CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE
CALIFICACION DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION (12y 22

BACHILLERATO)
CIENCIAS DE LA COMPUTACION 1° BACHILLERATO

CONTENIDO

CRITERIOS DE EVALUAQION Y
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

A. Ciencias de la computacién. Evolucion
histérica.

Los inicios de las ciencias de la computacion

(Alan  Turing, Ada Lovelace, John von

Neumann). Teoria de algoritmos. Maquina de

Turing. Algebra de Boole.

Computacion y computabilidad. Problemas de

decision y problemas indecibles.

El comienzo de la revolucion digital. La era de la

informacion y el internet.

Avances tecnolégicos en la computacion a lo

largo de la historia:

e Las primeras maquinas matematicas: el
abaco, los logaritmos de Napier, la regla
deslizante (William Oughtred, 1621), la
rueda de pascal o pascalina (Blaise Pascal,
1642).

e La maquina
Babbage (1822).

e La valvula de vacio. El primer ordenador
electrénico (ENIAC 1943-1946).

o Eltransistor.

o Elcircuito integrado. El chip.

e Los sensores. La robdtica. La inteligencia
artificial.

Las tarjetas perforadas. Los lenguajes de

programacion. La computacion gréfica. Los

simuladores.

Computacion y sociedad. Impacto en el

desarrollo social y econdémico. Beneficios y

efectos negativos.

diferencial de Charles

Competencia especifica 1

1.1 Conocer la evolucién histérica de
los avances tecnolégicos asi como
los principios fisicos y técnicos de su
funcionamiento, para analizar la
revolucion digital y el desarrollo de
las ciencias de la computacién asi
como los impactos que en cada caso
han originado en la sociedad.

1.2 Identificar los subsistemas y
elementos de un sistema informatico,
valorando la influencia de los
avances tecnoldgicos en los cambios
que se implementan en estos
sistemas.

1.3 Reconocer la arquitectura los
sistemas informaticos, analizando los
cambios que se han ido produciendo
en su estructura en la historia
reciente y han facilitado el desarrollo
tecnoldgico.

B. Los sistemas informaticos.

Elementos de un sistema informatico:
subsistema fisico (hardware), subsistema légico

(software) y el usuario (analistas,
programadores, operarios, etc.)
Ordenadores personales, sistemas

departamentales y grandes ordenadores.

Estructura del hardware.

e Arquitectura de Neumann: procesador,
memoria, interfaces de entrada y salida,
buses.

e Dispositivos de cémputo: unidad central de
proceso (CPU), memoria (RAM, ROM,
caché), bus de datos.

o Dispositivos de almacenamiento.

Competencia especifica 2

2.1 Identificar y conocer las
caracteristicas de cada componente
de un sistema informatico, asi como
las conexiones entre ellos, valorando
las funciones que realizan en el
conjunto del sistema.

Competencia especifica 1

1.2 Identificar los subsistemas y
elementos de un sistema informatico,
valorando la influencia de los
avances tecnoldgicos en los cambios
que se implementan en estos
sistemas.




e Dispositivos de comunicacion.
e Dispositivos de entrada. Dispositivos de
salida.

- La placa base (mainboard):

Conectores de alimentacion.

Zobcalo de CPU.

Ranuras de RAM.

Chipset: puente norte (interconexiones

CPU, RAM, procesador grafico) y puente

sur  (interconexiones  periféricos y

dispositivos de almacenamiento).

e Reloj.

e Semiconductor complementario de 6xido
metalico (CMQS), memoria de
configuracién del equipo.

e Firmware: sistema basico de entrada y

salida (BIOS), interfaz unificada de
firmware extensible (UEFI).

e Buses y conectores. Puertos mas
frecuentes en los equipos.

- Subsistemas integrantes de  equipos

informaticos. Alimentacién. Sistemas de

proteccion ante fallos.

- Secuencia de arranque de un equipo
informatico, el gestor de arranque
(bootloader).

C. Software de sistema y de utilidad.
- Tipos de Software: sistemas operativos,

lenguajes de programacion y software de
utilidad.
- Software de sistema: sistemas operativos

e Funciones del sistema operativo.

e Interfaz: de linea de comandos, grafica de
usuario (GUI).

e Tipos de sistemas.

e Componentes: sistema de archivos,
interpretacion de comandos, nucleo.

1.3 Reconocer la arquitectura los
sistemas informaticos, analizando los
cambios que se han ido produciendo
en su estructura en la historia
reciente y han facilitado el desarrollo
tecnoldégico.

C. Software de sistema y de utilidad.
- Software de utilidad.
o  Software libre y propietario.
e Tipos de aplicaciones.
e Instalacion y prueba de aplicaciones.
e Requerimientos de las aplicaciones.

D. Elaboracién y difusion de la informacion.

- Ofimatica y documentacion
electrénica.

- Utilizacion académica y profesional
de procesadores de texto, hojas de
calculo, bases de datos,
presentaciones y organizacion de
proyectos.

- Software de comunicacion: desde el
correo electrénico y los gestores de
agenda hasta las redes sociales y los

Competencia especifica 3

3.1 Manejar de forma adecuada
las herramientas de
ofimatica para la elaboracién
de documentacion y el
tratamiento de la
informacion, incorporando
estas herramientas como un
elemento instrumental en su
vida académica.

3.2 Conocer las funciones
avanzadas de la ofimatica y
las herramientas de gestion
de proyectos, utilizando
estas aplicaciones en
situaciones practicas de su
vida académica.




entornos virtuales para la

comunicacién en tiempo real.

Herramientas de gestion de archivos

y almacenamiento en la nube.

Contenidos compartidos.

Disefio y edicién de paginas web.

Aplicaciones y lenguajes. Publicacion

de paginas web. Estandares de

accesibilidad de la informacion.

La evolucién de Internet y su impacto

social.

e La revolucion de la web 1.0, el acceso
instantaneo a la informacién. El nacimiento
de la sociedad de la informacion y la
comunicacion.

e La web 2.0, la interoperabilidad y la
creacion colaborativa de contenidos, la web
social. Usos y riesgos de las redes sociales
y sus aplicaciones.

e La web 3.0 el internet de las cosas y la
incorporacion de la inteligencia artificial a la
red, el BigData.

3.3 Elaborar y difundir contenidos
e informacién contrastada en
Internet, desarrollando
proyectos para la
elaboracién de contenidos
web en equipos de trabajo,
utilizando las herramientas y
aplicaciones ofimaticas mas
adecuadas para la gestion
de las tareas en cada caso.

C. Software de sistema y de utilidad.

Lenguajes de programacion: de bajo y alto nivel.
Tipos de programacion: declarativa, imperativa,
estructurada, modular, orientada a objetos,
orientada a eventos.

E. Programacion.

Elementos de programacion.

Conceptos basicos: ingenieria de software,

lenguajes de programacién, evolucién de la

programacion.

Algoritmos:  estaticos,  probabilisticos vy

adaptativos.

Diagramas de flujo: simbolos gréficos,

elaboracién de diagramas.

Pseudocddigo: instrucciones primitivas, de

proceso, de control, compuestas, de

descripcion.

Resolucién de problemas mediante

programacion. Descomposicion de problemas

mayores en otros mas pequenos.

Estructuras basicas de la programacion.

Programacion estructurada.

Entornos de programacion.

Metodologia de desarrollo de programas:

e Sentencias de programacion: simples y
estructuradas.

o Sintaxis y codificacion: variables y
vectores, expresiones  condicionales,
seleccién y bucles, funciones.

¢ Ensamblaje o compilacion del programa.

e Prueba y depuracién del programa.

Competencia especifica 4

4.1 Detectar problemas y
situaciones en las que
puedan aplicarse algoritmos
para su resolucion,
valorando el papel del
pensamiento computacional
y la programacion para su
resolucion.

4.2 Disefar la estructura de un
programa informatico
basandose en los
fundamentos de la
programacion,
seleccionando el lenguaje
mas idoéneo para
materializarlo.

4.3 Conocer las principales
sentencias e instrucciones
de uno o varios lenguajes de
programacion, considerando
la importancia de la
correccioén en la sintaxis para
su depuracion y compilacion.




CIENCIAS DE LA COMPUTACION 2° BACHILLERATO

CONTENIDOS

CRITERIOS DE EVALUACION

A

Las redes informaticas.

Componentes basicos de una red:

o Software: sistema operativo de red y
software de aplicacion.

e Hardware: estaciones y puestos de
trabajo, tarjetas y adaptadores de red,
servidores (de archivos, de correo, de
impresion, de telefonia, web, proxy, de
acceso remoto, de aplicaciones, entre
otros).

o Elementos de la electronica de red:
conmutador de red, enrutador, puente
de red, punto de acceso inalambrico,
entre otros.

Topologia de red: malla, estrella, arbol,
bus, anillo.

Redes cableadas, redes inalambricas.
Tipos de redes: red de area local (LAN),
red de area metropolitana (MAN), red
de area amplia (WAN).

Configuracion de sistemas en la red
local.

Protocolos de redes:

e EI modelo de interconexion de
sistemas abiertos (modelo OSI). Capas.
Proceso de transmision de datos.

e Modelo TCP/IP. Capas.

e Otros estandares: |EEE 802.3
(Ethernet), IEEE 802.11 (WLAN), IEEE
802.15 (Bluethoot), entre otros.
Evoluciéon cronolégica y avances
tecnolégicos mas representativos:

e Primeras redes locales: terminales y
maquina central, con cableado
estructurado (cable coaxial).

o Advance Research Projects Agency
(ARPA) 'y ARPANET. Primera
transferencia de datos entre
ordenadores a gran distancia (1969).

e Primer trafico de e-mails (1971).
Primera red internacional SATNET
(1973).

e El protocolo TCP/IP para redes
(1978) y el protocolo IPv4 para Internet
(1981).

e Transicion de ARPANET a TCP/IP
(1983)

e Tecnologia WaveLAN (1988).
Protocolo IPv6 (1996). Estandar IEEE
802.11a para Wi-Fi (1999), WPA2
(2003), protocolo IEEE 802.11n para
Wi-Fi (2009), WPA3 para Wi-Fi (2018).

Competencia especifica 1.

1.1

1.2

Identificar los componentes de un
sistema informatico destinados a
establecer conexiones y transmision de
datos.

Conocer los medios de transmisiéon
utilizados en redes y los distintos tipos

de conectores, identificando los
espacios fisicos de la red.
Competencia especifica 2.
2.1 Valorar la influencia en la historia

2.2

reciente de los avances tecnoldgicos en
la transmision de datos.
Identificar las funciones de los
elementos de la electrénica de red y las
conexiones entre ellos.

B. Seguridad en sistemas informaticos y

redes.

Competencia especifica 2.
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los
del

Analizar
derivados

principales
malware 'y

riesgos
utilizar




- Conceptos basicos de criptografia.
Protocolos seguros. Uso de claves.
Proteccion de documentos.

- Seguridad en lenguajes y aplicaciones.

- Sistemas de verificacion e identificacion.

- Técnicas contra el malware.

- Seguridad perimetral. Firewalls, VPN.

- Verificadores de Integridad y Sistemas de
deteccion de intrusos.

- El hacking ético.

herramientas y sistemas para dotar de
seguridad una red.

C. Software: herramientas y
aplicaciones.

- La imagen digital: tipos, resolucion,
tamafo, profundidad del color, formatos
graficos, digitalizacién de imagenes.

- Modos del color: escala de grises,
indexado, RGB (Red Green Blue), HSV
(Hue Saturation Value), CYMK (Cyan,
Magenta, Yellow, Key).

- Software para la edicién y tratamiento
de imagenes rasterizadas y vectoriales.

- Modificaciones basicas en imagenes
rasterizadas: filtros, composiciones,
recortes, tamanos, resolucién, ajustes,
reparaciones, transformaciones, filtros y
efectos.

- Creacion y edicion de imagenes
vectoriales.

- Software para la edicion de audio:
formatos y conversién de archivos de
audio, digitalizacion, grabacién, edicion
y mezcla de varias pistas,
sincronizacion, volumen, tono, efectos,
velocidad.

- Software para la edicion de videos:
recortes, sonido, titulos, filtros,
transiciones y efectos especiales.

Competencia especifica 3.

3.1

3.2

Conocer los diferentes formatos
digitales de imagen, audio y video,
utilizando las aplicaciones adecuadas
para crear, comprimir y exportar
archivos.

Realizar modificaciones basicas en
imagenes, audios y videos con
diferentes programas, utilizando los
elementos de lenguaje audiovisual de
forma intencionada.

D. Programacion.

- Programacion de aplicaciones
sencillas.

- Conceptos de clases y objetos.
- Lectura y escritura de datos.

- Estructuras de almacenamiento.
- Entornos de programacion.

- Entornos para la creacion de
aplicaciones para moviles.

- Elaboracién de programas.
- Depuracién de programas.
- Fundamentos del software adaptativo.

Competencia especifica 4.
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4.2

4.3

Utilizar  diferentes  entornos  de
programacion para la creacion de
programas o aplicaciones sencillas.
Desarrollar programas, planificando y
estructurando la secuencia de tareas e
instrucciones que deben ejecutarse.
Conocer diferentes entornos de
programaciéon y entornos para la
creacion de aplicaciones para moviles,
valorando las posibilidades que ofrecen
en cada caso.




CRITERIOS DE CALIFICACION

Debido a las caracteristicas de la asignatura, en cada evaluacion se pueden
realizar pruebas teoricas, pruebas de caracter practico con el ordenador y trabajos
finales, tanto individuales como de grupo, que engloben los conocimientos adquiridos.

En cada evaluacion se obtendra la calificacion haciendo la media aritmética de
dichas pruebas teoricas, pruebas de caracter practico con el ordenador y trabajos
finales, tanto individuales como de grupo que se realicen durante dicha evaluacion. La
media se realizara siempre y cuando estén todos aprobados. En caso de no cumplirse
este requisito, y por tanto no poder hacer la media, el alumno o alumna tendra una nota
maxima de 4 sobre 10.

La nota final se obtendra haciendo la media de todas las pruebas teodricas,
pruebas de caracter practico con el ordenador y trabajos finales de todas las
evaluaciones. Para hacer la media es requisito indispensable tener aprobadas todas las
evaluaciones.

Aquellos alumnos que se retrasen en la entrega de trabajos, salvo causa
justificada de fuerza mayor, seran penalizados con un punto menos en la nota de dicho
trabajo por cada dia de retraso en la entrega del trabajo.

En los trabajos en grupo, aquellos alumnos que falten el 25% de las sesiones,
que corresponden al trabajo de grupo, tendran el 75% de la nota grupal. Si faltan el 50%
de las sesiones, suspenderan dicho trabajo y deberan hacer un trabajo de manera
individual para recuperarlo.

Si un alumno falta a una prueba, es necesario que ensefe el justificante al
profesor. La prueba la hara el mismo dia de su incorporacién previa muestra del
justificante. No se repetira ninguna prueba si no hay causa justificada para la falta de
asistencia.

Los alumnos que deseen presentarse a subir nota deberan avisar al profesor
para adecuar los contenidos de la prueba. La nota que obtengan sera con la que se le
haga la media, independientemente de que sea mayor o menor que la anterior.

A todos aquellos alumnos que cometan algun tipo de fraude en una prueba o
trabajo (copiar por cualquier medio, buscar informacién de otros alumnos, utilizar
informacién no permitida, etc.), este puede ser inmediatamente retirado y calificado
hasta con un 0.



CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE
CALIFICACION DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION (12 22 ESO)

A continuacion, se relacionan los contenidos con sus respectivos criterios de evaluacion

y competencias especificas.

CIENCIAS DE LA COMPUTACION 1° ESO

Contenidos

| Criterios de evaluacién

A. Pensamiento computacional

- Algoritmos: Definicién y ejemplos sencillos.
Andlisis de problemas simples y disefio de
algoritmos para su resolucion.
Representacién de algoritmos mediante
diagramas de flujo.

— Deteccion y correccidn de errores en
algoritmos haciendo uso del razonamiento
l6gico.

— Pensamiento computacional: Concepto y
fundamentos. Técnicas de resolucion de
problemas: descomposicion de problemas
complejos en otros mas pequenios,
identificacion de patrones repetitivos y
secuenciacion de operaciones.

Competencia especifica 1

1.1 Comprender qué es un algoritmo, hacer
uso de ellos para la resolucion de problemas
simples y representarlos mediante
diagramas de flujo.

1.2 Utilizar el razonamiento légico para
explicar como funcionan algunos algoritmos
basicos y también para detectar y corregir
errores en ellos.

1.3 Usar secuencias, selecciones y
repeticiones en algoritmos que lleven a la
resolucion de problemas.

B. Programacion

— Lenguajes de programacion: definicion.

— Tipos de lenguajes de programacion.
Caracteristicas.

— Fundamentos de la programacion por
bloques: Uso de variables (tipos y
operaciones). Estructuras de control
(secuencias de instrucciones, bucles,
condicionales y eventos). Integracion de
graficos y sonidos. Ejecucion simultanea de
varios objetos, clones y comunicacién entre
ellos.

— Programacion por bloques de animaciones,
presentaciones y videojuegos sencillos.

— Programacion por bloques de aplicaciones
para dispositivos moviles: Programacion
orientada a eventos. Disefo de la interfaz de
usuario. Uso de sensores de los dispositivos
moviles.

Competencia especifica 2

2.1 Disefiar e implementar mediante un
lenguaje de programacion por bloques,
programas que realicen tareas diversas
como animaciones, historias, juegos de
preguntas y respuestas o videojuegos
simples, que incluyan interaccién con el
usuario.

2.2 Usar las secuencias, la seleccién y la
repeticion en programas, trabajando con
objetos, variables, y diversas formas de
entrada y salida.

2.3 Coordinar la ejecucion de tareas
diferentes en un programa mediante eventos
y mensajes a objetos.

2.4 Elaborar aplicaciones para dispositivos
moviles haciendo uso de la programacién
por bloques y utilizando las posibilidades que
ofrecen en cuanto a comunicaciones y al uso
de los sensores que incorporan, valorando
especialmente el disefio de la interfaz de
usuario para lograr una experiencia
accesible y segura.

2.5 Integrar graficos, sonidos y otros
elementos multimedia en los programas.

C. Computadores




— Hardware de sistemas informaticos:
Componentes (procesador, memoria,
unidades de almacenamiento, periféricos).
Conexiones entre ellos y flujo de la
informacion.

— Software de sistemas informaticos:
sistemas operativos, software de utilidad.

— Organizacion de la informacion en el
almacenamiento secundario. Operaciones
bésicas con archivos y carpetas.

— La imagen digital: Tipos de imagenes. El
pixel. Propiedades de la imagen: resolucién,
dimension, profundidad y modo de color.
Formatos de imagen.

Competencia especifica 3

3.1 Describir la funcién de los principales
elementos componentes de un ordenador,
valorando la importancia de una correcta
eleccion de los mismos en funcién del uso
que se les vaya a dar.

3.2 Comprender como se conectan los
componentes de un ordenador y cémo se
procesa y almacena la informacion.

3.3 Describir las funciones principales de los
sistemas operativos, asi como valorar la
eleccién del mismo entre las diferentes
opciones disponibles, prestando especial
atencion a factores como su facilidad de
instalacion, su mantenimiento y su uso
seguro, protegiendo la privacidad de las
personas y datos.

3.4 Organizar la informacion de manera
segura dentro de dispositivos de
almacenamiento y en la nube, haciendo un
uso adecuado de operaciones como mover,
copiar o cortar archivos, asi como
guardandola en el formato mas adecuado
para cada tipo de documento.

3.5 Conocer la existencia de diferentes tipos
de software para la realizaciéon de tareas
tales como el tratamiento de imagenes,
ofimaticas, entretenimiento y
comunicaciones.

3.6 Utilizar software de edicion de imagenes
para crear y modificar graficos vectoriales y
de mapas de bits.

D. Redes

— Redes de computadores: elementos
componentes, usos y topologia.

— Conexién segura de equipos informaticos a
redes de area local y a internet.

— Internet: estructura y funcionamiento.
Servicios de internet, incluida la World Wide
Web.

— Practicas de uso seguro y responsable de
internet.

Competencia especifica 4

4.1 Reconocer los elementos y componentes
de las redes informaticas, incluido los de
Internet.

4.2 Conectar equipos informaticos a todo
tipo de redes.

4.3 Conocer y utilizar de forma segura los
diferentes servicios que ofrecen las redes,
asi como las oportunidades que ofrecen para
la comunicacion y el trabajo colaborativo.

CIENCIAS DE LA COMPUTACION 2° ESO

Contenidos

| Criterios de evaluacién

A. Pensamiento computacional

— Algoritmos de ordenacion y de busqueda.

— Eleccioén entre algoritmos alternativos para la

resolucion de un mismo problema.

Competencia especifica 1




— Légica booleana: puertas légicas AND, OR y
NOT, circuitos légicos simples, tablas de verdad.
Aplicacion de operadores légicos en tablas de
verdad para la resolucion de problemas.

— Representacion binaria de datos de todo tipo:
numéricos, texto, sonido e imagenes.
Conversion entre binario, decimal y hexadecimal.
Tabla ASCII de caracteres.

— Introduccidn a la Inteligencia Artificial: concepto
de |A; diferencias entre |A, Machine Learning

y Deep Learning; ejemplos de IA en actividades
cotidianas.

1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos
sencillos para la busqueda y ordenacion de
datos.

1.2 Disefiar y representar algoritmos que
resuelvan problemas sencillos y que incluyan

secuencias, decisiones e iteraciones.

1.3 Entender los fundamentos de la légica
booleana, utilizar tablas de verdad y funciones
I6gicas con los operadores logicos AND, OR y
NOT para resolver problemas sencillos.

1.4 Implementar funciones logicas sencillas
mediante puertas AND, OR y NOT.

1.5 Ser capaz de transformar nimeros naturales
en el sistema decimal a los sistemas de
numeracion binario y hexadecimal, asi como
convertirlos de un sistema a otro.

1.6 Conocer cémo cualquier tipo de informacién
puede ser codificada en binario: numeros, pixeles
e imagenes, caracteres de la tabla ASCII
(American Standard Code for Information

Interchange).

1.7 Reconocer aplicaciones de la Inteligencia
Artificial en el dia a dia, citando ejemplos y

valorando, con actitud critica, las aportaciones y
problemas que plantea su presencia

creciente.

B. Programacion

— Lenguajes de programacion de alto y de bajo
nivel. Codigo maquina y compiladores:

definicion y fundamentos.

— Lenguajes de programacion textuales.
Estructura, tipos y estructuras de datos (enteros,

booleanos, reales, caracter, cadenas, arrays,
listas), sintaxis.

— Resoluciéon de problemas haciendo uso de un
lenguaje de programacion textual.

— Documentacién de programas: importancia
para la depuracion y correccion de errores.

— Programacion modular y reusabilidad de
procedimientos o funciones. Programacién de

subrutinas.

— Computacion fisica: sensores, actuadores y
microcontroladores. Uso de tarjetas programables

para el control de proyectos sencillos.

— Programacion de robots para tareas basicas
como desplazamientos, deteccién de obstaculos,

seguimiento de lineas o resolucion de laberintos.

Competencia especifica 2

2.1 Utilizar un lenguaje de programacion textual
para resolver problemas variados, haciendo un
uso correcto de los tipos de datos y
seleccionando las estructuras apropiadas, asi
como valorando la importancia de documentarlos
suficientemente para facilitar la depuracion de
errores y la reusabilidad.

2.2 Distinguir la funcion de cada uno de los
elementos de un sistema de control programado
(sensores, microcontrolador y actuadores),
seleccionando los que resulten mas apropiados
para proyectos sencillos de computacion fisica.

2.3 Programar tarjetas programables para
controlar el comportamiento de dispositivos

electrénicos y electromecanicos como diodos
leds, zumbadores, relés basandose en los datos
obtenidos a partir de sensores de todo tipo.

2.4 Ser capaz de programar los movimientos de
un robot moévil para que se desplace evitando

obstaculos o siguiendo una linea.

C. Computadores




— Hardware: arquitectura de computadoras,
modelo de Von Neumann.

— Almacenamiento de la informacion en los
sistemas informaticos y en la nube.

— Calculo de capacidades de almacenamiento
para distintos tipos de informacion.

Competencia especifica 3

3.1 Describir los elementos del modelo de Von
Neumann de una computadora y conocer como
es tratada la informacion en él.

3.2 Ser capaz de estimar el volumen de datos
que ocupan los distintos tipos de archivos, asi
como la capacidad de almacenamiento de
dispositivos como discos duros, pendrives, o los
servicios de almacenamiento en la nube.

D. Redes

— Protocolos de redes: Ethernet, TCP
(Transmission Control Protocol), IP.

— Ciberseguridad:
e Seguridad en internet.
e Tipos de ataques.
o |dentificacién de vulnerabilidades y
amenazas.
e Software para la proteccion frente a
ciberataques.

Competencia especifica 4

4.1 Conocer el significado de direccion IP
(Internet Protocol) de una computadora
conectada a una red, cual es su estructura y
como es asignada; obtener la direccion IP de un
dispositivo conectado a una red.

4.2 Conocer y entender los peligros a los que
estan expuestos los sistemas informaticos y la
informacioén que procesan y almacenan, haciendo
un uso seguro de los mismos y valorando la
importancia de la ciberseguridad.

CRITERIOS DE CALIFICACION

Debido a las caracteristicas de la asignatura, en cada evaluacion se pueden realizar
pruebas tedricas, pruebas de caracter practico con el ordenador y trabajos finales, tanto
individuales como de grupo, que engloben los conocimientos adquiridos.

En cada evaluacién se obtendra la calificacion haciendo la media aritmética de dichas
pruebas tedricas, pruebas de caracter practico con el ordenador y trabajos finales, tanto
individuales como de grupo que se realicen durante dicha evaluacién. La media se realizara
siempre y cuando estén todos aprobados. En caso de no cumplirse este requisito, y por tanto no
poder hacer la media, el alumno o alumna tendra una nota maxima de 4 sobre 10.

La nota final se obtendra haciendo la media de todas las pruebas tedricas, pruebas de
caracter practico con el ordenador y trabajos finales de todas las evaluaciones. Para hacer la
media es requisito indispensable tener aprobadas todas las evaluaciones.

Aquellos alumnos que se retrasen en la entrega de trabajos, salvo causa justificada de
fuerza mayor, seran penalizados con un punto menos en la nota de dicho trabajo por cada dia
de retraso en la entrega del trabajo.

En los trabajos en grupo, aquellos alumnos que falten el 25% de las sesiones, que
corresponden al trabajo de grupo, tendran el 75% de la nota grupal. Si faltan el 50% de las
sesiones, suspenderan dicho trabajo y deberan hacer un trabajo de manera individual para
recuperarlo.

Si un alumno falta a una prueba, es necesario que ensefie el justificante al profesor. La
prueba la hara el mismo dia de su incorporacion previa muestra del justificante. No se repetira
ninguna prueba si no hay causa justificada para la falta de asistencia.

Los alumnos que deseen presentarse a subir nota deberan avisar al profesor para
adecuar los contenidos de la prueba. La nota que obtengan sera con la que se le haga la media,
independientemente de que sea mayor o menor que la anterior.

A todos aquellos alumnos que cometan algun tipo de fraude en una prueba o trabajo (copiar
por cualquier medio, buscar informacién de otros alumnos, utilizar informacién no permitida,
etc.), este puede ser inmediatamente retirado y calificado hasta con un 0.



CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE
CALIFICACION DE DIGITALIZACION (42 ESO)

A continuacion, se relacionan los contenidos con sus respectivos criterios de evaluacion
y competencias especificas.

A. Dispositivos digitales,
sistemas operativos y de
comunicacion.

Competencia especifica 1.

1.1. Conectar dispositivos y gestionar
redes locales aplicando los
— Arquitectura  de  ordenadores: conocimientos y procesos asociados
elementos, montaje, configuracion a sistemas de comunicaciéon

y resolucion de problemas. alambrica e inaldmbrica con una

— Dispositivos moviles: elementos, actitud proactiva.
configuracion 'y resolucion de 1.2. Instalar y mantener sistemas
problemas. operativos configurando sus

caracteristicas en funcion de sus
necesidades personales.

— Sistemas operativos: instalacion y
configuracion de usuario. Sistemas

operativos libres: MAX 1.3. Identificar y resolver problemas
— Sistemas de comunicacion e técnicos sencillos analizando
internet. componentes y funciones de los
— Dispositivos de red y dispositivos digitales, evaluando las

soluciones de manera critica y
reformulando el procedimiento, en
caso necesario.

funcionamiento.

— Procedimiento de configuracion de
una red doméstica y conexion de
dispositivos. Comunicaciones
inalambricas entre dispositivos.

— Dispositivos conectados (loT vy
wearables): configuracion y
conexion de dispositivos.

B. Digitalizacion del entorno personal de Competencia especifica 2.

aprendizaje. 2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito
digital, configurando el entorno
personal de aprendizaje mediante la
integracion de recursos digitales de

manera autbnoma.

— Busqueda, seleccion y archivo de
informacion relevante vy fiable.
— Edicién y creacion de contenidos:

*  Aplicaciones de productividad. 292 seleccionar

Fundamentos de HTML y CSS.

Conceptos basicos de
lenguajes de programacion

Buscar, y archivar
informaciéon relevante y fiable en
funcion de sus necesidades haciendo
uso de las herramientas del entorno

para el desarrollo de personal de aprendizaje con sentido
aplicaciones sencillas para critico y siguiendo normas basicas de
dispositivos moviles y web: seguridad en la red.

variables, operadores, 2.3. Crear, programar, integrar y
condicionales y eventos. reelaborar contenidos digitales de
* Realidad virtual, aumentada y forma individual 0  colectiva,
mixta. seleccionando las herramientas mas
— Comunicaciéon y colaboracién en apropiadas para generar nuevo
red. Herramientas colaborativas. conocimiento y contenidos digitales
— Publicacién y difusion responsable de manera creativa, respetando
derechos de autor y licencias de uso.

en redes. . )
2.4. Interactuar en espacios virtuales de

comunicacién y plataformas de
aprendizaje colaborativo, haciendo




uso de herramientas colaborativas,
compartiendo y publicando
informacion y datos, adaptandose a
diferentes audiencias con una actitud
participativa y respetuosa.

C. Seguridad y bienestar digital.

— Introduccion a la ciberseguridad.
— Seguridad de dispositivos:

* Medidas preventivas y
correctivas para hacer frente a
riesgos, amenazas y ataques a
dispositivos.

*  Software antivirus.

*  Copias de seguridad.

e Seguridad de dispositivos
conectados. — Seguridad y
proteccion de datos:

* Identidad, reputacion,

privacidad y huella digital.
*  Medidas preventivas.

e Configuracion en redes
sociales.

. Gestién de identidades
virtuales.

e Legislacion en materia de
Proteccién de Datos (LOPD):
derechos y deberes.

— Seguridad en la salud fisica
(ergonomia) y mental. Riesgos,
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 tecnoldgica, etc.).

Competencia especifica 3.

3.1.

3.2.

3.3.

Proteger los datos personales y la
huella digital generada en internet,
configurando las condiciones de
privacidad de las redes sociales y
espacios virtuales de trabajo.
Configurar y actualizar, contrasenas,
sistemas operativos, antivirus vy
copias de seguridad de forma
periddica en los distintos dispositivos
digitales de uso habitual.

Identificar y saber reaccionar ante
situaciones que representan una
amenaza en la red escogiendo la
mejor  soluciéon  entre  diversas
opciones, desarrollando practicas
saludables y seguras, y valorando el
bienestar fisico y mental, tanto
personal como colectivo.

3.4. Valorar la importancia creciente de la
ciberseguridad.

D. Ciudadania digital critica.

— Interactividad en la red:

e El derecho a la libertad de
expresion. Limites de la
libertad de expresion y delitos
de expresion en la red.

*  Etiqueta digital.

*  Propiedad intelectual:
derechos de autor, licencias de
uso y creative commons.

— Educacién mediatica: periodismo
digital, blogosfera, estrategias
comunicativas y uso critico de la
red, herramientas para detectar
noticias falsas y fraudes.

— Gestiones administrativas:
servicios  publicos en linea,

Competencia especifica 4.

4.1.

4.2.

4.3.

Hacer un uso ético de los datos y las
herramientas digitales, aplicando las

normas de etiqueta digital vy
respetando la privacidad y las
licencias de uso y propiedad

intelectual en la comunicacion,
colaboracioén y participacion activa en
la red.
Reconocer las aportaciones de las
tecnologias digitales en las gestiones
administrativas 'y el comercio
electronico, siendo consciente de la
brecha social de acceso, uso y
aprovechamiento de dichas
tecnologias para diversos colectivos.
Valorar la importancia de la
oportunidad, facilidad y libertad de




registros digitales y certificados
oficiales. EI DNI electrénico. El
Cddigo Seguro de Verificacion
(CSV). La firma electronica. Los

expresion que suponen los medios
digitales conectados, analizando de
forma critica los mensajes que se
reciben y transmiten teniendo en

metadatos en los documentos cuenta su objetividad, ideologia,
electronicos. intencionalidad, sesgos y caducidad.
— Comercio electrénico: compras 4.4. Analizar la necesidad y los beneficios
seguras, facturas digitales, formas globales de un uso y desarrollo
de pago y criptomonedas. responsable de las tecnologias
— Etica en el uso de datos vy digitales, teniendo en cuenta criterios
herramientas digitales: inteligencia de accesibilidad, sostenibilidad e
artificial, sesgos, obsolescencia impacto.
programada, soberania tecnologica 4.5. Conocer como autentificar la identidad
y digitalizacion sostenible. en el mundo digital, seleccionando los
medios mas adecuados en funcion del
entorno en que deba practicarse.

CRITERIOS DE CALIFICACION

Debido a las caracteristicas de la asignatura, en cada evaluacion se pueden realizar
pruebas tedricas, pruebas de caracter practico con el ordenador y trabajos finales, tanto
individuales como de grupo, que engloben los conocimientos adquiridos.

En cada evaluacion se obtendra la calificacion haciendo la media aritmética de dichas
pruebas tedricas, pruebas de caracter practico con el ordenador y trabajos finales, tanto
individuales como de grupo que se realicen durante dicha evaluacion. La media se realizara
siempre y cuando estén todos aprobados. En caso de no cumplirse este requisito, y por tanto no
poder hacer la media, el alumno o alumna tendra una nota maxima de 4 sobre 10.

La nota final se obtendra haciendo la media de todas las pruebas tedricas, pruebas de
caracter practico con el ordenador y trabajos finales de todas las evaluaciones. Para hacer la
media es requisito indispensable tener aprobadas todas las evaluaciones.

Aquellos alumnos que se retrasen en la entrega de trabajos, salvo causa justificada de
fuerza mayor, seran penalizados con un punto menos en la nota de dicho trabajo por cada dia
de retraso en la entrega del trabajo.

En los trabajos en grupo, aquellos alumnos que falten el 25% de las sesiones, que
corresponden al trabajo de grupo, tendran el 75% de la nota grupal. Si faltan el 50% de las
sesiones, suspenderan dicho trabajo y deberan hacer un trabajo de manera individual para
recuperarlo.

Si un alumno falta a una prueba, es necesario que ensefie el justificante al profesor. La
prueba la hara el mismo dia de su incorporacion previa muestra del justificante. No se repetira
ninguna prueba si no hay causa justificada para la falta de asistencia.

Los alumnos que deseen presentarse a subir nota deberan avisar al profesor para
adecuar los contenidos de la prueba. La nota que obtengan sera con la que se le haga la media,
independientemente de que sea mayor o menor que la anterior.

A todos aquellos alumnos que cometan algun tipo de fraude en una prueba o trabajo
(copiar por cualquier medio, buscar informaciéon de otros alumnos, utilizar informacién no
permitida, etc.), este puede ser inmediatamente retirado y calificado hasta con un 0.



CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE
CALIFICACION DE TECNOLOGIA 42 ESO

A continuacion, se relacionan los contenidos con sus respectivos criterios de evaluacion

y competencias especificas.

CONTENIDOS.

| CRITERIOS DE EVALUACION.

A. Proceso de resolucion de problemas.

— Estrategias y técnicas:

_ Estrategias y herramientas de gestién de
proyectos colaborativos y técnicas de resolucion
de problemas iterativas.

__ Estudio de necesidades del centro, locales,
regionales, etc. Planteamiento de proyectos
colaborativos.

_ Técnicas de ideacién. Design Thinking.

_ Emprendimiento, perseverancia y creatividad
en la resolucion de problemas desde una
perspectiva interdisciplinar de la actividad
tecnoldgica y satisfaccion e interés por el trabajo
y la calidad del mismo.

— Productos y materiales:

Ciclo de vida de un producto y sus fases:
introduccion, crecimiento, madurez y declive.
Andlisis sencillos.

_ Obsolescencia programada.

_ Estrategias de seleccién de materiales en
base a sus propiedades o requisitos.

— Fabricacién:

_ Herramientas de disefio asistido por
computador en tres dimensiones en la
representacion

o fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.

Técnicas de fabricacion manual y mecénica.
Apllca0|ones practicas.

Técnicas de fabricacion digital. Impresion en
tres dimensiones y corte. Aplicaciones
practicas.

— Difusion:

Presentacion y difusion del proyecto.
Elementos, técnicas y herramientas.
Comunicacion
efectiva: entonacion, expresion, gestion del
tiempo, adaptacion del discurso.

_ Herramientas de difusion de contenidos en
internet. Introduccién al posicionamiento de
contenidos en la web (SEO).

Competencia especifica 1.

1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas
emprendedoras que generen un valor para la
comunidad, a partir de la observacion y el analisis del
entorno mas cercano, estudiando sus

necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de
gestion de proyectos, como el Design

Thinking, con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo
un proceso iterativo de validacion,

desde la fase de ideacion hasta la difusion de la solucion.
1.3. Abordar la gestién del proyecto de forma creativa,
aplicando estrategias y técnicas

colaborativas adecuadas, asi como métodos de
investigacion en la ideacion de soluciones lo

mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Competencia especifica 2.

2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a
una necesidad planteada, evaluando su

demanda, evolucién y prevision de fin de ciclo de vida.
2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas,
aplicando herramientas de disefio asistido,

técnicas de elaboracion manual, mecanica y digital y
utilizando los materiales y recursos

mecanicos, neumaticos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuados.

2.3. Eliminar la obsolescencia programada en el disefio y
fabricacion de productos.

Competencia especifica 3.

3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en
equipo de manera asertiva, empleando las

herramientas digitales adecuadas junto con el vocabulario
técnico, simbolos y esquemas de

sistemas tecnoldgicos apropiados.

3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnoldgicas de manera efectiva, empleando

la entonacion, expresion, gestion del tiempo y adaptacion
adecuada del discurso.

3.3. Valorar la importancia de las técnicas de
posicionamiento de contenidos en la red para la

difusion efectiva de ideas y productos.

B. Operadores tecnologicos.

— Electrénica analégica. Componentes basicos,
simbologia, analisis y montaje fisico y simulado

Competencia especifica 2.




de circuitos elementales.

— Electrénica digital basica. Tablas de verdad,
funciones légicas y su simplificacion,
implementacion con puertas légicas. Disefo,
analisis e implementacién de circuitos
combinacionales sencillos.

— Neumatica basica. Componentes neumaticos
fundamentales. Analisis de circuitos sencillos.
Simbologia y representacion.

— Elementos mecanicos, electrénicos y
neumaticos aplicados a la robdética.
Interpretacion de

esquemas de circuitos sencillos. Montaje fisico
o simulado.

2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a
una necesidad planteada, evaluando su

demanda, evolucién y prevision de fin de ciclo de vida.
2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas,
aplicando herramientas de disefio asistido,

técnicas de elaboracién manual, mecanica y digital y
utilizando los materiales y recursos

mecanicos, neumaticos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuados.

2.3. Eliminar la obsolescencia programada en el disefio y
fabricacion de productos.

C. Pensamiento computacional, automatizacién y robética.

— Componentes de sistemas de control
programado: controladores, sensores y
actuadores.

— El ordenador y otros dispositivos como
elemento de programacion y control.

— Trabajo con simuladores informaticos en la
verificacion y comprobacion del funcionamiento
de

los sistemas disefiados.

— Iniciacion a la inteligencia artificial y big data:
aplicaciones.

— Espacios compartidos y discos virtuales.

— Telecomunicaciones en sistemas de control
digital; internet de las cosas (loT):

_ Elementos, comunicaciones y control.

_ Aplicaciones practicas.

_ Implementacion de sistemas de
monitorizacién y control de dispositivos loT
haciendo uso

de plataformas en la nube.

— Robética. Disefio, construccion y control de
robots sencillos de manera fisica o simulada.
— Disefo de aplicaciones para el control de
sistemas automaticos y/o robots.

Competencia especifica 4.

4.1. Disefiar, construir, controlar y/o simular sistemas
automaticos programables y robots que

sean capaces de realizar tareas de forma auténoma,
aplicando conocimientos de mecanica,

electrénica, neumatica y componentes de los sistemas de
control, asi como otros

conocimientos interdisciplinares.

4.2. Integrar en las maquinas y sistemas tecnolégicos
aplicaciones informaticas y tecnologias

digitales emergentes de control y simulacion como
Internet de las cosas, big data y la

inteligencia artificial con sentido critico.

Competencia especifica 5.

5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente
mediante el uso y configuracion de diferentes
aplicaciones y herramientas digitales, aplicando
conocimientos interdisciplinares con

autonomia.

5.2. Disefiar y programar aplicaciones informaticas para el
control de sistemas autométicos y

robots.

C. Tecnologia sostenible.

— Sostenibilidad en la seleccion de materiales y
disefio de procesos, de productos y sistemas
tecnoldgicos.

— Energias renovables.

— Arquitectura bioclimatica. Ahorro energético
en edificios. Practicas de ahorro energético en
los

hogares.

— Transporte y sostenibilidad: problematica
actual, soluciones y tendencias a corto y medio
plazo.

Competencia especifica 6.

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante
el analisis y aplicacién de criterios en la

seleccion de materiales y en el disefio de estos, asi como
en los procesos de fabricacion de

productos tecnologicos. 6.2. Estudiar el consumo
energético en las viviendas y plantear soluciones de
ahorro energético.

6.3. Analizar los beneficios en el cuidado del entorno que
aportan las tecnologias.

6.4. Identificar y valorar la repercusién y los beneficios del
desarrollo de proyectos tecnoldgicos de

caracter social.




CRITERIOS DE CALIFICACION

En la calificacion se tendra en cuenta tanto la teoria como la practica en la siguiente
proporcion:

e 50% Teoria
50% Practica

Para aplicar los porcentajes, y poder superar la evaluacién, sera requisito indispensable
tener aprobadas todas las pruebas, tanto teéricas como practicas (trabajos evaluables, pruebas
escritas, pruebas de ordenador, etc..). Como habitualmente se califican las pruebas de 0 a 10
puntos, el alumno debe obtener como minimo 5 puntos en cada prueba tanto tedrica como
practica. En caso de no cumplirse este requisito, y por tanto no poder aplicar los porcentajes, el
alumno o alumna tendrd una nota maxima de 4 sobre 10.

La nota final se obtendra haciendo la media de todas las evaluaciones. Para hacer la
media es requisito indispensable tener superadas todas las evaluaciones.

Aquellos alumnos que se retrasen en la entrega de trabajos, salvo causa justificada de
fuerza mayor, seran penalizados con un punto menos en la nota de dicho trabajo por cada dia
de retraso en la entrega del trabajo.

En los trabajos en grupo, aquellos alumnos que falten el 25% de las sesiones, que
corresponden al trabajo de grupo, tendran el 75% de la nota grupal. Si faltan el 50% de las
sesiones, suspenderan dicho trabajo y deberan hacer un trabajo de manera individual para
recuperarlo.

Si un alumno falta a una prueba, es necesario que ensefie el justificante al profesor. La
prueba la hara el mismo dia de su incorporacion previa muestra del justificante. No se repetira
ninguna prueba si no hay causa justificada para la falta de asistencia.

Los alumnos que deseen presentarse a subir nota deberan avisar al profesor para
adecuar los contenidos de la prueba. La nota que obtengan sera con la que se le haga la media,
independientemente de que sea mayor 0 menor que la anterior.

A todos aquellos alumnos que cometan algun tipo de fraude en una prueba o trabajo
(copiar por cualquier medio, buscar informacion de otros alumnos, utilizar informacién no
permitida, etc.), este puede ser inmediatamente retirado y calificado hasta con un 0.



CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE
CALIFICACION DE TECNOLOGIA E INGENIERIA DE 19
BACHILLERATO

A. Proyectos de investigacion y

desarrollo.
e Estrategias de gestién y desarrollo de
proyectos:

o Planificaciéon y organizacion:
metodologias Agile, identificacion de
tareas y secuenciacion de las mismas,
diagramas de Gantt y seguimiento.

o Técnicas de investigacion e ideacion.
Técnicas de trabajo en equipo.

e Productos:

o Planificaciéon y desarrollo de disefio y
comercializacion. Ciclo de vida.

o Metrologia y normalizacion. Control de
calidad del producto.

o Logistica, transporte y distribucién.

o Estrategias de mejora continua: ciclo
de Deming y planes de mejora.

o Expresion grafica para la planificacién y
desarrollo de proyectos:

o Diagramas funcionales, esquemas y
croquis.

o Aplicaciones CAD, CAE y CAM:
funciones y utilidades de estas
aplicaciones en los procesos de
disefio de la geometria, en el analisis
del funcionamiento y en la definicién y
control de los procesos de fabricacion
del producto.

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

e Autoconfianza e iniciativa.

e Elerrory la reevaluacion como parte del
proceso de aprendizaje y como
herramienta para la mejora de los
proyectos de investigacién y desarrollo.

Competencia especifica 1.

1.1. Investigar y disefar proyectos que
muestren de forma grafica la creacion y
mejora de un producto, seleccionando,
referenciando e interpretando informacién
relacionada.

1.2. Participar en el desarrollo, gestion y
coordinacion de proyectos de creacion y
mejora continua de productos viables y
socialmente responsables, identificando
mejoras y creando prototipos mediante un
proceso iterativo, con actitud critica, creativa
y emprendedora.

1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas,
escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado
y fomentando el bienestar grupal y las
relaciones saludables

e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacién técnica con
precision y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y
aplicaciones digitales.

1.5. Comunicar de manera eficaz y
organizada las ideas y soluciones
tecnolégicas, empleando el soporte, la
terminologia y el rigor apropiados.

2.1. Determinar el ciclo de vida de un
producto, planificando y aplicando medidas
de control de calidad en sus distintas etapas,
desde el disefio a la comercializacion,
teniendo en consideracion estrategias de
mejora continua.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracién
de diferentes herramientas digitales de
manera optima y autbnoma.

3.2. Realizar la presentacion de proyectos
empleando herramientas digitales
adecuadas.

3.3. Conocer programas de CAD, CAE y
CAM para el disefio, dimensionado y
fabricacion de un producto industrial.




B. Materiales y fabricacién

e Propiedades de los materiales: fisicas,
quimicas y mecanicas.

e Materiales técnicos: metalicos,
ceramicos, moleculares, poliméricos e
hibridos, entre otros, nuevos materiales
(grafeno, estaneno, shrilk, entre otros) y
nuevos tratamientos (PVD (Physical
Vapor Deposition), CVD (Chemical Vapor
Deposition), entre otros).

e Clasificacion y criterios de sostenibilidad.
Seleccidn y aplicaciones caracteristicas.

e Técnicas de fabricacion: prototipado
rapido y bajo demanda. Fabricacion
digital aplicada a proyectos.

e Normas de seguridad e higiene en el
trabajo.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracion
de diferentes herramientas digitales de
manera optima y autonoma.

3.2. Realizar la presentacién de proyectos
empleando herramientas digitales
adecuadas.

2.2. Seleccionar los materiales, tradicionales
o de nueva generacion, adecuados para la
fabricacion de productos de calidad
basandose en sus caracteristicas técnicas y
atendiendo a criterios de sostenibilidad de
manera responsable y ética.

2.3. Fabricar modelos o prototipos
empleando las técnicas de fabricacién mas
adecuadas y aplicando los criterios técnicos
y de sostenibilidad necesarios.

1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas,
escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado
y fomentando el bienestar grupal y las
relaciones saludables e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacién técnica con
precision y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y
aplicaciones digitales.

1.5. Comunicar de manera eficaz y
organizada las ideas y soluciones
tecnolégicas, empleando el soporte, la
terminologia y el rigor apropiados

C. Sistemas mecanicos

e Maquinas y sistemas mecanicos.

e Mecanismos de transmision y
transformacion de movimientos:

o Elementos de transmision:
engranajes, poleas y correas,
cadenas de rodillos, ciglienal, caja de
cambios.

o Soportes y union de elementos
mecanicos. Acoplamientos rigidos y
flexibles. Junta Cardan.

o Disefio, calculo, montaje y
experimentacion fisica o simulada de
sistemas mecanicos.

o Aplicacién practica a proyectos.

4.1. Resolver problemas asociados a
sistemas e instalaciones mecanicas,
aplicando fundamentos de mecanismos de
transmision y transformacién de movimientos,
soporte y union al desarrollo de montajes o
simulaciones.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracién
de diferentes herramientas digitales de
manera optima y autdbnoma.

3.2. Realizar la presentacién de proyectos

empleando herramientas digitales
adecuadas.
1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas,

escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado
y fomentando el bienestar grupal y las
relaciones saludables e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacién técnica con
precision y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y
aplicaciones digitales.

1.5. Comunicar de manera eficaz vy
organizada las ideas 'y soluciones
tecnoldgicas, empleando el soporte, la

terminologia y el rigor apropiados.




D. Sistemas eléctricos y electrénicos
e Circuitos y maquinas eléctricas de
corriente continua:

o Interpretacion y representacion
esquematizada de circuitos
eléctricos.

o Caélculo, montaje y experimentacion
fisica o simulada de circuitos
eléctricos.

o Motores eléctricos de corriente
continua: caracteristicas y
funcionamiento.

o Aplicacion a proyectos.

e Componentes y circuitos electrénicos.
Interpretacion de circuitos basicos.

4.2. Resolver problemas asociados a
sistemas e instalaciones eléctricas y
electrénicas, aplicando fundamentos de

corriente continua y maquinas eléctricas al
desarrollo de montajes o simulaciones.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracién
de diferentes herramientas digitales de
manera optima y autbnoma.

3.2. Realizar la presentacién de proyectos

empleando herramientas digitales
adecuadas.
1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas,

escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado
y fomentando el bienestar grupal y las
relaciones saludables e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacién técnica con
precision y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y
aplicaciones digitales.

1.5. Comunicar de manera eficaz vy
organizada las ideas y soluciones
tecnolégicas, empleando el soporte, la
terminologia y el rigor apropiados.
E. Sistemas informaticos. Programacion. Competencia especifica 5.
e Fundamentos de la programacion
textual. Caracteristicas, elementos y 5.3. Conocer y comprender conceptos

lenguajes:

o Tipos de datos, constantes y
variables.

o Estructura de un programa:
instrucciones, comandos y sintaxis.

o Operaciones basicas con variables.

o Bucles, expresiones condicionales y
estructuras de datos.

e Proceso de desarrollo: edicion,
compilacién o interpretacion, ejecucion,
pruebas y depuracion.

e Creacion de programas para la
resolucién de problemas.
Modularizacion.

e Tecnologias emergentes: internet de las
cosas. Aplicacion a proyectos.

e Protocolos de comunicacién de redes
de dispositivos.

basicos de programacion textual, mostrando
el progreso
paso a paso de la ejecucidon de un programa
a partir del estado inicial y prediciendo su
estado

final tras su ejecucion.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracién
de diferentes herramientas digitales de
manera optima y autbnoma.

F. Sistemas automaticos.

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

e Automatizacion programada de
procesos. Disefio, programacion,
construccion y simulacion o montaje.

e Sistemas de supervisién SCADA
(Supervisory Control And Data
Acquisition): definicién, caracteristicas

5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas
tecnoldgicos y robdticos, utilizando lenguajes
de

programacion informética textuales,
aplicando el paradigma de la programacién
estructurada,

y aplicando las posibilidades que ofrecen las
tecnologias  emergentes, tales como
Inteligencia

artificial, internet de las cosas, Big Data...
5.2. Automatizar, programar vy evaluar




y ventajas. Telemetria 'y
monitorizacion.

e Aplicacion de las tecnologias
emergentes a los sistemas de control.

e Robdtica: modelizacion de
movimientos y acciones mecanicas.
Aplicacion practica a proyectos.

e Inteligencia artificial aplicada a los
sistemas de control.

movimientos de robots, mediante Ia
modelizacion, la
aplicacién de algoritmos sencillos y el uso de
herramientas informaticas.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracién
de diferentes herramientas digitales de
manera optima y autbnoma.

1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas,
escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado
y fomentando el bienestar grupal y las
relaciones saludables e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacion técnica con
precision y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales y
aplicaciones digitales.

1.5. Comunicar de manera eficaz vy
organizada las ideas 'y soluciones
tecnolégicas, empleando el soporte, la
terminologia y el rigor apropiados.

G. Tecnologia sostenible.

Obtencidn, transformacion y distribucion
de las principales fuentes de energia.
Sistemas y mercados energéticos.
Consumo energético sostenible, calculo
de costos, técnicas y criterios de ahorro.
Suministros domésticos en las
instalaciones en viviendas:

o Instalaciones eléctricas: elementos de
proteccion y cuadro de distribucion,
esquemas de circuitos basicos de
fuerza e iluminacién. Control de
potencia, el consumo eléctrico y la
factura eléctrica.

o Instalaciones de abastecimiento agua:

esquemas de distribucion y tipos de
valvulas. El ahorro en el consumo de
agua: aireadores y grifos inteligentes,
recirculadores de agua caliente,
sistemas para la reutilizacién de
aguas grises y pluviales, entre otros.

o Instalaciones de climatizacion. El
aislamiento térmico en la vivienda.
Arquitectura sostenible: bio-
construccion y eco-arquitectura. Uso
eficiente de los sistemas de
climatizacion de la vivienda.

o Instalaciones de comunicacion y
domodticas. Sistemas para la
contribucién al ahorro energético.

o Energias renovables, eficiencia
energética, certificacion energética y
sostenibilidad.

Competencia especifica 6.
6.1. Evaluar los distintos sistemas de
generacion de energia eléctrica y mercados
energéticos,

estudiando sus caracteristicas, calculando
sus magnitudes y valorando su eficiencia.
6.2. Analizar las diferentes instalaciones de
una vivienda desde el punto de vista de su
eficiencia

energética, fomentando un uso responsable
de las mismas.

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones
asignadas, mediante el uso y configuracién
de diferentes herramientas digitales de
manera optima y autbnoma.

3.2. Realizar la presentacién de proyectos
empleando herramientas digitales adecuadas

1.3. Colaborar en tareas tecnoldgicas,
escuchando el razonamiento de los demas,
aportando al equipo a través del rol asignado
y fomentando el bienestar grupal y las
relaciones saludables e inclusivas.

1.4. Elaborar documentacién técnica con
precisibn y rigor, generando diagramas
funcionales y utilizando medios manuales vy
aplicaciones digitales.

1.5. Comunicar de manera eficaz vy
organizada las ideas y soluciones
tecnolégicas, empleando el soporte, la
terminologia 'y el rigor apropiados.




CRITERIOS DE CALIFICACION

En la calificacion se tendra en cuenta tanto la teoria como la practica en la
siguiente proporcion:

o 80% Pruebas objetivas individuales
e 20% Proyectos y actividades evaluables
Para aplicar los porcentajes, y poder superar la evaluacion, sera requisito
indispensable tener al menos un 4 en todas las pruebas, tanto teéricas como practicas
(trabajos evaluables, pruebas escritas, pruebas de ordenador, proyectos, etc..). En caso
de no cumplirse este requisito, y por tanto no poder aplicar los porcentajes, el alumno o
alumna tendra una nota maxima de 4 sobre 10.

La nota final se obtendra haciendo la media de todas las evaluaciones. Para
hacer la media es requisito indispensable tener superadas todas las evaluaciones.

Aquellos alumnos que se retrasen en la entrega de trabajos, salvo causa
justificada de fuerza mayor, seran penalizados con un punto menos en la nota de dicho
trabajo por cada dia de retraso en la entrega del trabajo.

En los trabajos en grupo, aquellos alumnos que falten el 25% de las sesiones,
que corresponden al trabajo de grupo, tendran el 75% de la nota grupal. Si faltan el 50%
de las sesiones, suspenderan dicho trabajo y deberan hacer un trabajo de manera
individual para recuperarlo.

Si un alumno falta a una prueba, es necesario que ensefe el justificante al
profesor. La prueba la hara el mismo dia de su incorporacién previa muestra del
justificante. No se repetira ninguna prueba si no hay causa justificada para la falta de
asistencia.

Los alumnos que deseen presentarse a subir nota deberan avisar al profesor
para adecuar los contenidos de la prueba. La nota que obtengan sera con la que se le
haga la media, independientemente de que sea mayor 0 menor que la anterior.

A todos aquellos alumnos que cometan algun tipo de fraude en una prueba o trabajo
(copiar por cualquier medio, buscar informacién de otros alumnos, utilizar informacién
no permitida, etc.), este puede ser inmediatamente retirado y calificado hasta con un 0.



CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE
CALIFICACION DE TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION (22 y 32 ESO)

A continuacion, se relacionan los contenidos con sus respectivos criterios de evaluacion

y competencias especificas.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 2° ESO

Contenidos

| Criterios de evaluacién

A. Proceso de resolucion de problemas.

— Introduccién a las estrategias, técnicas
y marcos de resolucién de problemas en
diferentes contextos y sus fases.
— Introduccidn a la busqueda critica de
informacion durante la investigacion y
definicion de problemas planteados.
— Estructuras para la construccién de
modelos:
_Resistencia, estabilidad y rigidez
de estructuras.
_ Esfuerzos estructurales:
compresion, traccion, flexién, torsion
y cortante.
_ Materiales técnicos en estructuras
industriales y arquitectonicas.
_ Disefio de elementos de soporte y
estructuras de apoyo.
_ Estructuras de barras,
triangulacion.
— Sistemas mecanicos basicos:
_ Montajes fisicos o uso de
simuladores.
_ Palancas de primer, segundo y
tercer grado. Ley de la palanca.
_ Andlisis cualitativo de sistemas
poleas y engranajes.
— Electricidad basica para el montaje de
esquemas y circuitos fisicos o simulados:
_ Elementos de un circuito eléctrico
basico.
_ Magnitudes fundamentales
eléctricas: concepto y unidades de
medida.
_ Simbologia normalizada de
circuitos. Interpretacion.
— Materiales tecnoldgicos y su impacto
ambiental.
— Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado basicas de
materiales en la construccién de objetos

Competencia especifica 1.

1.1. Definir problemas o necesidades
planteadas, buscando y contrastando
informacion de forma guiada procedente
de diferentes fuentes de manera critica y
segura.

1.2. Comprender y examinar productos
tecnolégicos de uso habitual a través del
analisis de objetos y sistemas
cotidianos, empleando el método
cientifico y utilizando herramientas de
simulacion adecuadas al nivel del
alumnado que faciliten la construccion
de conocimiento.

Competencia especifica 2.

2.1. Idear y describir soluciones
originales a problemas definidos
sencillos, aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos interdisciplinares, asi
como criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora, perseverante y
creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar
los materiales y herramientas, asi como
establecer de forma guiada la secuencia
de las tareas necesarias para la
construccion de una solucion a un
problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo.
Competencia especifica 3.

3.1. Fabricar objetos o0 modelos
mediante la manipulacion y
conformacion de materiales, empleando
herramientas y maquinas adecuadas,
aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos y electricidad y
respetando las normas de seguridad y
salud.

3.2. Estimar cualitativamente las
transformaciones de velocidades y
fuerzas en mecanismos simples.




y prototipos. Respeto de las normas de
seguridad e higiene.

3.3. Identificar las magnitudes eléctricas
basicas, su relacion y su efecto en
circuitos sencillos.

B. Comunicacién y difusién de ideas.

— Habilidades basicas de comunicacion
interpersonal. Pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta
digital).
— Técnicas de representacion gréfica:
_ Boceto y croquis.
_ Proyeccion cilindrica ortogonal
para la representacion de objetos:
vistas normalizadas de
una pieza.
__ Acotacion normalizada de piezas
sencillas.
— Introduccion al software de disefio
grafico en dos dimensiones.
— Herramientas digitales para la
elaboracion y presentacion de
documentacion técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

Competencia especifica 4.

4.1. Identificar las fases del proceso de
creacion de un producto desde su
disefio hasta su difusion.

4.2. Conocer y elaborar de forma guiada
la documentacion técnica y grafica
basica, utilizando la simbologia y el
vocabulario técnico adecuados, tanto
presencialmente como en remoto.

C. Pensamiento computacional, programacién y roboética.

— Algoritmia y diagramas de flujo.

— Aplicaciones informaticas sencillas
para ordenador y dispositivos moviles.

— Uso de herramientas de programacion
por bloques.

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

Competencia especifica 5.

5.1. Describir, interpretar y diseiar
soluciones a problemas informaticos a
través de algoritmos basicos y
diagramas de flujo sencillos, aplicando
los elementos y técnicas de
programacion de manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones sencillas,
de forma guiada con una finalidad
concreta y definida, para distintos
dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) aplicando herramientas
de edicién y empleando los elementos
de programacion por bloques de manera
apropiada.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

— Dispositivos digitales:
_ Elementos del hardware y del
Software.
_ Identificacién y resolucion de
problemas técnicos sencillos.
— Sistemas de comunicacion digital de
uso comun.
— Uso seguro y responsable de internet:
busqueda de informacion, correo
electronico,
mensajeria instantanea, redes sociales.

Competencia especifica 6.

6.1. Usar de manera eficiente y segura
los dispositivos digitales de uso
cotidiano en la resolucion de problemas
sencillos, conociendo los riesgos y
adoptando medidas de seguridad para
la proteccion de datos y equipos.

6.2. Crear contenidos y elaborar
materiales sencillos y estructurados,
configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del
entorno de aprendizaje, ajustandolas a




— Herramientas y plataformas de
aprendizaje: configuracion,
mantenimiento y uso critico.
— Técnicas de tratamiento, organizacion
y almacenamiento seguro de la
informacion. Formatos
de ficheros. Copias de seguridad.
— Seguridad en la red:
_Riesgos, amenazas y ataques.
_Medidas de proteccion de datos y
de informacion: antivirus, cortafuegos,
servidores proxy, entre otros.
_ Buen uso digital: practicas seguras
y riesgos (ciberacoso, sextorsion,
vulneracién de la propia imagen y de
la intimidad, acceso a contenidos
inadecuados, adicciones, etc.).

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 y haciendo uso
de los formatos de ficheros mas
apropiados.

E. Tecnologia sostenible.

— Desarrollo tecnolégico: creatividad,
innovacion, investigacion, obsolescencia
e impacto.

Competencia especifica 7.

7.1. Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad y
en el entorno a lo largo de su historia.

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 3° ESO

Contenidos

| Criterios de evaluacién

B. Proceso de resolucion de problemas.

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

— Estrategias de busqueda critica de
informacion para la investigacion y
definicién de problemas planteados.

— Analisis de productos y de sistemas
tecnoldgicos: construccion de
conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

— Electricidad y electronica basica para
el montaje de esquemas y circuitos
fisicos o simulados:

e Funciones basicas de los
principales componentes de
circuito electrénico: diodos y
transistores, entre otros.

e Simbologia e interpretacion.
Conexiones basicas.

e Calculo de magnitudes
fundamentales y asociacion de
resistencias. Aplicacion de la
Ley de Ohm.

e Medida de magnitudes eléctricas

fundamentales con el polimetro.
¢ Disefio y aplicacion en
proyectos.

Competencia especifica 1

1.1. Analizar problemas o necesidades
planteadas, buscando y contrastando
informacioén 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
analisis de objetos y sistemas de diversa
indole, 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.

Competencia especifica 2

2.1. Idear y describir soluciones eficaces e
innovadoras a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares.




Célculo de los valores de
consumo y potencia eléctrica en
proyectos y situaciones
cotidianas.

Introduccién a la fabricacion digital.
Disefio e impresion 3D. Respeto de
las normas de seguridad e higiene.
Emprendimiento, perseverancia y
creatividad para abordar problemas
desde una perspectiva
interdisciplinar.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas, asi como
secuenciar las tareas necesarias para la
construccion de una solucién a un problema
planteado con prevision en los tiempos
necesarios para el desempefo de cada
tarea, trabajando individualmente o en

grupo.
Competencia especifica 3

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas
adecuadas, incluidas maquinas de
fabricacion digital como las impresoras 3D,
aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electrénica y
respetando las normas de seguridad y salud
correspondientes.

3.2. Medir y realizar calculos de magnitudes
eléctricas en circuitos sencillos,
comprobando la coherencia de los datos
obtenidos.

3.3. Estimar cualitativamente el consumo de
dispositivos eléctricos y electrénicos,
valorando medidas de ahorro energético y el
consumo responsable.

B. Comunicacion y difusién de ideas.

Vocabulario técnico apropiado.
Introduccién al manejo de
aplicaciones CAD (Computer Aided
Desing) en dos dimensiones y en
tres dimensiones para la
representacion de esquemas,
circuitos, planos y objetos sencillos.
Acotacién normalizada y escalas
mas habituales en el plano de taller.
Herramientas digitales para la
publicacion y difusion de
documentacién técnica e informacion
multimedia relativa a proyectos.

Competencia especifica 4

4.1. Representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefo
hasta su difusion, elaborando
documentacién técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales, empleando
los formatos, la simbologia y el vocabulario
técnico adecuados, de manera colaborativa,
tanto presencialmente como en remoto.

4.2. Difundir la informacién de un proyecto a
través de internet, mediante paginas web
sencillas, blogs, wikis u otras herramientas.

C. Pensamiento computacional, programaci

on y robética.

Introduccion a la inteligencia artificial:
Sistemas de control programado.
Computacion fisica.

Montaje fisico y/o uso de
simuladores y programacion
sencilla de dispositivos.
Sistemas de control en lazo
abierto y en lazo cerrado.
Internet de las cosas.
Fundamentos de la robdtica:
Componentes basicos: sensores,
microcontroladores y actuadores.

Competencia especifica 5

5.1. Programar aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moviles y otros) empleando, los
elementos de programacion por bloques de
manera apropiada y aplicando herramientas
de edicion asi como mddulos de inteligencia
artificial que afiadan funcionalidades.

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




¢ Montaje y control programado de
robots de manera fisica y/o por

medio de simuladores.

y programacion por bloques de robots y
sistemas de control.

D. Digitalizacién del entorno personal de ap

rendizaje.

Conceptos basicos en la transmision
de datos: componentes (emisor,
canal y receptor), ancho de banda
(velocidad de transmision) e
interferencias (ruido).

Principales tecnologias inalambricas
para la comunicacion.

Herramientas de edicién y creacion
de contenidos multimedia:
instalacion, configuracién y uso
responsable.

Respeto a la propiedad intelectual y
a los derechos de autor.

Competencia especifica 6

6.1. Usar de manera eficiente y segura los
dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucién 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, 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.

E. Tecnologia sostenible.

Competencia especifica 7
— Tecnologia sostenible. Valoracion
critica. 7.1. Identificar las aportaciones de las

tecnologias emergentes.

CRITERIOS DE CALIFICACION

En la calificacion se tendra en cuenta tanto la teoria como la practica en la siguiente
proporcion:

50% Teoria

50% Practica
Para aplicar los porcentajes, y poder superar la evaluacion, sera requisito indispensable
tener aprobadas todas las pruebas, tanto tedricas como practicas (trabajos evaluables, pruebas
escritas, pruebas de ordenador, etc..). Como habitualmente se califican las pruebas de 0 a 10
puntos, el alumno debe obtener como minimo 5 puntos en cada prueba tanto tedrica como
practica. En caso de no cumplirse este requisito, y por tanto no poder aplicar los porcentajes, el
alumno o alumna tendra una nota maxima de 4 sobre 10.

La nota final se obtendra haciendo la media de todas las evaluaciones. Para hacer la
media es requisito indispensable tener superadas todas las evaluaciones.

Aquellos alumnos que se retrasen en la entrega de trabajos, salvo causa justificada de
fuerza mayor, seran penalizados con un punto menos en la nota de dicho trabajo por cada dia
de retraso en la entrega del trabajo.

En los trabajos en grupo, aquellos alumnos que falten el 25% de las sesiones, que
corresponden al trabajo de grupo, tendran el 75% de la nota grupal. Si faltan el 50% de las
sesiones, suspenderan dicho trabajo y deberan hacer un trabajo de manera individual para
recuperarlo.

Si un alumno falta a una prueba, es necesario que ensefie el justificante al profesor. La
prueba la hara el mismo dia de su incorporacion previa muestra del justificante. No se repetira
ninguna prueba si no hay causa justificada para la falta de asistencia.



Los alumnos que deseen presentarse a subir nota deberan avisar al profesor para
adecuar los contenidos de la prueba. La nota que obtengan sera con la que se le haga la media,
independientemente de que sea mayor o0 menor que la anterior.

A todos aquellos alumnos que cometan algun tipo de fraude en una prueba o trabajo
(copiar por cualquier medio, buscar informaciéon de otros alumnos, utilizar informacién no
permitida, etc.), este puede ser inmediatamente retirado y calificado hasta con un 0.



