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1.- INTRODUCCIÓN: 

El desarrollo tecnológico configura el mundo actual en todos los campos de 
actuación. La tecnología no solo engloba toda la actividad industrial, sino que 
también participa profundamente en cualquier tipo de actividad humana. La 
tecnología interactúa en nuestra vida continuamente, en campos tan diversos 
como la salud, el trabajo, la comunicación, la vida cotidiana. 

A lo largo de los siglos, el desarrollo tecnológico se ha visto motivado por las 
necesidades que la sociedad de cada época ha demandado, por sus 
tradiciones y su cultura, sin olvidar aspectos económicos y de mercado. La 
innovación y búsqueda de soluciones alternativas han facilitado estos avances, 
ya que la necesidad de cambio ha estado ligada siempre al ser humano. Por 
este motivo la sociedad en la que vivimos necesita una educación tecnológica 
amplia que facilite el conocimiento de las diversas tecnologías, así como las 
técnicas y los conocimientos científicos que las sustentan. 

En la tecnología convergen el conjunto de técnicas que, junto con el apoyo de 
conocimientos científicos y destrezas adquiridas a lo largo de la historia, el ser 
humano emplea para desarrollar objetos, sistemas o entornos que dan solución 
a problemas o necesidades. 

No es posible entender el desarrollo tecnológico sin los conocimientos 
científicos, como no es posible hacer ciencia sin el apoyo de la tecnología, y 
ambas necesitan de instrumentos, equipos y conocimientos técnicos. En la 
sociedad actual, todos estos campos están relacionados con gran dependencia 
unos de otros, pero a la vez cada uno cubre una actividad diferente. La 
asignatura de Tecnología aporta al alumnado “saber cómo hacer”, al integrar 
ciencia y técnica, es decir “por qué se puede hacer” y “cómo se puede hacer”. 
Por tanto, actúa como integradora de los conocimientos adquiridos en otras 
áreas, principalmente las relacionadas con las ciencias y las matemáticas, con 
el doble objetivo de formar al alumnado en el campo de las ciencias, la 
tecnología, la ingeniería y las matemáticas y de traducir a la realidad práctica lo 
que aprenden en esas materias. 

El sistema educativo debe garantizar la formación en el campo de las 
competencias STEM (ciencias, tecnología, ingeniería y matemáticas) que se 
consideran prioritarias de cara al desarrollo integral de los alumnos y a su 
capacidad de desenvolverse en el mundo del conocimiento y la tecnología. 

En este contexto, se hace necesaria la formación de alumnos competentes en 
la toma de decisiones relacionadas con procesos tecnológicos, con sentido 
crítico y con capacidad de resolver problemas, adquiriendo comportamientos 
con criterios medioambientales y económicos. Asimismo, los alumnos deben 
ser capaces de utilizar y conocer procesos y objetos tecnológicos que faciliten 
la capacidad de actuar en un entorno tecnificado que mejore la calidad de vida. 
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2.- SECUENCIA Y TEMPORALIZACIÓN DE LOS CONTENIDOS. 

 

Bloque 1: Electrónica analógica y digital 

 Electrónica analógica. Componentes electrónicos 

aplicados a la robótica. Simbología 

 Bloques funcionales electrónicos típicos:

 alimentación, amplificación, etapa de 

potencia, 

 Electrónica digital. Sistemas de numeración y 

codificación. Álgebra de Boole. Puertas lógicas. 

 Análisis, montaje y simulación de circuitos sencillos con 

componentes analógicos digitales aplicados a la 

robótica. 

 

 
Bloque 2: Sistemas de Control 

 Sistemas automáticos. Tipos de sistemas de control: 

lazo abierto y cerrado. 

 Componentes característicos de dispositivos de control: 

control, sistema, captadores, comparadores y 

actuadores. 

 Representación gráfica de sistemas de control 

 

 
Bloque 3: Programación de Sistema Técnicos 

 Lenguajes de programación. Tipos y características. 

 Algoritmos, diagramas de flujo. 

 Variables: tipos. Operadores aritméticos y lógicos. 

Estructuras de decisión: bucles y condicionales. 

Funciones. 
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 Aplicación de plataformas de control en la 

experimentación con prototipos diseñados 

 
 

Bloque 4: Robótica 

 Evolución de la robótica. x Elementos básicos de un 

robot: sensores, actuadores, microprocesador y 

memoria. Señales eléctricas en un robot. 

 Tipos de sensores. Digitales: pulsador, interruptor, de 

equilibrio. Sensores analógicos: de intensidad de luz, 

de temperatura, de rotación, optoacopladores, de 

distancia. Características técnicas y funcionamiento. 

 Actuadores: zumbadores, relés, motores. Análisis de 

sus características y aplicaciones reales. Pantallas 

LCD. Características técnicas y funcionamiento. 

 Movimientos   y localización: grados de

 libertad (articulaciones), sistemas de 

posicionamiento para robot: móvil y brazo. 

 Sistemas de comunicación de la plataforma de control.

 Puerto serie. Comunicación inalámbrica: wifi, bluetooth 

y telefonía móvil. 

 Aplicaciones de la robótica: impresión 3D 

 
 
 
La temporalización de los contenidos está recogida en la tabla del ANEXO IV: 
Tecnología Robótica 4º ESO y en resumen es la siguiente: 

 
TECNOLOGIA ROBÓTICA - 4º ESO 

 

PRIMER TRIMESTRE UD1: ELECTRONICA ANALOGICA Y 
DIGITAL.  
 SEGUNDO TRIMESTRE UD2: SISTEMAS DE CONTROL 
UD3: PROGRAMACION DE SISTEMAS 
TÉCNICOS 
 TERCER TRIMESTRE UD4: ROBÓTICA 
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3.- CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y SUS CORRESPONDIENTES 
ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES. 
Los criterios de evaluación y sus correspondientes estándares de aprendizaje 

son los indicados en el Decreto 40/2015, de 15/06/2015, por el que se establece 

el currículo de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato en la Comunidad 

Autónoma de Castilla-La Mancha. [2015/7558] para esta materia, y que vienen 

detallados en el ANEXO a la presente programación. 
 
4.- INTEGRACIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE EN LOS ELEMENTOS 
CURRICULARES, MEDIANTE LA RELACIÓN ENTRE LOS ESTÁNDARES DE 
APRENDIZAJE EVALUABLES Y CADA UNA DE LAS COMPETENCIAS. 
Esta relación aparece en la tabla del ANEXO IV: Tecnología Robótica 4º ESO 

La asignatura de Tecnología contribuye a la adquisición de las competencias 

clave de la siguiente manera: 

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 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 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 
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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 

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 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 
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 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. 
 

 
5.- CRITERIOS DE CALIFICACIÓN. 
Vienen detallados en la tabla del ANEXO IV: Tecnología Robótica 4º ESO a la 
presente programación. 
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6.- ORIENTACIONES METODOLÓGICAS, DIDÁCTICAS Y ORGANIZATIVAS. 

La actividad metodológica tendrá como punto de partida los conocimientos 

previos del alumnado, tanto teóricos como prácticos. Esta actividad deberá ser 
motor de motivación y despertar el mayor interés posible en el alumnado, con 

propuestas actuales y cercanas a su vida cotidiana. 

La Tecnología es una asignatura en la que equilibrio entre los aspectos de 

contenido conceptual y los aspectos procedimentales es fundamental, 
integrando conocimientos desarrollados en otras asignaturas, principalmente en 

las de carácter matemático y científico. El núcleo central de la propuesta 

metodológica de la asignatura de Tecnología es el proceso de resolución técnica 

de proyectos por lo que las actividades procedimentales deberán estar 
planteadas de tal manera que el enfoque de las mismas esté relacionado con el 
objetivo a conseguir, dar solución a un problema tecnológico concreto. Esta 

solución puede ser un producto físico, como el prototipo de una máquina; o 

inmaterial, como por ejemplo, una presentación multimedia, un programa 

informático de un videojuego, etc.. Se fomentará el aprendizaje de conocimientos 

y el desarrollo de destrezas que permitan, tanto la comprensión de los objetos 

técnicos, como su utilización. De igual forma, en las actividades propuestas 

deben incluirse contenidos de carácter actitudinal que aseguren la consecución 

de las competencias clave. 

Para que la realización del producto tecnológico sea satisfactoria será necesaria 

la investigación, la valoración de las distintas propuestas de solución, la 

experimentación con diferentes elementos tecnológicos, la documentación del 
proyecto técnico y la evaluación del resultado final para introducir mejoras en el 
funcionamiento del producto, si fuera necesario. 

Se pretende a través de esta metodología, por tanto, fomentar la creatividad del 
alumnado de manera que no sólo sean usuarios responsables y críticos de la 

tecnología, sino que además, se conviertan en creadores de tecnología. 
La metodología de resolución de problemas técnicos implica, necesariamente, 
que el grupo-clase se organice en grupos de trabajo. Las actividades deben 
estar planteadas de tal manera que contribuyan a la adquisición de las 
competencias clave, por lo que el trabajo en equipo, la asunción de 
roles, el manejo de información en otros idiomas, la comunicación intergrupal 
y con el resto de grupo deben constituir la base del trabajo de los alumnos, sin 
menoscabo del trabajo y del esfuerzo individual, que deberá ser valorado a la 
par que el trabajo en grupo. 

El trabajo en el aula-taller es una parte fundamental para el desarrollo 
del currículo de  la asignatura de Tecnología. Este espacio favorece el 
trabajo colaborativo en el que cada uno de los integrantes aporta al equipo 
sus conocimientos y habilidades, asume responsabilidades y respeta las 
opiniones de los demás, así como la puesta en práctica de destrezas y la 
construcción de proyectos respetando las normas de seguridad y salud en el 
trabajo y aplicando criterios medioambientales y de ahorro. 

La Tecnologías de la Información y la Comunicación deberán estar presentes 

como un denominador común y servir de apoyo a actividades tales como 

búsqueda de información, exposiciones, diseño y elaboración de proyectos, 
trabajos, difusión y publicación, empleo de simuladores virtuales, 
programación de prototipos con funcionamiento asistido por ordenador, etc. 



9 

 

 
7.- MATERIALES CURRICULARES Y RECURSOS DIDÁCTICOS. 
El planteamiento curricular de la asignatura, junto con el tipo de actividades y 

tareas que de él se desprenden, ponen de manifiesto la importancia y 
las especiales características del espacio físico y de los medios materiales 
que se precisan para el normal desarrollo de la asignatura de tecnología. 

Los materiales y recursos dirigidos al PROFESOR/A sirven para orientar 
el proceso de planificación de la enseñanza, por lo que pueden utilizarse 
como apoyo a la labor educativa. 

Los materiales y recursos didácticos dirigidos a los ALUMNOS/AS que el 
profesorado seleccione, debe responder a las necesidades educativas y ser 
el resultado de decisiones compartidas por el conjunto del equipo docente. 
Serán propuestas abiertas, que permitan el uso comunitario, que eviten el 
derroche innecesario y la degradación del medio ambiente. 

El centro dispone de aula ALTHIA con 30 equipos informáticos, un aula 
de medios audiovisuales, biblioteca y dos carros con ordenadores portátiles, 
que podrán ser utilizados por el Departamento. 

El Departamento se tendrá que coordinar con el resto de Departamentos para 

ocupar el aula Althia, -excepto en la asignatura de Informática, que se imparte 

en su totalidad en dicha aula, y en las horas destinadas a las TIC-, el aula 
de medios Audiovisuales y los carros con portátiles. 

El Departamento gestiona los siguientes espacios y recursos: 

1. Aula - Taller 
El aula que es donde el profesor explica, los alumnos/as proponen 

soluciones, dibujan, consultan libros, debaten sus ideas, planifican, exponen 

informes, etc. Esta zona está compuesta por una mesa para cada alumno, 
mesa de profesor, pizarra. 

El taller es la zona donde se realizan trabajos técnicos que requieren el uso 

de herramientas y maquinaria y de equipos de instalación fija. Esta zona está 

dotada de mesas de trabajo para cada grupo donde su han instalado tornillos 

de banco y donde se pueden realizar distintas operaciones: aserrado, 
clavado, atornillado, pegado, etc.; en esta zona también están situados los 

paneles de herramientas de cada grupo, el armario de herramientas 

comunes, varios armarios donde se guardarán los proyectos mientras se 

están realizando y el botiquín. 
 

Materiales y herramientas disponibles: 

a) Material inventariable: 

Los paneles (armarios) de cada grupo están dotados de las herramientas e 

instrumentos de medida necesarios para realizar los distintos trabajos, como 

son: martillos, alicates, destornilladores, sierras, limas, escofinas, seguetas, 
cutter, tijeras, regla. 

El armario de herramientas comunes está dotado de polímetro, taladros, 
brocas, compás de trazar, puntas de trazar, calibre, pistola termofusible, 
flexómetro, soldador eléctrico, … 
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También se dispone de máquinas herramientas como: taladro vertical, taladro 

manual, sierra de calar,… Estas máquinas, por el peligro que entrañan y su 
costo, serán elementos de máxima atención por parte del profesor. 

El control y mantenimiento de estas herramientas será llevado a cabo por los 

alumnos/as, siendo éste uno de los objetivos didácticos. 

b) Material fungible: 

El material fungible general se adquirirá en empresas de material educativo 

que disponen de gran cantidad de piecerío para proyectos y en empresas 

como ferreterías, droguerías, papelerías, carpinterías, tiendas de suministros 

eléctricos, etc. El material fungible reutilizado o reciclado que el alumnado 

puede buscar en función del proyecto y de su imaginación, como botones, 
tubos, cables, motorcitos de juguetes, varillas, muelles, hojalata, etc. 

2. Ordenadores 
Se dispone de 24 ordenadores portátiles en el aula-taller. 

3. Biblioteca 
Se dispone de una biblioteca de consulta, dotada con libros de texto, así 
como monográficos sobre temas que toca la tecnología y otras obras de 
consulta de carácter general: revistas técnicas, artículos, informes de 
anteriores trabajos, catálogos comerciales, etc. 

 
 
8.- PLAN DE ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS. 
Se realizará un taller de robótica en el centro. 

 

Navahermosa, 23 de octubre de 2022.



  

ANEXO IV – TECNOLOGÍA ROBÓTICA 4º ESO: TABLA CON LA DISTRIBUCIÓN Y TEMPORALIZACIÓN DE 
CONTENIDOS ESTÁNDARES Y COMPETENCIAS CLAVE Y  CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

 
Tecnología Robótica  4º ESO   

CC IE 

TEMPORALIZACIÓN DE 

ESTÁNDARES EN UNIDADES 

DIDÁCTICAS 

  

Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje evaluables 
P   

    U1 U2 U3 U4   

Bloque 1. Electrónica analógica y digital 
    

1. Analizar y describir el 
funcionamiento de los  componentes 
electrónicos analógicos y bloques 
funcionales electrónicos utilizados en 
robótica. 

1.1.  Identifica los elementos que componen un circuito electrónico 
analógico. 

1
5 

C
M 

E X         

1.2.  Explica las características y funcionamiento básico de los 
componentes electrónicos analógicos aplicados a la robótica 

2
0 

CL E X         

2. Entender los sistemas de 
numeración y codificación básicos así 
como los principios y leyes de la 
electrónica digital aplicándolos al 
diseño y solución de problemas 
relacionados con la robótica. 

2.1.  Realiza ejercicios de conversión entre los diferentes sistemas 
de numeración y codificación. 

1
5 

C
M 

E X         

2.2.  Distinguir y conocer el funcionamiento de puertas lógicas 
básicas en circuitos electrónicos digitales 

1
5 

C
M 

E X         

3. Diseñar circuitos sencillos de 
electrónica analógica y digital 
verificando su funcionamiento 
mediante software de simulación, 
realizando el montaje real de los 
mismos. 

3.1.  Emplea simuladores para el diseño y análisis de circuitos 
electrónicos, utilizando la simbología adecuada. 

2
0 

CD T X         

3.2.  Realiza  el  montaje  de  circuitos electrónicos  básicos 
diseñados previamente, verificando su funcionamiento y siguiendo 
las normas de seguridad adecuadas en el aula-taller. 

1
5 

CS T X         

Bloque 2. Sistemas de control P CC I

E 

U

1 

U

2 

U

3 

U

4 

  

1. Analizar sistemas automáticos, 
diferenciando  los  diferentes tipos de 
sistemas de control, describiendo los 
componentes que los integran y 
valorando la importancia de estos 

1.1.  Analiza el funcionamiento de automatismos en diferentes 
dispositivos técnicos habituales, diferenciando entre lazo abierto y 
cerrado. 

2
0 

C
M 

E   X       

1.2.  Identifica y clasifica  los diferentes componentes que forman un 
sistema automático de control. 

2
0 

CL E   X       



  

sistemas en la vida cotidiana. 1.3.  Interpreta un esquema de un sistema de control. 1
0 

AA E   X       

Bloque 3. Programación de sistemas técnicos P CC 
I

E 

U

1 

U

2 

U

3 

U

4 

  

1.   Adquirir  las  habilidades  y  los  
conocimientos  básicos  para elaborar 
programas informáticos. 

1.1.  Conoce  la sintaxis y las diferentes instrucciones o estructuras 
del lenguaje de programación elegido para usar una plataforma de 
control. 

2
0 

C
M 

E 
  

X 
 

  

1.2.  Realiza programas sencillos utilizando un lenguaje de 
programación, aplicando dichos programas a una plataforma de 
control 

2
0 

CD E 
  

X 
 

  

2.  Saber aplicar programas 
informáticos a plataformas de control 
para resolver problemas tecnológicos. 

2.1.  Utiliza correctamente la plataforma de control, realizando el 
montaje de los diferentes componentes electrónicos que necesita 
para resolver un problema tecnológico. 

1
0 

SI T 
  

X 
 

  

Bloque 4. Robótica 
P CC I

E 

U

1 

U

2 

U

3 

U

4 

  

1.  Analizar y describir los elementos 
básicos que componen un robot y los 
principios que rigen su funcionamiento. 

1.1.  Identifica y conoce los elementos básicos que forman un robot. 
1
0 

C
M 

E 
   

X 
  

1.2.  Comprueba mediante programas de simulación el 
funcionamiento de sensores y actuadores, y realiza su montaje físico 
en el aula-taller. 

1
0 

CD T 
   

X 
  

1.3.  Realiza programas informáticos que son utilizados en 
plataformas de hardware libre para resolver problemas de control y 
verifica su funcionamiento físicamente. 

1
0 

CS T 
   

X 
  

2. Describir los sistemas de 
comunicación que puede utilizar una 
plataforma de control; así como 
conocer las aplicaciones que tienen en 
los distintos campos de la robótica. 

2.1.  Describe las características de comunicaciones USB, Bluetooth, 
WIFI y las empleadas en la telefonía móvil para comunicar o 
monitorizar el robot. 

1
0 

CL E 
   

X 

  

3. Comprender los movimientos y la 
forma de localizar o posicionar un robot 
conociendo la relación entre las 
articulaciones y grados de libertad del 
mismo 

3.1.  Indica la manera de posicionar el elemento terminal de un robot 
estático  y de localizar un dispositivo móvil. 

1
0 

C
M 

E 
   

X 

  



  

4. Diseñar, proyectar y construir un 
robot que resuelva un problema 
tecnológico planteado buscando la 
solución más adecuada y elaborando 
la documentación técnica necesaria del 
proyecto 

4.1.  Diseña y proyecta un robot que funcione de forma autónoma en 
función de la realimentación que recibe del entorno y elabora la 
documentación técnica del proyecto. 

1
0 

C
M 

T       X   

4.2.  Comprueba mediante programas de simulación el 
funcionamiento de un robot y realiza su montaje físico en el aula-
taller. 

1
0 

CD T       X   

5.  Conocer las diferentes técnicas de 
fabricación en impresión en 3D y los 
pasos necesarios para imprimir una 
pieza. 

5.1.  Describe las fases necesarias para crear una pieza en 
impresión 3D. 

1
0 

CL E    X   

5.2.  Construye una pieza sencilla con la impresora 3D diseñándola o 
utilizando repositorios de piezas imprimibles en Internet. 

1
0 

C
M 

O       

6. Aprender a trabajar en equipo con 
actitudes de respeto y tolerancia hacia 
las ideas de los demás participando 
activamente en la consecución de los 
objetivos planteados. 

6.1.  Trabaja en grupo de forma participativa y creativa, buscando 
información adicional  y aportando ideas para  el diseño y 
construcción de un robot.       

1
0 

SI T    X   

            

            

            

            

            

            

LEYENDA DE COLORES CLAVE: 
  

LEYENDA I.E.      

              

  PRIMER TRIMESTRE  O Observación directa    

  SEGUNDO TRIMESTRE  E Examen    

  TERCER TRIMESTRE  T Práctica    

 

 

 

 

 

 

           



  

 

  

         

LA NOTA FINAL DE CADA EVALUACION se calculará haciendo la media ponderada de cada uno de los ESTÁNDARES EVALUABLES 
según los porcentajes de la presente tabla y dividiendo el valor resultante entre 10. 

LA NOTA FINAL DEL CURSO COMPLETO (JUNIO) se realizará haciendo la suma ponderada  de la nota de TODOS Y CADA UNO DE LOS 
ESTANDARES EVALUABLES del curso y dividiendo el valor resultante entre 30. 
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