRODUCCION DEL ALUMNADO
(DIBUJOS, PLANOS, EN 2D Y
3D)




vision personal.

7.2. Elaborar producciones artisticas ajustadas al objetivo
propuesto, individuales o colectivas, a partir del analisis de las
posibilidades expresivas y plasticas utilizadas por creadores dentro
de este ambito, esforzandose en superarse y demostrando un

criterio propio

QURSO: 1° ESO
MATERIA: Computacion y Robética-PENDIENTE

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

1.2. Reconocer el papel de la robdtica en nuestra sociedad,
indicando el marco elemental de trabajo de los mismos.

1.3. Entender la estructura basica de un programa informatico.

1.4. Comprender los principios basicos de ingenieria en los que se
basan los robots.

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles,
desarrollando un programa informatico y generalizando las
soluciones, tanto de forma individual como trabajando en equipo,
colaborando y comunicandose de forma adecuada.

2.2. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles
desarrollando una aplicacién mévil, particularizando las soluciones.

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

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

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

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

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente

PRODUCCION DEL ALUMNADO
(PROGRAMAS,
PRESENTACIONES, PAGINA
WEB)

ACTIVIDADES PRACTICAS

CUESTIONARIOS




presentes en el desarrollo de una aplicacion web, tratando de
generalizar posibles soluciones.

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

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

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

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

QURSO: 2° ESO
MATERIA: Computacion y Robética-PENDIENTE

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

1.2. Reconocer el papel de la robdtica en nuestra sociedad,
conociendo las aplicaciones mas comunes.

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

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

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles,
desarrollando un programa informatico y generalizando las
soluciones, tanto de forma individual como trabajando en equipo,
colaborando y comunicandose de forma adecuada.

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

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles
desarrollando una aplicacion mévil y generalizando las soluciones.

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

4.1. Conocer las aplicaciones actuales del Big Data, asi como la
naturaleza de los distintos tipos de datos y metadatos generados,
siendo capaces de analizarlos, visualizarlos y compararlos,
empleando a su vez un espiritu critico y cientifico.

PRODUCCION DEL ALUMNADO
(PROGRAMAS,
PRESENTACIONES, PAGINA
WEB)

ACTIVIDADES PRACTICAS

CUESTIONARIOS




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

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

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

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

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

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

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

QURSO: 3° ESO
MATERIA: Computacion y Robética-PENDIENTE

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

1.2. Reconocer los conceptos basicos de la robética, asi como las
configuraciones morfoldégicas mas comunes.

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

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

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles,
desarrollando un programa informatico y generalizando las
soluciones, tanto de forma individual como trabajando en equipo,
colaborando y comunicandose de forma adecuada.

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

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles

PRODUCCION DEL ALUMNADO
(PROGRAMAS,
PRESENTACIONES, PAGINA
WEB)

ACTIVIDADES PRACTICAS

CUESTIONARIOS




desarrollando una aplicaciéon mévil y generalizando las soluciones.

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

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos de metadatos
generados hoy en dia, siendo capaces de entender su ciclo de
vida, empleando a su vez un espiritu critico y cientifico.

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

4.3. Comprender los principios de funcionamiento del Data
Scraping.

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

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

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

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

6.3. Reconocer y comprender la propiedad intelectual de los
materiales alojados en la Internet.

6.4. Conocer las estrategias de ciberseguridad que garantizan
proteccion a los usuarios de Internet.

QURO: 2° EO
MATERA: Tecnologia y Digitalizacion-PENDIENTE

1.1. Definir problemas sencillos 0 necesidades bésicas planteadas,
buscando y contrastando informacion procedente de diferentes
fuentes facilmente accesibles de manera critica y segura, evaluando

su fiabilidad y pertinencia.

1.2. Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual

ACTIVIDADES

PRUEBAS ESCRITAS




a través del andlisis de objetos basicos y sistemas sencillos,
empleando el método cientifico y utilizando herramientas

elementales de simulacién en la construccion de conocimiento.

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

manera ética y critica.

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

creativa.

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

colaborativa.

3.1. Fabricar objetos o0 modelos sencillos mediante la manipulacion y
conformacion de materiales, empleando herramientas y maquinas
elementales adecuadas, aplicando los fundamentos introductorios
de estructuras, mecanismos, electricidad y/o electronica y

respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacién de un producto
sencillo, desde su disefio hasta su difusibn, elaborando
documentacion técnica y grafica basica con la ayuda o no de
herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente

como en remoto.

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas
informaticos sencillos mediante el analisis de algoritmos y
diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de

programacion elementales de manera creativa.




5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
como por ejemplo ordenadores y dispositivos maoviles, empleando,
los elementos de programacion basicos de manera apropiada y
aplicando herramientas de edicién e introduccibn a moédulos de

inteligencia artificial que afiadan funcionalidades a la solucion.

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

bésicos.

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

datos y equipos.

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

y la etiqueta digital.

6.3. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando

técnicas de almacenamiento seguro.

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnologica en la
sociedad y en la sostenibilidad ambiental del entorno méas cercano a
lo largo de su historia, identificando sus aportaciones y
repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo
sostenible, contextualizando sus aplicaciones en nuestra

comunidad.

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

entorno mas cercano.




QURSO: 3° BO
MATERIA: Tecnologia y Digitalizacién-PENDIENTE

1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacién procedente de diferentes fuentes de manera

critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

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

de conocimiento.

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

manera ética y critica.

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

emprendedora, perseverante y creativa.

PRUEBAS ESCRITAS
2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas,

asi como las tareas necesarias para la construccion de una solucién a
un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de

manera cooperativa y colaborativa.

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

salud correspondientes.

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

tanto presencialmente como en remoto.




5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas
informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los

elementos y técnicas de programacion de manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos como
por ejemplo ordenadores y dispositivos moviles, empleando los
elementos de programacion de manera apropiada y aplicando
herramientas de edicion, asi como modulos de inteligencia artificial

gque afiadan funcionalidades a la solucion.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma,
con conexion a internet, mediante el andlisis, construccion y

programacion de robots y sistemas de control.

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

equipos.

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas
plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales
habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus

necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.

6.3. Organizar la informacion de manera estructurada, aplicando

técnicas de almacenamiento seguro.

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

comunidad.

7.2. Identificar las aportaciones basicas de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminucién del
impacto ambiental del entorno més cercano, en especial de

Andalucia, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.




