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TECNOLOGÍA, PROGRAMACIÓN Y ROBÓTICA. PROYECTOS TECNOLÓGICOS 4º ESO
BASE LEGAL:

1.-OBJETIVOS:
· DECRETO 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el currículo de la Educación Secundaria Obligatoria. BOCM Núm. 118, Miércoles 20 de mayo de 2015.
· 12886 Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa. LOMCE. BOE Núm. 295, Martes 10 de diciembre de 2013.
· ORDEN 2160/2016, de 29 de junio, de la Consejería de Educación, Juventud y Deporte, por la que se aprueban materias de libre configuración autonómica en la Comunidad de Madrid
1.- OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE TPR. PROYECTOS TECNOLÓGICOS
4º ESO
1. Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los demás, practicar la tolerancia, la cooperación y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en el diálogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadanía democrática.
2. Desarrollar y consolidar hábitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como condición necesaria para una realización eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo personal.
3. Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos. Rechazar la discriminación de las personas por razón de sexo o por cualquier otra condición o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan discriminación entre hombres y mujeres, así como cualquier manifestación de violencia contra la mujer.
4. Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en sus relaciones con los demás, así como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacíficamente los conflictos.
5. Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, con sentido crítico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparación básica en el campo de las tecnologías, especialmente las de la información y la comunicación.
6. Concebir el conocimiento científico como un saber integrado, que se estructura en distintas disciplinas, así como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.
7. Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza en sí mismo, la participación, el sentido crítico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.
8. Comprender y expresar con corrección, oralmente y por escrito, en la lengua castellana textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.
9. Apreciar la creación artística y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones artísticas, utilizando diversos medios de expresión y representación.
2.- CONTENIDOS:
Para el desarrollo de los contenidos se va a desarrollar el curso en unidades didácticas que permitan alcanzar en grado satisfactorio, tanto los objetivos del área como los de la etapa.
Para cada unidad didáctica, se detallarán:
· Conceptos ordenados con los que alcanzar estos objetivos
· Actividades prácticas que ayudarán a comprender los contenidos y a alcanzar los objetivos
· Criterios de evaluación que constituyen el referente específico para evaluar el aprendizaje del alumno.
· Estándares de aprendizaje evaluables o especificaciones de los criterios de evaluación que concretan lo que el estudiante debe saber, comprender y saber hacer en cada asignatura.
· Competencias o capacidades desarrolladas, y dirigidas a lograr la realización adecuada de actividades y la resolución eficaz de problemas complejos.
CUARTO E.S.O.: PROGRAMACIÓN POR UNIDADES
UNIDAD 1: DISEÑO INDUSTRIAL
Conceptos:
· Representación de objetos en el sistema diédrico. Vistas.
· Representación de objetos en perspectiva.
· Acotación
· Representación de figuras en 2D y 3D por ordenador (CAD)
· Impresión 3D.
Actividades:
1. Representación de objetos mediante croquis de sus vistas
2. Representación 2D de las vistas de un objeto con programas CAD (AutoCad)
3. Representación 3D de perspectivas de objetos con programas informáticos (AutoCAD y SketchUp)
4. Impresión de una pieza 3D que se incluirá en el proyecto de robot móvil
Criterios de evaluación:
1. Realizar dibujos geométricos (vistas, acotaciones, representaciones a escala, objetos en perspectiva, bocetos y croquis) con software de diseño gráfico en 2 dimensiones, respetando la normalización.
2. Utilizar software de diseño en 3D para la impresión 3D de objetos sencillos.
Estándares de aprendizaje
1. Utiliza programas de diseño adecuados para la representación y documentación de las piezas de los prototipos que elabora.
2. Utiliza software de diseño CAD y modelado en 3D para los planos.
3. Usa programas de diseño adecuados para la impresión de las piezas de los prototipos que elabora.
4. Diseña y realiza la impresión de las piezas necesarias para un montaje sencillo.
Competencias desarrolladas
· Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.
· Competencia digital.
· Aprender a aprender.
· Competencias sociales y cívicas.
· Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.
· Conciencia y expresiones culturales.
UNIDAD 2: ELECTROMECÁNICA
Conceptos:
· Máquinas y mecanismos.
· Mecanismos de transmisión circular. Relación de transmisión.
· Sistema de poleas y correa.
· Sistema de piñones y cadena.
· Trenes de poleas y engranajes.
· Sistema de tornillo sin fin y rueda.
· Mecanismos de transformación del movimiento.
· Piñón- cremallera
· Biela –manivela
· Corriente alterna y corriente continua..
· Conceptos eléctricos fundamentales. Magnitudes eléctricas Elementos mecánicos.
· Circuitos característicos
· Fundamentos de máquinas eléctricas
Actividades:
1.   Proyecto: Diseño  y fabricación  de un robot móvil que utilice diversos  mecanismos  de transmisión partiendo del movimiento de motores de corriente continua..
Criterios de evaluación:
1. Conocer las aplicaciones de circuitos de alterna frente a circuitos de continua.
2. Analizar circuitos de CC que intervienen en la automatización de procesos.
3. Identificar los mecanismos de transmisión y transformación del movimiento en sistemas mecánicos reales.
4. Conocer los fundamentos electromagnéticos de las máquinas eléctricas de CC.
5. Distinguir la función de cada componente de un motor y un generador de CC.
Estándares de aprendizaje
1. Interpreta el funcionamiento de circuitos de corriente continua y corriente alterna dados gráficamente.
2. Emplea circuitos de corriente continua para el control y regulación de magnitudes eléctricas.
3. Realiza montajes de divisores de tensión para la regulación de magnitudes de elementos
4. de un circuito de corriente continua.
5. Realiza cálculos numéricos de las magnitudes eléctricas de manera autónoma y comprueba los resultados experimentalmente.
6. Selecciona el mecanismo más adecuado para regular la velocidad de un motor de corriente continua.
7. Realiza cálculos de velocidades en un tren de engranajes.
8. Implementa de forma eficaz los sistemas mecánicos para resolver un reto en equipo.
9. Construye un motor de CC con elementos básicos y experimenta la relación entre el campo electromagnético y el movimiento.
10. Identifica los componentes de un motor y un generador de CC.
Competencias desarrolladas
· Competencia lingüística
· Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.
· Competencia digital.
· Aprender a aprender.
· Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.
UNIDAD 3: ELECTRÓNICA INDUSTRIAL
Conceptos:
· Fuentes de alimentación.
· Componentes electrónicos básicos: resistencias, diodos, transistor y condensador,
· Simbología y análisis de circuitos elementales
· Electrónica de potencia. El relé.
· Sistema de numeración binario
· Álgebra de Boole. Funciones y operaciones lógicas
· Componentes electrónicos digitales: puertas lógicas
· Simbología y análisis de circuitos elementales
· Aplicaciones electrónicas en montajes sencillos.
· Uso de simuladores para analizar el comportamiento de los circuitos electrónicos.
Actividades:
1. Diseñar y probar esquemas electrónicos, mediante programas simuladores.
2. Realización de circuitos electrónicos en placas de ensayo.
3. Diseñar y construir esquemas electrónicos analógicos y/o digitales para el control del robot móvil.
Criterios de evaluación:
1. Conocer el uso de los puentes de diodos para su aplicación en las fuentes de alimentación.
2. Utilizar las fuentes de alimentación y las variables eléctricas que controla.
3. Utilizar módulos analógicos para el montaje de circuitos reales.
4. Analizar el funcionamiento de un circuito electrónico dada su representación normalizada.
5. Emplear circuitos integrados digitales en la realización de montajes prácticos.
6. Utilizar los relés para aislar el circuito de potencia del circuito de control.
Estándares de aprendizaje
1. Utiliza simuladores para montar un puente de diodos y observar la rectificación de la señal alterna.
2. Utiliza las fuentes de alimentación con seguridad.
3. Reconoce los elementos electrónicos reales dentro de una placa de circuito impreso y distingue su polaridad.
4. Realiza el montaje de módulos analógicos que incluyan captadores de señales: LDR, sensor IR.
5. Realiza un circuito electrónico dado con su simbología normalizada.
6. Realiza cálculos de magnitudes en circuitos electrónicos analógicos y digitales sencillos valorando los resultados obtenidos.
7. Aplica los módulos digitales para dar respuesta a situaciones reales.
8. Reconoce las partes y tipos de un relé.
9. Realiza el montaje de un circuito empleando un relé para el control del sentido de giro de un motor.
10. Utiliza relés para controlar circuitos de potencia con un circuito electrónico.
Competencias desarrolladas
· Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.
· Competencia digital.
· Aprender a aprender.
· Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.
UNIDAD 4: CONTROL Y ROBÓTICA. MICROCONTROLADORES
Conceptos:
· Elementos y fundamentos
· Los robots y su programación
· Tarjetas de control y su programación
· La tarjeta Arduino.
· Uso del ordenador como elemento de programación y control.
· Uso y aplicaciones prácticas.
Actividades:
1.   Control y automatización del robot móvil mediante arduino.
Criterios de evaluación:
1. Diferenciar los componentes físicos de un microcontrolador.
2. Manejar con soltura el entorno software del microcontrolador.
3. Resolver prácticas de control programado que incluyan servomotores para dar respuesta a diferentes retos planteados.
Estándares de aprendizaje
1. Sabe distinguir las entradas y salida, analógica y digitales, así como el resto de componentes físicos de un microcontrolador.
2. Conecta componentes electrónicos analógicos y digitales al microcontrolador, utilizando resistencias como divisores de tensión (Pull-Up y Pull-Down).
3. Configura adecuadamente un microcontrolador y aborda y soluciona por sí mismo los posibles errores al verificar y cargar los programas.
4. Programa con autonomía en el entorno de los microprocesadores, utilizando funciones condicionales y variables.
5. Distingue los distintos tipos de servomotores y selecciona el más adecuado para el reto planteado.
6. Soluciona con éxito los retos planteados utilizando las diferentes funciones de la placa microcontroladora
Competencias desarrolladas
· Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.
· Competencia digital.
· Aprender a aprender.
· Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.
UNIDAD 5: AUTOMATISMOS
Conceptos:
· Automatismos y robots
· Sistemas de control
· Elementos de un sistema de control
· Aplicaciones de los transductores
· Domótica y otros procesos automatizados
· Proyecto de automatización.
Actividades:
1. Añadir al robot móvil diseñado distintos transductores que mejoren e innoven su funcionalidad como automatismo. Se le volverá a programar con distintos programas que desarrollen funcionalidades autónomas distintas.
Criterios de evaluación:
1. Reconocer los transductores en elementos del entorno tecnológico y comprender la función que desempeñan.
2. Identificar sistemas autorregulados en el entorno industrial y doméstico, los elementos que lo componen y su función.
3. Investigar y proponer aplicaciones innovadoras en el ámbito de la domótica.
4. Participar en equipos de trabajo para resolver propuestas planteadas mediante un proyecto, desarrollando las tareas y documentación técnicas necesarias.
Estándares de aprendizaje
1. Identifica el transductor adecuado que resuelva situaciones reales sencillas.
2. Selecciona el transductor más adecuado en función de las señales a controlar (contacto, luz, temperatura, presión, US, IR).
3. Localiza en el entorno sistemas autorregulados y analiza su funcionamiento.
4. Modifica un servosistema industrial y doméstico dado, para que funcione de forma deseada en función de las características exteriores.
5. Localiza en el entorno sistemas autorregulados y analiza su funcionamiento.
6. Modifica un servosistema industrial y doméstico dado, para que funcione de forma deseada en función de las características exteriores.
7. Analiza sistemas automáticos en edificios y genera propuestas innovadoras valorando la eficiencia energética como un valor añadido.
8. Forma parte  de  un  equipo de  trabajo  aportando  su iniciativa  y creatividad  durante  la planificación, construcción y documentación del proyecto.
9. Ejecuta las fases del proyecto de forma satisfactoria y responsable.
Competencias desarrolladas
· Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.
· Competencia digital.
· Aprender a aprender.
· Competencias sociales y cívicas.
· Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.
3.- DISTRIBUCIÓN TEMPORAL:
La distribución temporal se ha elaborado teniendo en cuenta el total de módulos horarios (50 minutos) disponibles a lo largo del curso. Se han estimado un total de 66  módulos horarios en 4º E.S.O distribuidos en 2 módulos horarios por semana en cada curso.
CUARTO E.S.O.
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



UNIDAD 1: DISEÑO INDUSTRIAL
Conceptos
3 M.H.
Actividad 1
2 M.H.
Actividad 2
4 M.H.
Actividad 3
3 M.H.
Actividad 4
1 M.H.
UNIDAD 2: ELECTROMECÁNICA
Conceptos
6 M.H.
Pruebas escritas
2 M.H.
 
Total 21 M.H. 
UNIDAD 2: ELECTROMECÁNICA (Continuación)
Actividad 1
8 M.H
.
UNIDAD 3: ELECTRÓNICA INDUSTRIAL
Conceptos
6 M.H.
Actividad 1
2 M.H.
Actividad 2
2 M.H.
Actividad 3
8 M.H.
Pruebas escritas
2 M.H.
 
Total  28 M.H. 
UNIDAD 5: CONTROL Y ROBÓTICA. MICROCONTROLADORES
Conceptos
3 M.H
Actividad 1
6 M.H
UNIDAD 6:. AUTOMATISMOS.
Conceptos
3 M.H
Actividad 1
3 M.H
Pruebas escritas
2 M.H
 
Total 16 M.H. 
Total 66 M.H.
4.- METODOLOGÍA ESPECÍFICA:
Se intentará llevar a cabo una metodología activa y participativa por parte del alumno de forma que éste se sienta el protagonista de su propio aprendizaje.
El conjunto de estrategias que pretendemos llevar a cabo para poder lograr los objetivos perseguidos, son las siguientes:
· Breves exposiciones orales por parte del profesor, de los conceptos que se presten a ello y siempre involucrando al alumno para que participe de forma activa. Estas exposiciones estarán apoyadas de los siguientes recursos: Pizarra, material didáctico elaborado por el departamento, proyector de transparencias, vídeo, ordenador y operadores didácticos (mecánicos, eléctricos y electrónicos).
· Breves demostraciones prácticas, también por parte del profesor, del manejo de las máquinas y de las herramientas disponibles en el taller.
· Actividades individuales, realizadas por el alumno, que ayuden a la compresión y entendimiento de los contenidos de las unidades didácticas, de esta forma el profesor observa y corrige el trabajo del alumno.
· Actividades en grupo (2 ó 3 alumnos) y en especial en todos los proyectos, y en lo posible, que el trabajo se realice en el aula taller y sala de informática, siendo el rol del profesor el mismo que en la anterior, además de insistir en el paso a paso del proceso tecnológico y en el reparto equitativo de tareas.
· Exposiciones y autoevaluaciones de los proyectos de los grupos ante el resto de la clase.
· Actividades de corrección de las individuales, ante todo el grupo de la clase, procurando que salgan voluntarios e incentivándoles al mismo tiempo.
Se fomentará con esta metodología el sentido práctico del alumno (capacidad de simplificación y detección de lo esencial), la perseverancia y la confianza en sí mismo y en su propia capacidad a la hora de abordar una empresa, la cooperación para contribuir a la solución final, el sentido de la responsabilidad, la disposición a escuchar al resto de sus compañeros, la decisión para apoyar un punto de vista que le parece adecuado y el cumplimiento de compromisos adquiridos por el grupo.
El profesor de tecnología por tanto tratará de promover las relaciones entre los alumnos con el propósito de educarlos en los contenidos actitudinales del área y desarrollar sus capacidades de relación interpersonal, proporcionándoles pautas para que aprendan a confrontar y modificar sus puntos de vista, armonizar sus intereses, tomar decisiones colectivas, ayudarse mutuamente y superar sus conflictos.
5.- MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS:
No hay libro en 4º ESO. Se proporcionará a los alumnos material preparado por el departamento. Una copia del material preparado se guardará en el departamento y se colgará en la página web.
Para la consulta y búsqueda de información los alumnos podrán disponer de la Biblioteca del Centro y de los libros que se tienen en el aula-taller, así como podrán realizar búsqueda en Internet en las aulas de Informática.
Los alumnos emplearán los materiales disponibles que estén a su alcance, tanto en el aula - taller de tecnología, aula de informática, como los suyos propios (útiles de dibujo).
Como soportes didácticos se utilizarán, además de la pizarra, el vídeo, el ordenador, construcciones con los operadores tecnológicos, herramientas y materiales que disponga el departamento, etc. Todo ello para que los temas se puedan presentar de forma más atractiva y expresiva.
Para la realización de las U.D. se necesitará además un presupuesto especial para material fungible.
6- CONTRIBUCIÓN DE LA MATERIA A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS BÁSICAS
La materia de Tecnología contribuye a la adquisición de las competencias básicas de la siguiente forma:
· Comunicación lingüística. La contribución a la competencia en comunicación lingüística se realiza a través de la adquisición de vocabulario específico, que ha de ser utilizado en los procesos de búsqueda, análisis, selección, resumen y comunicación de información. La lectura, interpretación y redacción de informes y documentos técnicos contribuye al conocimiento y a la capacidad de utilización de diferentes tipos de textos y sus estructuras formales.
· Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología. El uso instrumental de herramientas matemáticas de manera contextualizada contribuye a configurar la competencia matemática en la medida en que proporciona situaciones de aplicabilidad a diversos campos como la realización de cálculos, la representación gráfica y la medición de magnitudes.
La Tecnología, programación y robótica contribuye a la adquisición de la competencia en ciencia y tecnología principalmente mediante el conocimiento y comprensión de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnológicos, y a través del desarrollo de destrezas técnicas y habilidades para manipular objetos con precisión y seguridad. La interacción con un entorno en el que lo tecnológico constituye un elemento esencial se ve facilitada por el conocimiento y utilización del proceso de resolución técnica de problemas y su aplicación para identificar y dar respuesta a necesidades, evaluando el desarrollo del proceso y sus resultados. Por su parte, el análisis de objetos y sistemas técnicos desde distintos puntos de vista permite conocer cómo han sido diseñados y construidos, los elementos que los forman y su función en el conjunto, facilitando el uso y la conservación.
· Competencia digital. El tratamiento específico de las tecnologías de la información y la comunicación (en adelante TIC), integrado en esta asignatura, proporciona una oportunidad especial para desarrollar la competencia digital, y a este desarrollo están dirigidos específicamente una parte importante de los contenidos. Aunque en otras asignaturas se utilicen las TIC como herramienta de trabajo, es en la asignatura de Tecnología, programación y robótica donde los alumnos adquieren los conocimientos y destrezas relacionados con el uso de las TIC que se aplicarán posteriormente. Están asociados a su desarrollo los contenidos que permiten localizar, procesar, elaborar, almacenar y presentar información, así como intercambiar información y comunicarse a través de Internet de forma crítica y segura. Por otra parte, debe destacarse en relación con el desarrollo de esta competencia la importancia del uso de las TIC como herramienta de simulación de procesos tecnológicos y para la adquisición de destrezas con lenguajes específicos con la simbología adecuada.
· Aprender a aprender. La contribución a la autonomía e iniciativa personal se centra en el modo particular que proporciona esta materia para abordar los problemas tecnológicos mediante la realización de proyectos técnicos, pues en ellos el alumnado debe resolver problemas de forma autónoma y creativa, evaluar de forma reflexiva diferentes alternativas, planificar el trabajo y evaluar los resultados. Mediante la obtención, análisis y selección de información útil para abordar un proyecto se contribuye a la adquisición de la competencia de aprender a aprender.
· Competencias sociales y cívicas. La contribución de la asignatura de Tecnología, programación y robótica en lo que se refiere a las habilidades para las relaciones humanas y al conocimiento de la organización y funcionamiento de las sociedades vendrá determinada por el modo en que se aborden los contenidos, especialmente los asociados al proceso de resolución de problemas tecnológicos. El alumno tiene múltiples ocasiones para expresar y discutir adecuadamente ideas y razonamientos, escuchar a los demás, abordar dificultades, gestionar conflictos y tomar decisiones, practicando el diálogo, la negociación, y adoptando actitudes de respeto y tolerancia hacia sus compañeros. Asimismo, la asignatura de Tecnología, programación y robótica contribuye al conocimiento de la organización y funcionamiento de las sociedades desde el análisis del desarrollo tecnológico de las mismas y su influencia en los cambios económicos y sociales que han tenido lugar a lo largo de la historia de la humanidad.
· Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor. La contribución al espíritu emprendedor e iniciativa personal de la asignatura se centra en la forma de desarrollar la habilidad de transformar las ideas en objetos y sistemas técnicos mediante el método de resolución de proyectos. La asignatura de Tecnología, programación y robótica fomenta la creatividad, la innovación y la asunción de riesgos, así como la
habilidad para planificar y gestionar proyectos tecnológicos. En esta asignatura se analizan las etapas necesarias para la creación de un producto tecnológico desde su origen hasta su comercialización describiendo cada una de ellas, investigando su influencia en la sociedad y proponiendo mejoras tanto desde el punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social.
· Conciencia y expresiones culturales. La contribución de la asignatura de Tecnología, programación y robótica a la adquisición de esta competencia se logra a través del desarrollo de aptitudes creativas que pueden trasladarse a una variedad de contextos profesionales. El diseño de objetos y prototipos tecnológicos requiere de un componente de creatividad y de expresión de ideas a través de distintos medios, que pone en relieve la importancia de los factores estéticos y culturales en la vida cotidiana.
7.- PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN Y CRITERIOS DE CALIFICACIÓN:
El proceso de evaluación será continuo, formativo y sumativo. Su finalidad será evaluar tanto el proceso de enseñanza como el de aprendizaje para poder desarrollar las medidas correctoras que exijan ambos procesos.
Los procedimientos de evaluación y criterios de calificación que van a aplicarse y que estarán anotados en el registro particular de cada profesor son los siguientes:
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



8.- PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACIÓN DE EVALUACIONES PENDIENTES:
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



9.- PRUEBAS EXTRAORDINARIAS DE JUNIO:
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



10.- CRITERIOS DE PROMOCIÓN:
Para la superación de la materia es necesario que alcance los objetivos de área programados.
Para conseguir los objetivos establecidos se han diseñado unas unidades didácticas con sus correspondientes actividades y se han establecido criterios de evaluación y estándares de aprendizaje.
Además de la superación de las pruebas escritas que tendrán en cuenta los criterios y estándares de aprendizaje, se exigirá que el alumno sea capaz de desarrollar un proyecto tecnológico y realizar el informe escrito correspondiente.
11.-PROCEDIMIENTOS PARA QUE EL ALUMNADO Y LAS FAMILIAS CONOZCAN LA PROGRAMACIÓN:
Los padres y los alumnos podrán acceder a dicha información consultando la página Web del Centro. 
12.- MEDIDAS ORDINARIAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD:
La programación del proceso de enseñanza - aprendizaje debe contemplar las necesarias adaptaciones a los diferentes niveles de los alumnos, tratando siempre de lograr los objetivos asignados al área.
Las siguientes actuaciones, entre otras, permiten atender las diferencias individuales del alumnado:
· Diferenciar todos aquellos elementos que resulten esenciales y básicos de los contenidos de aquellos que amplían o profundizan los mismos.
· Graduar la dificultad de las tareas que se propongan, de forma que todos los alumnos puedan encontrar espacios de respuesta más o menos amplios.
· Formar grupos de trabajo heterogéneos en las actividades del aula, con flexibilidad en el reparto de tareas, y fomentar el apoyo y la colaboración mutua.
· Flexibilizar el nivel de las realizaciones en los proyectos, dejando incluso la posibilidad de otros alternativos que contemplen los contenidos esenciales, posibilitando el reparto de tareas por los propios alumnos.
· Proponer actividades complementarias, tanto durante el desarrollo de los contenidos como en la fase de realización de proyectos, afines a las actividades que se están tratando.
· Interpretar los criterios de evaluación aplicando los tipos de pruebas más adecuados a los
aspectos que se deseen evaluar, y extendiendo el campo de exploración
al conjunto de actividades que se realicen en el aula  taller, diferenciando en todas ellas los mínimos exigibles.
Se hará especial atención a aquellos grupos donde se encuentran alumnos de compensatoria e integración.
13.- ADAPTACIONES CURRICULARES PARA LOS ALUMNOS CON NECESIDADES ESPECÍFICAS DE APOYO EDUCATIVO:
Para aquellos alumnos a los que sea necesario adaptar la programación, debido a su alto desfase curricular, además de las actuaciones indicadas anteriormente como medidas de atención a la diversidad, se les tendrán en cuenta otros criterios de evaluación:
· Seguimiento de los trabajos prácticos individuales realizados en el cuaderno, en el aula de informática y en aula-taller.
· Seguimiento de la participación en los trabajos en grupo, trabajo práctico en el aula de informática y en el taller, manejo de herramientas y de componentes.
· Realización de cuestiones, trabajos y examen tipo práctico o de aplicación (con preguntas con respuesta cerrada, preguntas con respuestas gráficas) de los contenidos.
· Se calificará con un peso del 75 % tanto los trabajos en el cuaderno como prácticos, aplicando el 25% al examen.
El departamento tiene elaborado un modelo de adaptación curricular. Durante el curso se elaboran las adaptaciones curriculares individuales Y se depositarán también en el Departamento de Orientación
14.-  ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES:
Asistencia a Robocampeones en el mes de mayo.
15.- ACTIVIDADES PARA EL FOMENTO DE LA LECTURA Y  TRANSVERSALIDAD:
Para animar a los alumnos a la lectura y comprensión se van a llevar a cabo las siguientes estrategias:
· Presentar trabajos escritos sobre los distintos temas tecnológicos y exponerlos de manera oral y gráfica al resto de alumnos.
· Leer noticias tecnológicas de la prensa e internet.
· Lectura de libros de historia de la tecnología.
Asimismo :

* Se fomentará el desarrollo de la igualdad efectiva entre hombres y mujeres para ello se propondrán actividades para identificar situaciones en las que se produce este tipo de discriminación, se evitará todo sesgo sexista en el lenguaje, las ilustraciones y los ejemplos utilizados, se incorporarán en el currículo las contribuciones femeninas en los distintos ámbitos, se plantearán actividades profesionales en las que se evite asignar papeles tradicionales atendiendo a criterios sexistas.

* Se fomentará la prevención de la violencia de género, de cualquier forma de violencia, de la violencia terrorista, así como del racismo o la xenofobia.

* Se fomentará el aprendizaje de la prevención y resolución pacífica de conflictos en todos los ámbitos de la vida personal, familiar y social, así como de los valores que sustentan la libertad, la justicia, la igualdad, el pluralismo político, la paz y la democracia. En este sentido, se trabajará para hacer ver a los alumnos la importancia de la existencia de normas y su responsabilidad en los niveles de cumplimiento y mantenimiento de las mismas en el aula y centro, así como potenciar la participación del alumnado en la búsqueda de alternativas que favorezcan la mejora de la convivencia en el centro.

* Se fomentará el aprendizaje y desarrollo de prácticas que favorezcan el desarrollo sostenible y conservación del medio ambiente, concienciando al alumnado sobre los problemas medioambientales que lo rodean, en especial los residuos creados por el abuso en el consumo de aparatos informáticos y de telefonía, sobre la importancia de su colaboración personal dentro del sistema de reciclaje de elementos de uso común, sobre el reciclaje de papel de modo individual y colectivo, sobre el fomento del ahorro individual y colectivo de agua y energía eléctrica, así como programar y organizar actividades de reciclaje y reutilización de material fungible dentro y fuera del aula.

* Se incorporarán elementos curriculares orientados al desarrollo y afianzamiento del espíritu emprendedor y la iniciativa empresarial a partir de aptitudes como la creatividad la autonomía, la iniciativa, el trabajo en equipo, la confianza en uno mismo y el sentido crítico. En este sentido se fomentará la igualdad de oportunidades y la ética empresarial.

* Se adoptará medidas para que la actividad física y la dieta equilibrada formen parte del comportamiento juvenil, se promoverá la práctica del deporte y del ejercicio físico para favorecer una vida activa, saludable y autónoma.

* Se promoverán acciones para la mejora de la convivencia y la prevención de los accidentes de tráfico. El alumnado deberá conocer sus deberes y derechos como usuarios de las vías, respetar las señales y normas de manera que se favorezca la tolerancia, la prudencia, el autocontrol, con el fin de evitar accidentes de tráfico y sus lamentables consecuencias. 

* Se velará por la protección adecuada de todos los integrantes de la comunidad educativa pertenecientes al colectivo LGTBI contra todas las formas de exclusión social, discriminación y violencia. 

* Se adoptarán cuantas medidas sean necesarias para la prevención, detección, intervención y erradicación de actitudes de acoso, discriminación y prácticas sexistas. 

* Se favorecerá la plena inclusión del alumnado LGTBI, entendida como el derecho que tiene todo el alumnado a participar en todos los aspectos de la vida escolar.

EVALUACIÓN POR TRIMESTRES





 	PRUEBAS ESCRITAS 





   EJERCICIOS Y ACTIVIDADES 





Para poder superar la asignatura por evaluaciones será necesario obtener una media aritmética igual o superior a cinco entre los tres trimestres. (NO SÉ HARÁ MEDIA SI ALGÚNA EVALUACIÓN SE HA OBTENIDO UNA CALIFICACIÓN INFERIOR A CINCO)


La materia se considerará aprobada cuando el alumno obtenga una calificación total igual o superior a 5





Se hará como mínimo una prueba cada trimestre.


Medirán todos los conceptos y parte de los procedimientos y actitudes desarrollados por los alumnos.


Deberá obtenerse una nota superior a 3,5 para poder hacer media,





Estas pruebas


contarán el 50% DE LA NOTA FINAL.





Ejercicios y actividades individuales que apoyarán los contenidos


evaluados en las pruebas escritas.


Actividades de grupo: realizadas en el taller


En los proyectos de taller se evaluará la parte práctica de construcción, los informes escritos y las exposiciones del grupo





La entrega de todo será imprescindible para poder superar la materia


Deberá obtenerse una nota superior a 4 para poder hacer media


Las actividades pertenecen a las programadas en los bloques de contenidos y aquellas actividades realizadas se incluirán en las actas del departamento.





Estas actividades


contarán el 50% DE LA NOTA FINAL





PRUEBA COMPLEMENTARIA DE JUNIO:.








Al final de curso los alumnos deberán entregar aquellos trabajos que no se entregaron o que obtuvieron calificaciones negativas.


Al final de curso se recuperarán los trimestres con notas inferiores a 5, mediante exámenes complementarios y siempre que previamente se hayan entregado todos los ejercicios y actividades.





PRUEBA EXTRAORDINARIA DE SEPTIEMBRE:





PRUEBAS ESCRITAS





TRABAJO DE TALLER





La materia se considerará aprobada cuando el alumno obtenga una calificación total igual o superior a 5





Incluirá todos los conceptos teóricos y prácticos de la materia.


Deberá obtenerse una nota superior a 4,0





Contará el 100 % DE LA


NOTA FINAL.





Se puntuará el trabajo de taller realizado durante el curso por el alumno.	Podrá incrementar un 10


% DE LA NOTA FINAL.








