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EXTRACTO DE LA PROGRAMACION

DE COMPUTACION Y ROBOTICA 12 DE ESO

BLOQUES DE SABERES BASICOS

Bloque A: Introduccidn a la Programacion.
Bloque B: Internet de las cosas.

Bloque C: Robdtica.

Bloque D: Desarrollo movil.

Bloque E: Desarrollo web.

Bloque F: Fundamentos de la computacion fisica.
Bloque G: Datos masivos.

Bloque H: Inteligencia Artificial.

Bloque I: Ciberseguridad.

METODOLOGIA. Asi trabajamos

- Actividades de presentacién y motivacion del tema.
- Actividades de evaluacién de los conocimientos previos (sondeo oral o escrito).

- Actividades de desarrollo: explicaciones, actividades, ejercicios en el cuaderno, ejercicios en
el ordenador, etc.

- Realizacidn de proyectos en grupo.
- Actividades de refuerzo y ampliacion de los contenidos.
- Actividades de sintesis y transferencia.

- Actividades online a través de Google Classroom u otras plataformas.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION. Asi evaluamos

- Observacién directa del desempenio, participacion y comportamiento durante las clases.
- Entrega de las diferentes actividades, proyectos, presentaciones, etc., de la asignatura.

- Desempeno en los proyectos practicos propios de la asignatura de computacién y robética
(trabajo con los ordenadores y con los diferentes dispositivos robédticos que usaremos).

- Realizacion de algunas pruebas de control.
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EXTRACTO DE LA PROGRAMACION

DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 22 DE ESO

BLOQUES DE SABERES BASICOS

Bloque A: Proceso de resolucidn de problemas.

Bloque B: Comunicacién y difusion de ideas.

Bloque C: Pensamiento computacional, programacién y robdtica.
Bloque D: Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

Bloque E: Tecnologia sostenible.

METODOLOGIA. Asi trabajamos

- Actividades de presentacion y motivacion del tema.
- Actividades de evaluacién de los conocimientos previos (sondeo oral o escrito).

- Actividades de desarrollo: explicaciones, actividades, |ldminas, ejercicios en el cuaderno,
simuladores informdticos de circuitos eléctricos y mecanicos, aplicaciones informaticas de
programacion visual, aplicaciones de disefio por ordenador, etc.

- Realizacidon de proyectos en grupo.

- Actividades de refuerzo y ampliacion de los contenidos.

- Actividades de sintesis y transferencia.

- Actividades online en la Plataforma CLASSROOM del Centro.

- Actividades del libro de texto (actividades del libro digital y del libro impreso).

INSTRUMENTOS DE EVALUACION. Asi evaluamos

- Exdmenes escritos y formularios ONLINE.
- Asistencia a clase.
- Observacion de las actitudes personales del alumno.

- Forma de organizar el trabajo, estrategias que utiliza, cdmo resuelve las dificultades que se
encuentra, etc.

- Revisidon y correccion continua del cuaderno del alumno.
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- Realizacién de proyectos y practicas, en el taller y con simuladores y aplicaciones
informaticas.

- Observacién del trabajo en equipo y responsabilidad individual como miembro de un grupo.
- Elaboracion de memorias de proyectos.

- Realizacidn de las Actividades online en la Plataforma CLASSROOM del Centro.

- Revision y analisis de los trabajos del alumno.

- Entrevistas individuales.

- Observacion en los debates y coloquios.

EXTRACTO DE LA PROGRAMACION

DE COMPUTACION Y ROBOTICA 22 DE ESO

BLOQUES DE SABERES BASICOS

Bloque A: Introduccidn a la Programacion.
Bloque B: Internet de las cosas.

Bloque C: Robdtica.

Bloque D: Desarrollo mavil.

Bloque E: Desarrollo web.

Bloque F: Fundamentos de la computacion fisica.
Bloque G: Datos masivos.

Bloque H: Inteligencia Artificial.

Bloque I: Ciberseguridad.

METODOLOGIA. Asi trabajamos

- Actividades de presentacion y motivacion del tema.
- Actividades de evaluacién de los conocimientos previos (sondeo oral o escrito).

- Actividades de desarrollo: explicaciones, actividades, ejercicios en el cuaderno, ejercicios en
el ordenador, etc.

- Realizacidon de proyectos en grupo.

- Actividades de refuerzo y ampliacion de los contenidos.
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- Actividades de sintesis y transferencia.
- Actividades online a través de Google Classroom u otras plataformas.
- Actividades de sintesis y transferencia.

- Actividades online a través de Google Classroom u otras plataformas.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION. Asi evaluamos

- Observacion directa del desempefio, participacion y comportamiento durante las clases.
- Entrega de las diferentes actividades, proyectos, presentaciones, etc., de la asignatura.

- Desempefio en los proyectos practicos propios de la asignatura de computacién y robdtica
(trabajo con los ordenadores y con los diferentes dispositivos robéticos que usaremos).

- Realizacidn de algunas pruebas de control.

EXTRACTO DE LA PROGRAMACION

DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 32 DE ESO

BLOQUES DE SABERES BASICOS

Bloque A: Proceso de resolucidn de problemas.

Bloque B: Comunicacién y difusion de ideas.

Bloque C: Pensamiento computacional, programacién y robdtica.
Bloque D: Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

Bloque E: Tecnologia sostenible.

METODOLOGIA. Asi trabajamos
- Actividades de presentacion y motivacion del tema.
- Actividades de evaluacién de los conocimientos previos (sondeo oral o escrito).

- Actividades de desarrollo: explicaciones, actividades, laminas, ejercicios en el cuaderno,
trabajo en el taller, etc.

- Realizacidn de proyectos en grupo.

- Actividades de refuerzo y ampliacién de los contenidos.
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- Actividades de sintesis y transferencia.

- Actividades online a través de Google Classroom u otras plataformas.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION. Asi evaluamos
- Realizacidn de actividades, pruebas, exdmenes, etc.
- Realizacidn de proyectos y practicas.
- Asistencia, participacion y actitud en clase.

- Forma de organizar el trabajo, estrategias que utiliza, cdmo resuelve las dificultades que se
encuentra, etc.

- Observacion del trabajo en equipo y responsabilidad individual como miembro de un grupo.

- Realizacidn de las actividades online en la plataforma Classroom.

EXTRACTO DE LA PROGRAMACION

DE COMPUTACION Y ROBOTICA 32 DE ESO

BLOQUES DE SABERES BASICOS
Bloque A: Introduccidn a la Programacion.
Bloque B: Internet de las cosas.
Bloque C: Robdtica.
Bloque D: Desarrollo mavil.
Bloque E: Desarrollo web.
Bloque F: Fundamentos de la computacion fisica.
Bloque G: Datos masivos.
Bloque H: Inteligencia Artificial.

Bloque I: Ciberseguridad.

METODOLOGIA. Asi trabajamos

- Actividades de presentacion y motivacion del tema.
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- Actividades de evaluacién de los conocimientos previos (sondeo oral o escrito).

- Actividades de desarrollo: explicaciones, actividades, ldminas, ejercicios en el cuaderno, etc.
- Realizacidn de proyectos en grupo.

- Actividades de refuerzo y ampliacion de los contenidos.

- Actividades de sintesis y transferencia.

- Actividades online a través de Google Classroom u otras plataformas.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION. Asi evaluamos

- Observacion directa del desempefio, participacion y comportamiento durante las clases.
- Entrega de las diferentes actividades, proyectos, presentaciones, etc., de la asignatura.

- Desempeno en los proyectos practicos propios de la asignatura de computacién y robética
(trabajo con los ordenadores y con los diferentes dispositivos robédticos que usaremos).

- Realizacidon de algunas pruebas de control.

EXTRACTO DE LA PROGRAMACION

DE TECNOLOGIA 42 DE ESO

BLOQUES DE SABERES BASICOS

Proceso de resolucion de problemas
o Estrategias y técnicas
o Productos y materiales
o Fabricacion
o Difusion
Operadores tecnolégicos
o Electrénica analdgica
o Electrdnica digital basica
o Neumatica basica
o Elementos mecdnicos, electronicos y neumaticos aplicados a la robética.
- Pensamiento computacional, automatizacién y robética
o Componentes de sistemas de control programado
o Elordenador y los dispositivos méviles como elementos de programacion y
control.
o Telecomunicaciones en sistemas de control digital (internet de las cosas)
o Robdtica: diseflo, construccidn y control de robots sencillos (de manera fisica o
simulada)
Tecnologia sostenible
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o Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales, disefio de
procesos, de productos y sistemas tecnoldgicos

o Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios

o Transporte y sostenibilidad

o Comunidades abiertas: voluntariado tecnolégico y proyectos de servicio a la
comunidad.

METODOLOGIA. Asi trabajamos

- Actividades de presentacién y motivacién del tema

- Actividades de evaluacion de los conocimientos previos (sondeo oral o escrito)

- Actividades de desarrollo: explicaciones, actividades, laminas, ejercicios en el
cuaderno, etc.

- Realizacién de proyectos en grupo -

- Actividades de refuerzo y ampliacién de los contenidos

- Actividades de sintesis y transferencia

- Actividades online en la Plataforma Moodle del Centro

INSTRUMENTOS DE EVALUACION. Asi evaluamos

- Exdmenes escritos

- Asistencia a clase

- Observacion de las actitudes personales del alumno

- Forma de organizar el trabajo, estrategias que utiliza, como resuelve las dificultades
gue se encuentra, etc.

- Revisién y correccidon continua del cuaderno del alumno

- Realizaciéon de proyectos y practicas

- Observacion del trabajo en equipo y responsabilidad individual como miembro de un
grupo

- Elaboracion de memorias de proyectos

- Realizacidon de las Actividades online en la Plataforma Classroom del Centro

- Revisidn y andlisis de los trabajos del alumno

- Entrevistas individuales

- Observacién en los debates y coloquios
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EXTRACTO DE LA PROGRAMACION

DE DIGITALIZACION 42 DE ESO

BLOQUES DE SABERES BASICOS
A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacion
B. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
C. Seguridad y bienestar digital

D. Ciudadania digital critica

METODOLOGIA. Asi trabajamos

- Estimular la participacién activa del alumnado en lugar de limitarse a recibir informaciéon de
manera pasiva. Esto implica la incorporacién de tareas y actividades con enfoque practico que
les capacite para aplicar sus conocimientos.

- Poner énfasis en la adquisicién de las competencias digitales fundamentales, que incluyen la
alfabetizacién en el ambito digital, la ciberseguridad, la resolucién de desafios tecnoldgicos y la
habilidad para emplear de manera eficaz diversas herramientas digitales.

- Estimular la capacidad de andlisis critico sobre el impacto de la tecnologia en la sociedad y la
ética relacionada con su uso. Se busca que el alumnado desarrolle habilidades para evaluar la
informacion en linea y tomar decisiones éticas.

- Modificar la metodologia educativa en funciéon de las necesidades y habilidades del
alumnado, posibilitando un aprendizaje mas individualizado.

- Incorporar de manera proactiva la tecnologia en el proceso de ensefanza, involucrando el
empleo de herramientas digitales y recursos en el aula con el fin de generar un entorno de
aprendizaje enriquecido.

- Estimular la cooperacion entre el alumnado. Esto implica la realizacidon de proyectos en
pequefio grupo y la participacidon en actividades que requieran una comunicacién eficaz en
linea.

- Aplicar una evaluacién constante con el propdsito de ofrecer retroalimentacion al alumnado y
adaptar la instruccion a medida que progresan en su proceso de aprendizaje.

- Garantizar que una educacién de calidad en el ambito de la digitalizacién esté al alcance de
todos los alumnos y alumnas, sin importar su nivel de competencia o sus circunstancias
personales.
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INSTRUMENTOS DE EVALUACION. Asi evaluamos

1. Actividades digitales: El alumnado ira creando un conjunto de actividades a modo de
porfolio con las précticas que vaya realizando a lo largo del curso.

2. Evaluacion de actividades: Las actividades practicas permiten al alumnado aplicar sus
conocimientos en situaciones del mundo real.

3. Pruebas en linea: Se utilizan cuestionarios de evaluacidn en linea para realizar pruebas y
examenes. Esto ayuda a medir el conocimiento tedrico y la comprension de las herramientas
digitales.

4. Rubricas: Las rubricas son utilizadas para proporcionar una evaluacion detallada y
transparente de los cuestionarios.
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