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1.- INTRODUCCION:

El desarrollo tecnolégico configura el mundo actual en todos los campos de
actuacion. La tecnologia no solo engloba toda la actividad industrial, sino que
también participa profundamente en cualquier tipo de actividad humana. La
tecnologia interactua en nuestra vida continuamente, en campos tan diversos
como la salud, el trabajo, la comunicacion, la vida cotidiana.

A lo largo de los siglos, el desarrollo tecnologico se ha visto motivado por las
necesidades que la sociedad de cada época ha demandado, por sus
tradiciones y su cultura, sin olvidar aspectos econdémicos y de mercado. La
innovacion y busqueda 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 educacion tecnologica
amplia que facilite el conocimiento de las diversas tecnologias, asi como las
técnicas y los conocimientos cientificos que las sustentan.

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

No es posible entender el desarrollo tecnologico sin los conocimientos
cientificos, como no es posible hacer ciencia sin el apoyo de la tecnologia, y
ambas necesitan de instrumentos, equipos y conocimientos técnicos. En la
sociedad actual, todos estos campos estan relacionados con gran dependencia
unos de otros, pero a la vez cada uno cubre una actividad diferente. La
asignatura de Tecnologia aporta al alumnado “saber cdmo hacer”, al integrar
ciencia y técnica, es decir “por qué se puede hacer” y “cdmo se puede hacer”.
Por tanto, actua como integradora de los conocimientos adquiridos en otras
areas, principalmente las relacionadas con las ciencias y las matematicas, con
el doble objetivo de formar al alumnado en el campo de las ciencias, la
tecnologia, la ingenieria y las matematicas y de traducir a la realidad practica lo
que aprenden en esas materias.

El sistema educativo debe garantizar la formacién en el campo de las
competencias STEM (ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas) 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 tecnologia.

En este contexto, se hace necesaria la formacién de alumnos competentes en
la toma de decisiones relacionadas con procesos tecnoldgicos, con sentido
critico y con capacidad de resolver problemas, adquiriendo comportamientos
con criterios medioambientales y econdémicos. Asimismo, los alumnos deben
ser capaces de utilizar y conocer procesos y objetos tecnolégicos que faciliten
la capacidad de actuar en un entorno tecnificado que mejore la calidad de vida.



2.- SECUENCIA Y TEMPORALIZACION DE LOS CONTENIDOS.

Bloque 1: Electronica analdgica y digital

Electronica analogica. Componentes electronicos

aplicados a la robdtica. Simbologia

Bloques funcionales electrénicos tipicos:
alimentacion, amplificacion, etapa de

potencia,

Electronica digital. Sistemas de numeracién y

codificacion. Algebra de Boole. Puertas légicas.

Analisis, montaje y simulacion de circuitos sencillos con
componentes analdgicos digitales aplicados a la

robatica.

Bloque 2: Sistemas de Control

Sistemas automaticos. Tipos de sistemas de control:

lazo abierto y cerrado.

Componentes caracteristicos de dispositivos de control:
control, sistema, captadores, comparadores y

actuadores.

Representacion grafica de sistemas de control

Bloque 3: Programacion de Sistema Técnicos

Lenguajes de programacion. Tipos y caracteristicas.
Algoritmos, diagramas de flujo.

Variables: tipos. Operadores aritméticos y légicos.
Estructuras de decision: bucles y condicionales.

Funciones.



Aplicacion de plataformas de control en la

experimentacion con prototipos disefiados

Bloque 4: Robética

Evolucién de la robdtica. x Elementos basicos de un
robot: sensores, actuadores, microprocesador y

memoria. Senales eléctricas en un robot.

Tipos de sensores. Digitales: pulsador, interruptor, de
equilibrio. Sensores analdgicos: de intensidad de luz,
de temperatura, de rotacidn, optoacopladores, de

distancia. Caracteristicas técnicas y funcionamiento.

Actuadores: zumbadores, relés, motores. Analisis de
sus caracteristicas y aplicaciones reales. Pantallas

LCD. Caracteristicas técnicas y funcionamiento.

Movimientos y localizacion: grados de
libertad (articulaciones), sistemas de

posicionamiento para robot: movil y brazo.

Sistemas de comunicacion de la plataforma de control.
Puerto serie. Comunicacion inalambrica: wifi, bluetooth

y telefonia movil.

Aplicaciones de la robaotica: impresion 3D

La temporalizacién de los contenidos esta recogida en la tabla del ANEXO |V:
Tecnologia Robotica 4° ESO y en resumen es la siguiente:

TECNOLOGIA ROBOTICA - 4° ESO

PRIMER TRIMESTRE UD1: ELECTRONICA ANALOGICAY

DIGITAL.

SEGUNDO TRIMESTRE | UD2: SISTEMAS DE CONTROL

UD3: PROGRAMACION DE SISTEMAS
TECNICOS

TERCER TRIMESTRE UD4: ROBOTICA




3.- CRITERIOS DE EVALUACION Y SUS CORRESPONDIENTES
ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES.

Los criterios de evaluacion y sus correspondientes estandares de aprendizaje
son los indicados en el Decreto 40/2015, de 15/06/2015, por el que se establece
el curriculo de Educacién Secundaria Obligatoria y Bachillerato en la Comunidad
Auténoma de Castilla-La Mancha. [2015/7558] para esta materia, y que vienen
detallados en el ANEXO a la presente programacion.

4.- INTEGRACION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE EN LOS ELEMENTOS
CURRICULARES, MEDIANTE LA RELACION ENTRE LOS ESTANDARES DE
APRENDIZAJE EVALUABLES Y CADA UNA DE LAS COMPETENCIAS.

Esta relacion aparece en la tabla del ANEXO IV: Tecnologia Robdética 4° ESO

La asignatura de Tecnologia contribuye a la adquisicion de las competencias
clave de la siguiente manera:

Comunicacion linguistica. La contribucidon a la competencia en comunicacion
linguistica se realiza a través de la adquisicion de vocabulario especifico, que ha
de ser utilizado en los procesos de busqueda, analisis, seleccion, resumen y
comunicacion de informacion. La lectura, interpretacion y redaccion de informes
y documentos técnicos contribuye al conocimiento y a la capacidad de utilizacion
de diferentes tipos de textos y sus estructuras formales.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia. El uso
instrumental de herramientas matematicas de manera contextualizada
contribuye a configurar la competencia matematica en la medida en que
proporciona situaciones de aplicabilidad a diversos campos como la realizacidn
de célculos, la representacion grafica y la medicion de magnitudes.

La Tecnologia contribuye a la adquisicion de la competencia en ciencia y
tecnologia principalmente mediante el conocimiento y comprension de objetos
procesos, sistemas y entornos tecnoldgicos, y a través del desarrollo de
destrezas técnicas y habilidades para manipular objetos con precision y
seguridad. La interaccién con un entorno en el que lo tecnoldgico constituye un
elemento esencial se ve facilitada por el conocimiento y utilizacién del proceso
de resolucién técnica de problemas y su aplicacion para identificar y dar
respuesta a necesidades, evaluando el desarrollo del proceso y sus resultados.
Por su parte, el analisis de objetos y sistemas técnicos desde distintos puntos
de vista permite conocer cdmo han sido disefiados y construidos, los elementos
que los forman y su funcién en el conjunto, facilitando el uso y la conservacion.

Competencia digital. El tratamiento especifico de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (en adelante TIC), integrado en esta asignatura,
proporciona una oportunidad especial para desarrollar la competencia digital, y
a este desarrollo estan dirigidos especificamente una parte importante de los
contenidos. Aunque en otras asignaturas se utilicen las TIC como herramienta
de trabajo, es en la asignatura de Tecnologia donde los alumnos adquieren los
conocimientos y destrezas relacionados con el uso de las TIC que se aplicaran
posteriormente. Estan asociados a su desarrollo los contenidos que permiten
localizar, procesar, elaborar, almacenar y presentar informacion, asi como
intercambiar informacion y comunicarse a través de Internet de forma critica y



segura. Por otra parte, debe destacarse en relacion con el desarrollo de esta
competencia la importancia del uso de las TIC como herramienta de simulacion
de procesos tecnoldgicos y para la adquisicion de destrezas con lenguajes
especificos con la simbologia adecuada.

Aprender a aprender. La contribucidn a la autonomia e iniciativa personal se
centra en el modo particular que proporciona esta materia para abordar los
problemas tecnologicos mediante la realizacidn de proyectos técnicos, pues en
ellos el alumnado debe resolver problemas de forma auténoma y creativa,
evaluar de forma reflexiva diferentes alternativas, planificar el trabajo y evaluar
los resultados. Mediante la obtencion, analisis y seleccion de informacion util
para abordar un proyecto se contribuye a la adquisicion de la competencia de
aprender a aprender.

Competencias sociales y civicas. La contribucion de la asignatura de Tecnologia
en lo que se refiere a las habilidades para las relaciones humanas y al
conocimiento de la organizacion y funcionamiento de las sociedades vendra
determinada por el modo en que se aborden los contenidos, especialmente los
asociados al proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos. El alumno tiene
multiples ocasiones para expresar y discutir adecuadamente ideas vy
razonamientos, escuchar a los demas, abordar dificultades, gestionar conflictos
y tomar decisiones, practicando el dialogo, la negociacion, y adoptando actitudes
de respeto y tolerancia hacia sus compafieros. Asimismo, la asignatura de
Tecnologia contribuye al conocimiento de la organizacién y funcionamiento de
las sociedades desde el analisis del desarrollo tecnoldgico de las mismas y su
influencia en los cambios econdmicos y sociales que han tenido lugar a lo largo
de la historia de la humanidad.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. La contribucién al espiritu
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 resolucién de proyectos. La asignatura de Tecnologia
fomenta la creatividad, la innovacion y la asuncion de riesgos, asi como la
habilidad para planificar y gestionar proyectos tecnolégicos. En esta asignatura
se analizan las etapas necesarias para la creacion de un producto tecnoldgico
desde su origen hasta su comercializacién 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 contribucion de la asignatura de
Tecnologia a la adquisicion de esta competencia se logra a través del desarrollo
de aptitudes creativas que pueden trasladarse a una variedad de contextos
profesionales. El disefio de objetos y prototipos tecnolégicos requiere de un
componente de creatividad y de expresion de ideas a traves de distintos medios,
que pone en relieve la importancia de los factores estéticos y culturales en la
vida cotidiana.

5.- CRITERIOS DE CALIFICACION.
Vienen detallados en la tabla del ANEXO IV: Tecnologia Robodtica 4° ESO a la
presente programacion.



6.- ORIENTACIONES METODOLOGICAS, DIDACTICAS Y ORGANIZATIVAS.

La actividad metodologica tendra como punto de partida los conocimientos
previos del alumnado, tanto tedricos como practicos. Esta actividad debera ser
motor de motivacién y despertar el mayor interés posible en el alumnado, con
propuestas actuales y cercanas a su vida cotidiana.

La Tecnologia 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 caracter matematico y cientifico. El nucleo central de la propuesta
metodologica de la asignatura de Tecnologia es el proceso de resolucion técnica
de proyectos por lo que las actividades procedimentales deberan estar
planteadas de tal manera que el enfoque de las mismas esté relacionado con el
objetivo a conseguir, dar solucién a un problema tecnolégico concreto. Esta
solucion puede ser un producto fisico, como el prototipo de una maquina; o
inmaterial, como por ejemplo, una presentacion multimedia, un programa
informatico de un videojuego, etc.. Se fomentara el aprendizaje de conocimientos
y el desarrollo de destrezas que permitan, tanto la comprensién de los objetos
técnicos, como su utilizacién. De igual forma, en las actividades propuestas
deben incluirse contenidos de caracter actitudinal que aseguren la consecucion
de las competencias clave.

Para que la realizacion del producto tecnoldgico sea satisfactoria sera necesaria
la investigacion, la valoracion de las distintas propuestas de solucion, la
experimentacion con diferentes elementos tecnolégicos, la documentacion del
proyecto técnico y la evaluacion del resultado final para introducir mejoras en el
funcionamiento del producto, si fuera necesario.

Se pretende a través de esta metodologia, por tanto, fomentar la creatividad del
alumnado de manera que no sélo sean usuarios responsables y criticos de la
tecnologia, sino que ademas, se conviertan en creadores de tecnologia.

La metodologia de resolucion 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 adquisicion de las
competencias clave, por lo que el trabajo en equipo, la asuncion de
roles, el manejo de informacion en otros idiomas, la comunicacion 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 debera ser valorado a la
par que el trabajo en grupo.

El trabajo en el aula-taller es una parte fundamental para el desarrollo
del curriculo de la asignatura de Tecnologia. 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 demas, asi como la puesta en practica de destrezas y la
construccién de proyectos respetando las normas de seguridad y salud en el
trabajo y aplicando criterios medioambientales y de ahorro.

La Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion deberan estar presentes
como un denominador comun y servir de apoyo a actividades tales como
busqueda de informacion, exposiciones, disefio y elaboracion de proyectos,
trabajos, difusion y publicacion, empleo de simuladores virtuales,
programacion de prototipos con funcionamiento asistido por ordenador, etc.



7.- MATERIALES CURRICULARES Y RECURSOS DIDACTICOS.

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 caracteristicas del espacio fisico y de los medios materiales
que se precisan para el normal desarrollo de la asignatura de tecnologia.

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

Los materiales y recursos didacticos 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.
Seran propuestas abiertas, que permitan el uso comunitario, que eviten el
derroche innecesario y la degradacion del medio ambiente.

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

El Departamento se tendra que coordinar con el resto de Departamentos para
ocupar el aula Althia, -excepto en la asignatura de Informatica, 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 portatiles.

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 esta 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 instalacion fija. Esta zona esta
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 estan situados los
paneles de herramientas de cada grupo, el armario de herramientas
comunes, varios armarios donde se guardaran los proyectos mientras se
estan realizando y el botiquin.

Materiales y herramientas disponibles:

a) Material inventariable:

Los paneles (armarios) de cada grupo estan 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 esta dotado de polimetro, taladros,
brocas, compas de trazar, puntas de trazar, calibre, pistola termofusible,
flexémetro, soldador eléctrico, ...



También se dispone de maquinas herramientas como: taladro vertical, taladro
manual, sierra de calar,... Estas maquinas, por el peligro que entrafian y su
costo, seran elementos de maxima atencion por parte del profesor.

El control y mantenimiento de estas herramientas sera llevado a cabo por los
alumnos/as, siendo éste uno de los objetivos didacticos.

b) Material fungible:

El material fungible general se adquirira en empresas de material educativo
que disponen de gran cantidad de piecerio para proyectos y en empresas
como ferreterias, droguerias, papelerias, carpinterias, tiendas de suministros
eléctricos, etc. EI material fungible reutilizado o reciclado que el alumnado
puede buscar en funcion del proyecto y de su imaginacién, como botones,
tubos, cables, motorcitos de juguetes, varillas, muelles, hojalata, etc.

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

3. Biblioteca

Se dispone de una biblioteca de consulta, dotada con libros de texto, asi
como monograficos sobre temas que toca la tecnologia y otras obras de
consulta de caracter general: revistas técnicas, articulos, informes de
anteriores trabajos, catalogos comerciales, etc.

8.- PLAN DE ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS.
Se realizara un taller de robdtica en el centro.

Navahermosa, 23 de octubre de 2022.



ANEXO |V — TECNOEOGCIAROBOTICAYMESS: TABLA CON LA DISTRIBUCION Y TEMPORALIZACION DE

CONTENIDOS ESTANDARES Y COMPETENCIAS CLAVE Y CRITERIOS DE CALIFICACION

Tecnologia Robética 4° ESO

TEMPORALIZACION DE
ESTANDARES EN UNIDADES

Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje evaluables Pl i | DL:ZATCUA: [ua |
Bloque 1. Electrénica analdgica y digital
1. Analizar y describir el 1.1. ’Id.entifica los elementos que componen un circuito electronico C |E| X
funcionamiento de los componentes analogico. M
electrénicos analogicos y bloques 1.2. Explica las caracteristicas y funcionamiento basico de los CLIEI x
funcionales electronicos utilizados en | componentes electronicos analdgicos aplicados a la roboética
robotica.
2. Entender los sistemas de 2.1. Realiza ejercicios de conversion entre los diferentes sistemas 11 C |E| X
numeracion y codificacion basicos asi | de numeracion y codificacion. 5 M
como los principios y leyes de la 2.2. Distinguir y conocer el funcionamiento de puertas ldgicas 11 C el x
electronica digital aplicandolos al basicas en circuitos electrénicos digitales 5| M
disefio y solucion de problemas
relacionados con la robética.
3. Disenar circuitos sencillos de 3.1. Emplea simuladores para el disefio y analisis de circuitos CD|T! X
electronica analogica y digital electronicos, utilizando la simbologia adecuada.
verificando su funcionamiento - 3.2. Realiza el montaje de circuitos electronicos basicos CS|T! x
mediante software de simulacion, disefiados previamente, verificando su funcionamiento y siguiendo
realizando el montaje real de los las normas de seguridad adecuadas en el aula-taller.
mismos.
Bloque 2. Sistemas de control Piccil/U |U |U |uU
E|1 |2 (3 |4
1. Analizar sistemas automaticos, 1.1. Analiza el funcionamiento de automatismos en diferentes CI|E X
diferenciando los diferentes tipos de |dispositivos técnicos habituales, diferenciando entre lazo abierto y M
sistemas de control, describiendo los | cerrado.
componentes que los integran y 1.2. Identifica y clasifica los diferentes componentes que forman un CLIE X
valorando la importancia de estos sistema automatico de control.




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

Bloque 3. Programacion de sistemas técnicos

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

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

2. Saber aplicar programas 2.1. Utiliza correctamente la plataforma de control, realizando el
informaticos a plataformas de control | montaje de los diferentes componentes electronicos que necesita
para resolver problemas tecnoldgicos. |para resolver un problema tecnoldgico.

1. Adquirir las habilidades y los
conocimientos basicos para elaborar
programas informaticos.

Bloque 4. Robética




LEYENDA DE COLORES CLAVE:

PRIMER TRIMESTRE

LEYENDA L.E.

SEGUNDO TRIMESTRE

TERCER TRIMESTRE

(0] Observacion directa
E Examen
T Practica




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

LA NOTA FINAL DEL CURSO COMPLETO (JUNIO) se realizara 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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