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1. Tecnoloxia e Dixitalizacion

1.1 Introducion

A materia Tecnoloxia e Dixitalizacion é a base para comprender os profundos cambios que se
dan nunha sociedade cada vez dia mais dixitalizada e ten por obxecto o desenvolvemento de
certas destrezas de natureza cognitiva e procedemental a vez que actitudinal. Alguns exemplos
diso son o uso critico, responsable e sostible da tecnoloxia, a valoracién das achegas e o impacto
da tecnoloxia na sociedade, na sostibilidade ambiental e na saude, o respecto polas normas e 0s
protocolos establecidos para a participacion na rede, asi como a adquisicién de valores que pro-
picien a igualdade e o respecto cara aos demais e cara ao traballo propio. Desde esta materia
promaovese a cooperacion e foméntase unha aprendizaxe permanente en diferentes contextos e,

ademais, contriblese a dar resposta aos retos do século XXI.

Entendida a tecnoloxia como o conxunto de cofiecementos e de técnicas que lle permiten ao
ser humano modificar a sia contorna material ou virtual para satisfacer as stas necesidades, o
caracter instrumental e interdisciplinario da materia contrible a consecucion do perfil de saida

do alumnado ao termo da educacion bésica e & adquisicién dos obxectivos da etapa.

Os obxectivos da materia estan estreitamente relacionados cos eixes estruturais que verte-
bran a materia e que condicionan o proceso de ensino e de aprendizaxe desta. Estes eixes estan
constituidos pola aplicacién da resolucién de problemas mediante unha aprendizaxe baseada no
desenvolvemento de proxectos, no desenvolvemento do pensamento computacional, na incor-
poracién das tecnoloxias dixitais nos procesos de aprendizaxe, na natureza interdisciplinaria pro-
pia da tecnoloxia, na siia achega a consecucion dos obxectivos de desenvolvemento sostible (ODS)
e a sua conexién co mundo real, asi como no fomento de actitudes como a creatividade, a coope-

racion, o desenvolvemento tecnoléxico sostible ou 0 emprendemento.

Ademais, estes elementos estan concibidos para lle posibilitar ao alumnado mobilizar cofie-
cementos cientificos e técnicos, aplicando metodoloxias de traballo creativo para desenvolver
ideas e solucions innovadoras e sostibles que dean resposta a necesidades ou problemas expos-
tos, achegando melloras significativas cunha actitude creativa e emprendedora. Asi mesmo, a
materia permitelle ao alumnado facer un uso responsable e ético das tecnoloxias dixitais para
aprender ao longo da vida e reflexionar de forma consciente, informada e critica, sobre a socie-
dade dixital en que se encontra inmerso, para afrontar situacions e problemas habituais con éxito
e responder de forma competente segundo o contexto. Entre estas situacions e problemas, con-

vén mencionar os xerados pola producién e transmision de informacién dubidosa e noticias
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falsas, os relacionados co logro dunha comunicacién eficaz en contornas dixitais, o desenvolve-
mento tecnoléxico sostible ou os relativos & automatizacion e programacion de obxectivos con-
cretos, todos eles aspectos necesarios para o exercicio dunha cidadania activa, critica, ética e

comprometida tanto no ambito local como global.

Neste sentido, xa na educacion primaria se fai referencia & dixitalizacion da contorna persoal
da aprendizaxe, aos proxectos de desefio e ao pensamento computacional desde diferentes areas
para o desenvolvemento, entre outras, da competencia dixital. A materia de Tecnoloxia e Dixita-
lizacién dos cursos de primeiro e segundo de educacién secundaria obrigatoria parte, polo tanto,
dos niveis de desempefio adquiridos na etapa anterior tanto en competencia dixital como en
competencia matematica e competencia en ciencia, tecnoloxia e enxefiaria, contribuindo ao fo-

mento das vocacidns cientifico-tecnoléxicas, especialmente entre as alumnas.

Os criterios de avaliacion como indicadores que serven para valorar o grao de desenvolve-
mento dos obxectivos da materia presentan un enfoque competencial onde o desempefio ten

unha gran relevancia, de maneira que as aprendizaxes se constrian en e desde a accion.

O desenvolvemento desta materia implica unha transferencia de cofiecementos, destrezas e
actitudes doutras disciplinas que quedan recollidos en bloques interrelacionados, que se presen-
tan diferenciados entre si para lles dar unha especial relevancia a resolucién de problemas, a
dixitalizacién e ao desenvolvemento sostible, e que deben desenvolverse vinculados. Tales sabe-
res non deben entenderse de maneira illada e o seu tratamento debe ser integral. A sGa presen-
tacion non supén unha forma de abordar os contidos na aula, senén unha estrutura que axuda &
comprensién do conxunto de cofiecementos, destrezas e actitudes que se pretende que o alum-
nado adquira e mobilice ao longo da etapa. Sup6n unha ocasién para mostrar como 0s saberes
poden actuar como motor de desenvolvemento para lles facer fronte as incertezas que xera o

progreso tecnoléxico e a vida nunha sociedade cada vez mais dixitalizada.

A materia organizase en cinco bloques: «O proxecto tecnol6xico», «Desefio e fabricacion,
«Elementos de maquinas, sistemas e robots», «Programacion, control e robdtica» e «Documen-

tacion e comunicacion dixital».

A posta en practica do bloque «O proxecto tecnoldxico» exixe un compofiente cientifico e téc-
nico e debe considerarse un eixe vertebrador ao longo de toda a materia. Nel tratase o desenvol-
vemento de habilidades e métodos que permitan avanzar desde a identificacion e a formulacion
dun problema técnico ata a sta solucién construtiva, e todo iso a través dun proceso planificado
gue busque a optimizacion de recursos e de solucions. Ademais, establécese o desenvolvemento

de proxectos que supofian a posta en marcha de accions para desenvolver estratexias sostibles,

Paxina 3 de 13



CONSELLERIA DE CULTURA,
XUNTA EDUCACION, FORMACION

DE GALICIA | PROFESIONAL E UNIVERSIDADES

incorporando un punto de vista ético da tecnoloxia para solucionar problemas ecosociais desde

a transversalidade.

O bloque «Desefio e fabricacion» abrangue o proceso de creacion de obxectos que inclie o
desefo, a eleccion de materiais, a fabricacion mediante técnicas manuais e dixitais e a sUa ava-

liacion final respectando as normas de seguridade e hixiene.

O bloque «Elementos de maquinas, sistemas e robots» aborda os cofiecementos necesarios
sobre estruturas, mecanismos, electricidade e electroénica, controladores, sensores e actuadores
que fan posible desefiar e montar sistemas automaticos e robots que cumpran cunha funcion

determinada para resolver un problema proposto.

O bloque «Programacion, control e robdtica» abarca os fundamentos de algoritmica para o
desefio e o desenvolvemento de aplicacions informaticas sinxelas para ordenador e dispositivos
moébiles, seguindo coa automatizacion programada de procesos, a conexion de obxectos cotians

a internet e a robdtica.

O bloque «Documentacion e comunicacion dixital», propio da cultura dixital, implica o desen-
volvemento de habilidades na interaccion persoal mediante ferramentas dixitais. Un aspecto im-
portante da competencia dixital abérdase enfocado a configuracién, axuste e mantemento de
equipos e aplicacions para que lle sexa de utilidade ao alumnado e optimice a sua capacidade

para a aprendizaxe ao longo da vida.

1.2 Obxectivos

Obxectivos da materia

OBX1. Buscar e seleccionar a informacién adecuada proveniente de diversas fontes, de maneira critica e se-
gura, aplicando procesos de investigacion, métodos de andlise de produtos e experimentando con ferramen-
tas de simulacién, para definir problemas tecnoldxicos e iniciar procesos de creacion de soluciéns a partir da

informacién obtida.

= Este obxectivo especifico aborda o primeiro reto de calquera proxecto técnico: definir o problema ou a necesidade
que hai que solucionar. Require investigar a partir de multiples fontes avaliando a suUa fiabilidade e a veracidade
da informacién obtida con actitude critica, sendo consciente dos beneficios e dos riscos do acceso aberto e ilimi-
tado & informacion que ofrece a internet (infoxicacion, acceso a contidos inadecuados...). Ademais, a transmision
masiva de datos en dispositivos e aplicaciéns leva & adopcién de medidas preventivas para protexer os dispositi-
vOs, a saude e os datos persoais, solicitando axuda ou denunciando de maneira efectiva ante ameazas a privacidade
e ao benestar persoal (fraude, suplantacion de identidade, ciberacoso...) e facendo un uso ético e saudable da

tecnoloxia implicada.
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Doutra banda, a analise de obxectos e de sistemas inclie o estudo dos materiais empregados na fabricacion dos
distintos elementos, das formas, do proceso de fabricacion e da ensamblaxe dos compofientes. Estudase o fun-
cionamento do produto, as stias normas de uso, as slas funciéns e as stas utilidades. Da mesma forma, analizanse
sistemas tecnoléxicos, como poden ser algoritmos de programacion ou produtos dixitais, desefiados cunha finali-
dade concreta. O obxectivo desta andlise € comprender as relacions entre as caracteristicas do produto analizado
e as necesidades que cobre ou os fins para os cales foi creado, asi como valorar as repercusions sociais positivas

e negativas do produto ou do sistema e as consecuencias ambientais do proceso de fabricacion ou do seu uso.

OBX2. Abordar problemas tecnoléxicos con autonomia e actitude creativa, aplicando cofiecementos interdis-

ciplinarios e traballando de forma cooperativa e colaborativa, para desefar e planificar soluciéns a un pro-

blema ou necesidade de forma eficaz, innovadora e sostible.

Este obxectivo aséciase con dous dos alicerces estruturais da materia, como son a creatividade e o emprende-
mento, xa que lle achega técnicas e ferramentas ao alumnado para idear e desefar solucions a problemas defini-
dos que tefien que cumprir unha serie de requirimentos, e oriéntao na organizacion das tarefas que debera de-

sempefar de maneira persoal ou en grupo ao longo do proceso de resolucién creativa do problema.

A consecucion deste obxectivo implica a planificacion, a prevision de recursos sostibles necesarios e o fomento do
traballo cooperativo en todo o proceso. As metodoloxias ou marcos de resolucion de problemas tecnoldxicos re-
quiren a posta en marcha dunha serie de actuacions ou fases secuenciais ou ciclicas que marcan a dinamica do
traballo persoal e en grupo. Abordar retos co fin de obter resultados concretos, garantindo o equilibrio entre o
crecemento econdémico e o benestar social e ambiental, achegando soluciéns viables e idéneas, supon unha acti-
tude emprendedora, que estimula a creatividade e a capacidade de innovacion. Asi mesmo, promdévese a autoava-
liacién e a coavaliacién estimando os resultados obtidos co fin de continuar con ciclos de mellora continua.

Neste sentido, a combinacion de cofiecementos con certas destrezas e actitudes de caracter interdisciplinario,
tales como autonomia, innovacion, creatividade, valoracion critica de resultados, traballo cooperativo e colabora-
tivo, resiliencia e emprendemento, resultan imprescindibles para obter resultados eficaces na resolucion de pro-

blemas.

OBX3. Aplicar de forma apropiada e segura distintas técnicas e cofiecementos interdisciplinarios utilizando

operadores, sistemas tecnoléxicos e ferramentas, tendo en conta a planificacion e o desefio previo para

construir ou fabricar soluciéns tecnoloxicas e sostibles que dean resposta a necesidades en diferentes con-

textos.

Este obxectivo fai referencia, por unha banda, aos procesos de construcion manual e a fabricacién mecénica e, por
outra, a aplicacion dos cofiecementos relativos a operadores e sistemas tecnolédxicos (estruturais, mecanicos,
eléctricos e electrénicos) necesarios para construir ou fabricar prototipos en funcién dun desefio e planificacion
previos. As distintas actuacions que se desencadean no proceso creativo comportan a intervencion de cofiecemen-
tos interdisciplinarios e integrados.

Asi mesmo, a aplicacion das normas de seguridade e hixiene no traballo con materiais, ferramentas e maquinas é
fundamental para a sadde do alumnado, evitando os riscos inherentes a moitas das técnicas que se deben empre-
gar. Doutra banda, este obxectivo require o desenvolvemento de habilidades e destrezas relacionadas co uso das
ferramentas, recursos e instrumentos necesarios (ferramentas e maquinas manuais e dixitais), e de actitudes vin-

culadas coa superacion de dificultades, asi como a motivacion e o interese polo traballo e a calidade deste.
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OBX4. Describir, representar e intercambiar ideas ou soluciéns a problemas tecnoldxicos ou dixitais, utili-
zando medios de representacién, simboloxia e vocabulario axeitados, asi como os instrumentos e 0s recursos
dispoiiibles, e valorando a utilidade das ferramentas dixitais para comunicar e difundir informacién e pro-

postas.

= O obxectivo abrangue os aspectos necesarios para a comunicacion e a expresion de ideas. Fai referencia & exposi-
cién de propostas, representacion de desefios, manifestacion de opinidns etc. Asi mesmo, inclie a comunicacion e
a difusion de documentacion técnica relativa ao proxecto. Neste aspecto, débese ter en conta a aplicacion de

ferramentas dixitais tanto na elaboracién da informacién como no relativo & comunicacion desta.

= Este obxectivo require, ademais da incorporacion da expresion grafica, un uso adecuado da terminoloxia tecnol6-
xica, matematica e cientifica nas exposicions, garantindo asi a comunicacion eficaz entre o emisor e o receptor.
Iso implica unha actitude responsable e de respecto cara aos protocolos establecidos no traballo cooperativo e
colaborativo, extensible tanto ao contexto presencial como as actuacions na rede, o que supoén interactuar me-
diante ferramentas dixitais (como plataformas virtuais ou redes sociais) para comunicarse, compartir datos e in-
formacioén e traballar colaborativamente, aplicando os cddigos de comunicacién e comportamento especificos do

ambito dixital, a denominada «etiqueta dixital».

OBX5. Desenvolver algoritmos e aplicaciéns informaticas en distintas contornas, aplicando os principios do
pensamento computacional e incorporando as tecnoloxias emerxentes, para crear soluciéns a problemas

concretos, automatizar procesos e aplicalos en sistemas de control ou en robdtica.

= Este obxectivo fai referencia & aplicacion dos principios do pensamento computacional no proceso creativo. E dicir,
implica a posta en marcha de procesos ordenados que inclien a descomposicién do problema exposto, a estrutu-
racion da informacion, a modelizacion do problema, a secuenciacion do proceso e o desefio de algoritmos para
aplicalos nun programa informatico. Deste xeito, o obxectivo esta enfocado ao desefio e a activacion de algoritmos
propostos para lograr un obxectivo concreto. Exemplos deste obxectivo serian: o desenvolvemento dunha aplica-
cion informatica, a automatizacion dun proceso ou o desenvolvemento do sistema de control dunha méquina, na
que intervefian distintas entradas e saidas que queden gobernadas por un algoritmo. E dicir, a aplicacion da tec-
noloxia dixital no control de obxectos ou maquinas, automatizando rutinas e facilitando a interactuacion cos ob-
xectos, incluindo asi os sistemas controlados mediante a programacion dun cartén controlador ou os sistemas
roboticos. Deste xeito, preséntase unha oportunidade de aprendizaxe integral da materia, na cal se engloban os
diferentes aspectos do desefio e construcion de solucions tecnoldxicas en que intervefien tanto elementos dixitais
como non dixitais.

= Ademais, débese considerar o alcance das tecnoloxias emerxentes, como son a internet das cousas (IoT), o big
data (os datos masivos) ou a intelixencia artificial (IA), xa presentes nas nosas vidas de forma cotia. As ferramentas
actuais permiten a incorporacién destas tecnoloxias no proceso creativo, aproximandoas ao alumnado e propor-

cionando un enfoque técnico dos seus fundamentos.

OBX6. Comprender os fundamentos do funcionamento dos dispositivos e aplicacidns habituais da sta con-
torna dixital de aprendizaxe, analizando os seus comporientes e funciéns e axustandoos as suas necesidades

para facer un uso mais eficiente e seguro destes e para detectar e resolver problemas técnicos sinxelos.
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= Este obxectivo fai referencia ao cofiecemento, uso seguro e mantemento dos distintos elementos que se engloban
na contorna dixital de aprendizaxe. O aumento actual da presenza da tecnoloxia nas nosas vidas fai necesaria a
integracion das ferramentas dixitais no proceso de aprendizaxe permanente. Por iso, este obxectivo engloba a
comprension do funcionamento dos dispositivos implicados no proceso, asi como a identificacién de pequenas
incidencias. Para iso, faise necesario un cofiecemento da arquitectura do hardware empregado, dos seus elemen-
tos e das suas funcions dentro do dispositivo. Doutra banda, as aplicacions de software incluidas na contorna
dixital de aprendizaxe requiren unha configuracion e un axuste adaptados as necesidades persoais do usuario.
Ponse de manifesto a necesidade de comprender os fundamentos destes elementos e das suas funcionalidades,

asi como a sua aplicacidn e transferencia en diferentes contextos para favorecer unha aprendizaxe permanente.

OBX7. Facer un uso responsable e ético da tecnoloxia, mostrando interese por un desenvolvemento sostible,
identificando as suUas repercusions e valorando a contribucion das tecnoloxias emerxentes para identificar as

achegas e o impacto do desenvolvemento tecnoldxico na sociedade e na contorna.

= Este obxectivo fai referencia & utilizacidon da tecnoloxia con actitude ética, responsable e sostible e a habilidade
para analizar e valorar o desenvolvemento tecnoldxico e a sta influencia na sociedade e na sostibilidade ambiental.
Refirese tamén & comprensién do proceso polo cal a tecnoloxia foi resolvendo as necesidades das persoas ao longo
da historia. Incltense as achegas da tecnoloxia tanto a mellora das condicions de vida como ao desefio de solucions
para reducir o impacto que o0 seu propio uso pode provocar na sociedade e na sostibilidade ambiental.

= A eclosion de novas tecnoloxias dixitais e 0 seu uso xeneralizado e cotian fan necesarias a andlise e a valoracion
da contribucion destas tecnoloxias emerxentes ao desenvolvemento sostible, un aspecto esencial para exercer
unha cidadania dixital responsable e no cal se focaliza este obxectivo. Nesta lifia, incliense a valoracion das con-
diciéns e consecuencias ecosociais do desenvolvemento tecnoléxico, asi como os cambios ocasionados na vida
social e na organizacion do traballo pola implantacion de tecnoloxias da comunicacidn, robética, intelixencia arti-
ficial etc.

= En definitiva, o logro deste obxectivo implica que o alumnado desenvolva actitudes de interese e curiosidade pola

evolucion das tecnoloxias dixitais, & vez que, polo desenvolvemento sostible e o uso ético deste.

1.3 Criterios de avaliacion e contidos

Primeiro curso

Materia de Tecnoloxia e Dixitalizacion

1° curso
Bloque 1. O proxecto tecnoléxico
Criterios de avaliacion Obxectivos
= CALL Definir problemas ou necesidades expostas, buscando e contrastando informacién proce- OBX1
dente de diferentes fontes de maneira critica e segura e avaliando a sua fiabilidade e pertinencia.
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= CAL2. Comprender e examinar obxectos tecnolodxicos sinxelos de uso habitual a través da analise OBX1
de obxectos e sistemas, empregando o método cientifico e utilizando ferramentas de simulacion

na construcion de cofiecemento.

= CAL3. Recoriecer a influencia da actividade tecnoldxica na sociedade e na sostibilidade ambiental OBX7
identificando as stUas achegas e repercusions e valorando a sla importancia para o desenvolve-

mento sostible.

= CALA4. Identificar as achegas das tecnoloxias emerxentes ao benestar, & igualdade social e & dimi- OBX7

nucién do impacto ambiental, facendo un uso responsable e ético destas.

Contidos

= Estratexias, técnicas e marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos e as suas fases.
= Estratexias de procura critica de informacion durante a investigacion e a definicion dos problemas expostos.

= Anélise de produtos e de sistemas tecnoldxicos sinxelos para a construcion de cofiecemento desde distintos en-
foques e &mbitos.

= Emprendemento, resiliencia, perseveranza e creatividade para abordar problemas desde unha perspectiva inter-
disciplinaria.

= Desenvolvemento tecnoléxico: creatividade, innovacidn, investigacion, obsolescencia e impacto social e ambiental.

= Etica e aplicacions das tecnoloxias emerxentes.

= Tecnoloxia sostible. Valoracion critica da contribucién da tecnoloxia a consecucion dos obxectivos de desenvolve-
mento sostible (ODS).

Bloque 2. Deserio e fabricacion

Criterios de avaliacion Obxectivos

= CAZ2.1. Idear e desefiar solucions eficaces, innovadoras e sostibles a problemas definidos, aplicando OBX2
conceptos, técnicas e procedementos interdisciplinarios, asi como criterios de sostibilidade, con

actitude emprendedora, perseverante e creativa.

= CA2.2. Seleccionar, planificar e organizar os materiais e as ferramentas, asi como as tarefas nece- OBX2
sarias para a construcion dunha solucion a un problema exposto, traballando individualmente ou

en grupo de maneira cooperativa e colaborativa.

= CA2.3 Fabricar obxectos ou modelos sinxelos empregando ferramentas e/ou maquinas manuais OBX3

axeitadas e respectando as normas de seguridade e saude.

= CA2.4 Desefar e construir, mediante ferramentas de fabricacion dixital obxectos e modelos sinxe- OBX3

los, respectando as normas de seguridade e saude.

Contidos

= Técnicas de representacion grafica para desefio de pezas utilizadas nos proxectos. Acoutamento e escalas.
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= Aplicacions CAD en 2D para a representacion de esquemas, circuitos e planos sinxelos.
= Iniciacion ao desefio 3D.

= Uso de materiais tecnoldxicos para a fabricacion de obxectos ou modelos nun proxecto tecnoléxico e o seu impacto

ambiental.

= Uso e manipulacion de ferramentas basicas. Técnicas de mecanizacion de materiais na construcion de obxectos e

prototipos.
= Respecto das normas de seguridade e hixiene.

= Introducion & fabricacion dixital. Desefio e construcion de pezas sinxelas con impresion 3D e/ou corte.

Bloque 3. Elementos de magquinas, sistemas e robots

Criterios de avaliacién Obxectivos

= CA3.1. Desefiar e fabricar maquinas e sistemas empregando estruturas, mecanismos e circuitos OBX3
eléctricos sinxelos que cumpran unha funcién determinada dentro do sistema, resolvendo os pro-

blemas propostos.

= CA3.2 Montar sistemas de control e/ou robots sinxelos mediante a incorporacion dos elementos OBX3

necesarios para a resoluciéon dos problemas propostos.

Contidos

= Estruturas para a construcién de modelos.

= |dentificacién de sistemas mecénicos bésicos de transmision e transformacion do movemento: montaxes fisicas
e/ou uso de simuladores.

= Electricidade béasica para a montaxe de circuitos fisicos ou simulados. Montaxe e/ou simulacidn de circuitos sinxe-
los con operadores eléctricos: xeradores, elementos de manobra ou control e receptores. Compofientes basicos e
simboloxia.

= Desefio de sistemas que incorporen estruturas, mecanismos e circuitos eléctricos sinxelos para a resolucién de
problemas técnicos. Interpretacion, desefio e aplicacién en proxecto.

= Compofientes basicos e funcionamento dun sistema de control ou robot sinxelo: sensores, actuadores e controla-
dores.

= Montaxe de sistemas de control ou robots sinxelos para a resolucion de problemas técnicos.

Bloque 4. Programacion, control e robdtica

Criterios de avaliacion Obxectivos

= CAA4.1 Describir, interpretar e desefiar solucions a problemas informaticos a través de algoritmos OBX5

e diagramas de fluxo, aplicando os elementos e as técnicas de programacién de maneira creativa.

= CA4.2 Programar aplicacions sinxelas empregando os elementos de programacion de maneira OBX5

apropiada e aplicando ferramentas de edicién.
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CA4.3 Automatizar procesos, maquinas e obxectos sinxelos, mediante a analise e a programacion OBX5

de robots e sistemas de control.

Contidos

Algoritmica e diagramas de fluxo.

Aplicacions informaticas sinxelas para ordenador.

Sistemas de control programado: uso de simuladores e programacion sinxela de dispositivos.

Fundamentos da robética: control programado de robots sinxelos de maneira fisica ou por medio de simuladores.

Autoconfianza e iniciativa: o erro, a reavaliacién e a depuracion de erros como parte do proceso de aprendizaxe.

Bloque 5. Documentacion e comunicacion dixital

Criterios de avaliacién Obxectivos

CAB5.1. Representar e comunicar o proceso de creacion dun produto desde o seu desefio ata a sla OBX4
difusién, elaborando documentacion técnica e grafica coa axuda de ferramentas dixitais, empre-
gando os formatos e o vocabulario técnico axeitados, de maneira colaborativa, tanto presencial-

mente como en remoto.

CAb5.2 Facer un uso eficiente e seguro dos dispositivos dixitais de uso cotian na resolucién de pro- OBX6
blemas sinxelos cofiecendo os riscos e adoptando medidas de seguridade para a proteccion de

datos e equipos.

CAb5.3 Crear contidos e elaborar materiais configurando correctamente as ferramentas dixitais ha- OBX6
bituais da contorna de aprendizaxe, axustandoas as suas necesidades e respectando os dereitos

de autor e a etiqueta dixital.

CA5.4 Organizar a informacion de maneira estruturada aplicando técnicas de almacenamento se- OBX6

guro.

CA5.5. Adoptar medidas preventivas para a proteccion dos dispositivos, dos datos e da salude per-
soal, identificando problemas e riscos relacionados co uso da tecnoloxia e facendo unha analise OBX6

ética e critica.

Contidos

Vocabulario técnico apropiado.
Habilidades basicas de comunicacioén interpersoal. Pautas de conduta propias da contorna virtual, etiqueta dixital.
Ferramentas dixitais para a elaboracion de documentacion técnica relativa a proxectos.

Dispositivos dixitais. Elementos do hardware e do software. Identificacion e resolucién de problemas técnicos

sinxelos.
Ferramentas e plataformas de aprendizaxe: configuracion, mantemento e uso critico.

Ferramentas de edicién e creacién de contidos: instalacion, configuracion e uso responsable.
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= Propiedade intelectual e etiqueta dixital.
= Técnicas de tratamento, organizacion e almacenamento seguro da informacion. Copias de seguridade.
= Seguridade na rede: riscos, ameazas e ataques.

= Medidas de proteccion de datos e informacién. Benestar dixital: practicas seguras e riscos (ciberacoso, sextorsion,

vulneracion da propia imaxe e da intimidade, acceso a contidos inadecuados, adiccions...).

1.4 Orientaciéns pedagodxicas

A intervencion educativa na materia de Tecnoloxia e Dixitalizacion desenvolvera o seu curri-
culo e tratara de asentar de xeito gradual e progresivo nos distintos niveis da etapa as aprendi-
zaxes que lle faciliten ao alumnado o logro dos obxectivos da materia e, en combinacion co resto
das materias, unha adecuada adquisicion das competencias clave e o logro dos obxectivos da

etapa.

Neste sentido, no desefio das actividades, o profesorado tera que considerar a relacion exis-
tente entre os obxectivos da materia e as competencias clave a través dos descritores operativos
do perfil de saida e as lifias de actuacion no proceso de ensino e aprendizaxe que se presentan
nos puntos seguintes e seleccionar aqueles criterios de avaliacién do curriculo que se axusten a
finalidade buscada, asi como empregalos para verificar as aprendizaxes do alumnado e o seu nivel

de desempefio.

Relacion entre os obxectivos da materia de Tecnoloxia e Dixitalizacién e as competencias clave
a través dos descritores operativos do perfil de saida establecidos no anexo |

Obxectivos Competencias clave

da materia CCL CP STEM CD CPSAA cC CE CCEC
OBX1 3 2 1-4 4 1
OBX2 1 1-3 3 3-5 1-3
OBX3 2-3-5 5 1 3 3
OBX4 1 4 3 3-4
OBX5 2 1-3 5 5 3
OBX6 2 2-4-5 4-5
OBX7 2-5 4 4
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LiAas de actuacion no proceso de ensino e aprendizaxe

— Esta materia debe afrontarse desde un caracter esencialmente practico cun enfoque compe-

tencial do curriculo. Para iso requirense metodoloxias especificas que o fomenten, como a re-
solucion de problemas baseada no desenvolvemento de proxectos, a construcion de sistemas
tecnolodxicos e prototipos (eléctricos, mecanicos, robaticos etc.), asi como outras estratexias
que favorezan o uso de aplicacions dixitais para o desefio, a simulacion, o dimensionado, a

comunicacion ou a difusion de ideas ou solucions, por exemplo.

A aplicacion de distintas técnicas de traballo (que se complementen entre si) e a diversidade
de situacions de aprendizaxe que intervefien na materia deben promover a participacion do
alumnado, favorecendo unha visién integral da disciplina que resalte o traballo colectivo como
forma de afrontar os desafios e os retos tecnoldxicos que propon a nosa sociedade para redu-
cir as fendas dixital e de xénero, prestando especial atencién & desaparicion de estereotipos

que dificultan a adquisicion de competencias en condicions de igualdade.

Deberase propiciar unha contorna axeitada para que o alumnado tefia a oportunidade de levar
a cabo certas tarefas mentres explora, descobre, experimenta, aplica e reflexiona sobre o que
fai, o que favorecera a sta implicacién no proceso de aprendizaxe e fara que este sexa mais
significativo e duradeiro. Esa contorna serd unha aula taller na cal se poidan desenvolver tanto

técnicas de traballo manual coma técnicas de fabricacion dixital.

O uso do «Proxecto tecnoldxico», que constitle o eixe vertebrador ao longo de toda a materia,
permite a identificacion e a formulacion dun problema tecnoldxico ata a sua solucion a través

dun proceso planificado que optimice recursos.

A aplicacion dun caracter esencialmente practico da materia empregando metodoloxias espe-
cificas, como a resolucién de problemas a través do desenvolvemento de proxectos, pofiendo
en practica sistemas tecnoldxicos (estruturais, mecénicos, eléctricos, robdticos etc.) que esti-

mulen a aprendizaxe do alumnado.

A construcion de prototipos e doutras estratexias que favorezan o uso de aplicaciéns dixitais

para o desefio, a simulacion, o dimensionado, a difusion de ideas e a presentacion de solucions.

O emprego de «Documentacion e comunicacion dixital», de forma transversal en toda a ma-
teria, que implique un desenvolvemento de habilidades dixitais que facilite a interaccion do

alumnado co seu &mbito social ao longo da sua vida.

O uso de distintos métodos que tefian en conta os diferentes ritmos de aprendizaxe e a diver-
sidade do alumnado, que favorezan a capacidade de aprender por si mesmos e que promovan

o traballo en equipo con perspectiva de xénero, guiando o alumnado desde proxectos sinxelos
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ata proxectos mais complexos que permitan o seu logro e satisfaccion por parte do devandito
alumnado, pofiendo en practica, de ser necesario, mecanismos de reforzo tan pronto como se

detecten dificultades.

A realizacion de proxectos significativos para o alumnado e a resolucién colaborativa de pro-
blemas, reforzando a autoestima, a autonomia, a reflexion, a responsabilidade; promovendo
a participacion de alumnos e alumnas cunha visién integral da disciplina e reducindo a fenda

dixital e de xénero en condiciéns de igualdade ao longo de toda a etapa.

O uso de estratexias para traballar transversalmente a comprension lectora; a expresion oral
e escrita; a comunicacion audiovisual; a competencia dixital e o fomento da creatividade, do
espirito cientifico, do emprendemento e da conciencia para alcanzar os obxectivos de desen-

volvemento sostible (ODS).

A aplicacion de metodoloxias de traballo creativo, a través de cofiecementos cientificos e téc-
nicos, para desenvolver ideas e soluciéns innovadoras e sostibles que dean resposta as nece-
sidades ou problemas expostos, achegando melloras significativas cunha actitude creativa e

emprendedora.

O uso responsable e ético das tecnoloxias dixitais para aprender ao longo da vida e reflexionar
de forma critica sobre a sociedade dixital para afrontar situacions e problemas actuais, aten-
dendo a diversidade e sen prexuizos de diferentes razas, linguas, sexos, ideas politicas, reli-

xiéns etc.

A creacién de obxectos tendo en conta o desefio, a eleccion de materiais e a sua fabricacion
dentro dunha contorna sostible e respectuosa co ambiente e coas normas de seguridade e

hixiene.
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