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1. OBJECTIUS GENERALS, VECTORS | COMPETENCIES
Decret 175/2022, de 27 de setembre:

La materia Tecnologia i Digitalitzacié proporciona la base per comprendre els canvis
profunds que es donen en una societat cada vegada més tecnificada i digitalitzada, i
té per objecte el desenvolupament de destreses de naturalesa cognitiva i
procedimental al mateix temps que actitudinals. Aixi doncs, I'Us critic, responsable i
sostenible de la tecnologia, la valoracié de les aportacions i I'impacte de la
tecnologia en la societat, en la sostenibilitat ambiental i en la salut, el respecte per
les normes i els protocols establerts per a la participacid en la xarxa, aixi com
'adquisicié de valors que propicien la igualtat i el respecte cap als altres i cap al
treball propi s’hi veurien reflectits.

Des d’aquesta matéria es promou una actitud cooperativa i es fomenta un
aprenentatge permanent en diferents contextos, a més de contribuir a desenvolupar
una visié critica dels reptes a qué s’enfronta la humanitat en el segle XXI, i als quals
cal donar resposta. L'entorn “artificialitzat” és omnipresent a les nostres vides per
afavorir unes millors condicions de vida de les persones, tot i que té, i pot tenir
repercussions negatives per a I'entorn i per a les persones. Per aixd, en aquesta
matéria cal incidir en els objectius de desenvolupament sostenible (ODS) i en el
judici critic.

La tecnologia entesa com el conjunt de coneixements derivats de la técnica i de
'enginyeria, amb les aportacions del coneixement cientific, juntament amb el
caracter instrumental i interdisciplinari de la matéria, contribueix a I'assoliment del
perfil competencial de sortida i dels objectius de I'etapa.

Les competéncies especifiques estan estretament relacionades amb els eixos
estructurals que vertebren la matéria i que condicionen els processos
d’ensenyament-aprenentatge que s’hi donen. Laplicacio de la resolucid de
problemes mitjangant un aprenentatge basat en el desenvolupament de projectes, el
desenvolupament del pensament computacional, la incorporacié de les tecnologies
digitals en els processos d’aprenentatge, la naturalesa interdisciplinaria propia de la
tecnologia, la seva aportacié a la consecucio dels ODS i la seva connexié amb el
mon real, aixi com el foment d’actituds com la creativitat, la cooperacio, el
desenvolupament tecnolodgic sostenible o 'emprenedoria, sén alguns dels elements
essencials que conformen aquesta mateéria.

Aquests elements, a meés, estan concebuts de manera que possibiliten que I'alumnat
mobilitzi coneixements cientifics i técnics, aplicant metodologies de treball creatiu
per desenvolupar idees i solucions innovadores i sostenibles que donin resposta a



necessitats o problemes plantejats, aportant millores significatives amb una actitud
creativa i emprenedora. Aixi mateix, la materia permet a l'alumnat fer un us
responsable i étic de les tecnologies digitals per aprendre al llarg de la vida i
reflexionar de manera conscient, informada i critica, sobre la societat digital en la
qual es troba immers, per afrontar situacions i problemes habituals amb éxit i
respondre de forma competent segons el context.

En aquest sentit, ja a I'educacié primaria es fa referéncia a la digitalitzacié de
'entorn personal d’aprenentatge, als projectes de disseny i al pensament
computacional des de diferents arees per al desenvolupament, entre d’altres, de la
competéncia digital. La matéria de Tecnologia i Digitalitzacio dels cursos de primer a
tercer de I'educacié secundaria obligatoria parteix, per tant, dels aprenentatges de
l'etapa anterior tant en competéncia digital com en competéncia matematica i
competéncia en ciéncia, tecnologia i enginyeria, tot fomentant les vocacions.
cientificotecnoldgiques, especialment en les noies.

Les competéncies s’han de treballar en el context de situacions d’aprenentatge,
connectades amb la realitat i que convidin 'alumnat a la reflexid, a la col-laboracio i
I'accio.

L’assoliment de les competéncies especifiques constitueix la base per a I'avaluacié
competencial de 'alumnat i es valorara a través dels criteris d’avaluacié. No hi ha
una vinculacié univoca i directa entre criteris d’avaluacio i sabers, les competéncies
especifiques s'avaluen a través de la posada en accié de diferents sabers,
proporcionant la flexibilitat necessaria per establir connexions entre aquests.

El desenvolupament d’aquesta materia implica la interaccio amb els coneixements
d’altres disciplines, coneixements que queden recollits en blocs de sabers
interrelacionats i que es presenten diferenciats entre si per donar especial
rellevancia a la resolucié de problemes, la digitalitzacié i el desenvolupament
sostenible. Aquests sabers no s’han d’entendre de manera aillada sin6 que el seu
tractament ha de ser integral. La seva presentacié no suposa una forma d’abordar
els sabers a l'aula, sind una estructura que ajuda a la comprensié del conjunt de
coneixements, de destreses i d'actituds que es pretén que lI'alumnat adquireixi i
mobilitzi al llarg de I'etapa.

L’article 3 del decret 175/2022, de 27 de setembre:



1. El curriculum, com a instrument del model educatiu, es fonamenta en sis vectors
clau que estableixen un marc que dona identitat a I'accié educativa. Els vectors clau
son:

a) Aprenentatges competencials: un curriculum que s'orienta cap a un tipus
d'aprenentatge profund i funcional.

b) Perspectiva de génere: un curriculum dissenyat amb perspectiva de génere per
fer efectiva I'educacio integral de les persones.

c) Universalitat del curriculum: un curriculum per a tothom que garanteix la inclusio
efectiva i I'éxit educatiu.

d) Qualitat de I'educacio de les llengues: un curriculum que garanteix el domini de la
llengua per entendre el mén i compartir el coneixement.

e) Ciutadania democratica i _consciéncia global: un curriculum que promou la
ciutadania democratica i la consciéncia global amb voluntat de formar persones
compromeses i capaces de promoure canvis i afrontar reptes.

f) Benestar emocional: un curriculum que afavoreix el benestar emocional d'infants i
joves.

Annex 1 del decret 175/2022, de 27 de setembre:

El perfil competencial de sortida de l'alumnat en finalitzar 'ensenyament basic
identifica i defineix, en connexié amb els reptes del segle XXI, les competéncies
clau que s’espera que els alumnes i les alumnes hagin desenvolupat en completar
aquesta fase del seu itinerari educatiu.

Les competéncies clau son les seguents:

- Competéncia en comunicacio linguistica.

- Competéncia plurilingue.

- Competéncia matematica i competéncia en ciéncia, tecnologia i enginyeria.
- Competéncia digital.

- Competéncia personal, social i d’aprendre a aprendre.

- Competéncia ciutadana.

- Competéncia emprenedora.

- Competéncia en consciéncia i expressio culturals.

Annex 4 del decret 175/2022, de 27 de setembre:

Les competéncies transversals es treballen des de totes les arees, matéries,
ambits i projectes. Connecten directament amb les competéncies clau establertes a
la

Recomanacié del Consell de la Unié Europea de 22 de maig de 2018 relativa a les
competéncies clau per a [laprenentatge permanent, i també amb el
desenvolupament de les competéncies de caracter transversal o global que recull
I'Oficina Internacional d’Educaci6 de la UNESCO.



En aquest decret es determinen quatre competéencies transversals:
- Competéncia ciutadana
- Competéncia emprenedora
- Competéncia personal, social i d’'aprendre a aprendre
- Competéncia digital
Annex 3 del decret 175/2022, de 27 de setembre:

Inclou les matéries de I'educacio secundaria obligatoria de primer a tercer curs.

Competéncies especifiques de la matéria de Tecnologia i Digitalitzacio:

CE 1. Buscar, analitzar i seleccionar la informacié adequada, de manera critica i
segura, tot aplicant processos de recerca, métodes d’analisi de productes i
experimentant amb eines de simulacid, per delimitar problemes tecnologics i
proposar solucions a partir de la informacié obtinguda

CE 2. Planificar, dissenyar i desenvolupar solucions a problemes tecnoldgics amb
autonomia i actitud creativa, tot aplicant el procés tecnoldgic, coneixements
interdisciplinaris i treballant de manera ordenada i cooperativa, per resoldre
problemes o necessitats de manera eficag, innovadora i sostenible.

CE 3. Aplicar de manera apropiada diferents técniques i coneixements
interdisciplinaris, tot utilitzant operadors, sistemes tecnologics i eines, seguint la
planificacio i el disseny sostenible previ per construir solucions tecnologiques que
donin resposta a necessitats en diferents contextos.

CE 4. Descriure, representar i intercanviar idees o solucions a problemes
tecnologics o digitals, utilitzant els mitjans de representacio, simbologia i
vocabulari adequats, aixi com els instruments i els recursos disponibles, utilitzant
les eines digitals per argumentar, comunicar i difondre informacio.

CE 5. Desenvolupar algorismes i aplicacions informatiques en diferents entorns,
tot aplicant els principis del pensament computacional i incorporant les tecnologies
emergents, per resoldre problemes concrets, automatitzar processos i aplicar-los
en sistemes de control o robotica.

CE 6. Utilitzar els fonaments del funcionament dels dispositius i de les aplicacions
habituals de I'entorn digital d’aprenentatge, analitzant-ne els components i les
funcions i ajustant-los a les necessitats per fer-ne un Us més eficient i segur, per
detectar i resoldre problemes técnics senzills.




Els sabers es formulen amb relaci6 a contextos on es pot desenvolupar el seu

aprenentatge competencial. Els i les docents poden incorporar contextos alternatius
si ho consideren pertinent.




2. TEMPORITZACIO

En la programacié que ens ocupa, la distribucié dels continguts s’ha dissenyat de
forma coherent per un curs escolar. La matéria t¢ una dedicacié de dos hores
setmanals i es distribueix al llarg del curs en tres avaluacions, que acostumen a
coincidir amb trimestres naturals. En total, s’ha programat la matéria en trenta-cinc
setmanes lectives (70 hores) distribuides en aquests tres trimestres. Tenint en
compte aquesta distribucié del temps, la matéria s’ha sequenciat en sis situacions
d’aprenentatge distribuides en tres avaluacions.

SA |[TiTOL Temporitzacié
(hores)
1 Construccid d’'un cotxe lluitador de sumo amb 20

Arduino i impressora 3D.

2 Disseny i simulacio de sistemes hidraulics i 5
pneumatics en aplicacions reals.

3 Construccié d'un habitatge sostenible per a una 15
societat del futur.

4 Creacio d’'una web interactiva sobre I'Internet de 10
les Coses amb programacio en temps real.

5 Fonaments dels circuits eléctrics 15

6 Construccio d’'un joc d’habilitat 5




3. SITUACIONS D’APRENENTATGE

3.1 SA 1: Construccio d’un cotxe lluitador de sumo amb Arduino i
impressora 3D

Titol: Construccié d’'un cotxe lluitador de sumo amb Curs: 4t ESO
Arduino i impressora 3D

Mateéria: Tecnologia i Digitalitzacio Sessions (1 hora): 20

Descripcié (Per que?, En quin context? Repte? Relacions?)

.L'alumnat treballa en un projecte tecnolodgic interdisciplinari en qué ha de dissenyar, construir i programar un
robot de sumo utilitzant Arduino, motors i peces impreses amb impressora 3D. Pero el repte no és només
tecnologic: han de documentar tot el procés mitjangcant un informe técnic escrit, en qué expliquin com han
desenvolupat el seu prototip, quines decisions han pres i com han resolt els problemes técnics que han anat
sorgint. A més, han de preparar un manual d’'Us del seu robot, pensat per a futurs grups d’alumnes. Aquest

producte escrit és clau per a I'avaluacié.

Competeéncies especifiques

Utilitzar el disseny 3D per a crear el xassis i altres components fisics del robot.

Programar microcontroladors (Arduino) per gestionar els sensors i motors.

Treballar en equip per solucionar problemes técnics i de programacié.

Competéncies Clau (transversals i curriculars)

Competeéncia personal, social i d'aprendre a aprendre (CPSAA):

Gestionar de manera autdbnoma el projecte, treballant en equip i regulant I'aprenentatge personal.

Competéncia digital (CD):

Utilitzar eines de programacié i impressié 3D pera  crear i gestionar projectes tecnologics.




Competéncia emprenedora (CE):

Identificar solucions innovadores per millorar el disseny i la funcionalitat del robot.

Competéncia matematica i competéncia en ciéncia, tecnologia i enginyeria
Aquesta situacié d’aprenentatge té com eix principal els aprenentatges basats en competéncies cientifiques,
tecnologiques i I'enginyeria. Permet desenvolupar habilitats d’identificar preguntes i resoldre problemes, aixi

com una actitud critica amb una metodologia basada en la cooperacié i col-laboracié

Competéncia en comunicacié lingiistica
En aquesta situacié d’aprenentatge es treballa tant I'expressié oral com escrita a partir de la presentacio final
del prototip, a I'hora de treballar i intercanviar opinions i construir vincles personals entre companys i

companyes de manera respectuosa.

Objectius d’aprenentatge Criteris d’avaluaci6 dels objectius d’aprenentatge
(Capacitat + saber + finalitat) (Acci6 + saber + context)

Objectiu: Aprendre a dissenyar i construir | Criteri d'avaluacié: Valorar la funcionalitat del robot en
un robot autdonom mitjangant I'is de | competicid, la qualitat del disseny 3D, i la implementacié correcta

tecnologies digitals. de la programacié en Arduino.

Sabers

Bloc de coneixement: Disseny i fabricacié 3D:

Principis de modelatge 3D i impressio additiva.

Bloc de coneixement: Programacié d'Arduino:

Llenguatge de programacio per a controlar sensors, motors i actuador.

Bloc de coneixement: Principis de robética:

Funcionament de sensors com el de distancia, servomotors, i estructura mecanic.

Desenvolupament de la situacio d’aprenentatge

Metodologia: Treball cooperatiu, amb grups de 3 o0 4 alumnes, on cada grup dissenyara, construira i

programara el seu cotxe lluitador.

Recursos: Ordinadors amb programari de  disseny 3D, impresora 3D, kits d’Arduino, motors i sensors de
proximitat.

Les activitats s’han organitzat per sessions, on cada sessié correspon a una hora lectiva i esta estructurada

10



en 3 fases:

Activitats inicials: Introducci6 al torneig de sumo robotic i a les eines que es faran servir (disseny 3D,
Arduino).

Activitats de desenvolupament: Disseny i impressié del xassis del  cotxe; programacié de I’Arduino per
gestionar el moviment i els sensors.

Activitats de sintesi: Proves i ajustos del robot; simulacié de combats per comprovar I'eficacia.

Activitats d’aplicacio: Competicié de sumo robotic; presentacio i reflexio sobre els resultats del  torneig.

Num. Activitat | Descripcid

1 Introduccio al repte del sumo robotic

2 Disseny del xassis del cotxe en 3D

3 Impressio 3D del xassis

4 Introduccio a la programacié amb Arduino

5 Programacio avancada del cotxe lluitador

6 Muntatge final del cotxe

7 Torneig de sumo robotic

8 Entrega d'un informe técnic escrit i manual d'instruccions.
Vectors

Aprenentatge competencial, amb émfasi en la integracié de sabers tecnologics aplicats.

Ciutadania democratica i col-laboracié, fomentant la presa de decisions en grup i el treball col-laboratiu.

Mesures i suports universals

En aquesta situacié d’aprenentatge, seguint les pautes del Disseny Universal per a I'Aprenentatge (DUA), es
contemplen metodologies que afavoreixen I'educacié inclusiva implicant i motivant a 'alumnat en un
aprenentatge cooperatiu i col-laboratiu amb ajuda entre iguals en petits grups i en la cerca de solucions a un
problema real i proper. Es fomenta que 'alumnat sigui el protagonista del seu propi aprenentatge, sent el/la

docent I'assessor i facilitador d’aquest aprenentatge.

Mesures i suports addicionals o intensius.

11




Pel que fa a 'alumnat amb dificultats d’aprenentatge importants, alumnat amb NESE i alumnat amb NEE,

I'avaluacié s’ha de fer d’acord amb el pla de suport individualitzat (PI) concretat.

12



3.2 SA 2: Disseny i simulacié de sistemes hidraulics i pneumatics en
aplicacions reals

Titol: Disseny i simulaci6 de sistemes hidraulics i Curs: 4t ESO
pneumatics en aplicacions reals

Mateéria: Tecnologia i Digitalitzacio Sessions (1 hora): 5

Descripcié (Per que?, En quin context? Repte? Relacions?)

Els alumnes s'enfronten al repte de dissenyar i simular sistemes hidraulics i pneumatics utilitzats en la
industria, com ara bragos robdtics, maquines excavadores o sistemes de fre de vehicles. L'objectiu és que
dissenyin un sistema utilitzant aquests principis, i que puguin simular el seu funcionament mitjancant
programes especialitzats o maquetes reals. A més, hauran de presentar les seves solucions i reflexionar

sobre els avantatges i inconvenients de cada sistema.

Competeéncies especifiques

Competéncia tecnologica: Comprendre els fonaments de la hidraulica i la pneumatica i la seva

aplicacio en sistemes mecanics reals..

Competéncia en la resolucié de problemes: Dissenyar i simular un sistema hidraulic o

pneumatic que compleixi amb els requisits donats, utilitzant els principis fisics corresponents.

Competéncies Clau (transversals i curriculars)

Competeéncia personal, social i d’aprendre a aprendre (CPSAA): Treball en equip per resoldre problemes

técnics i aplicar el que s'ha aprés en un projecte practic.

Competéncia digital - transversal

S'utilitza el correu electronic corporatiu, 'EVA Moodle i les eines GSuite, de forma segura i saludable.

Competéncia Emprenedora - transversal
En la recerca d’idees per abordar el repte plantejat, 'alumnat ha de ser capag de planificar,

desenvolupar i avaluar les solucions adoptades.

Competéncia matematica i competéncia en ciéncia, tecnologia i enginyeria

Aquesta situacio d’aprenentatge permet desenvolupar habilitats d’identificar preguntes i

13



resoldre problemes, aixi com una actitud critica amb una metodologia basada en la cooperacié i col-laboracio

entre iguals.

Competéncia en comunicacio lingiiistica
En aquesta situacié d’aprenentatge es treballa tant I'expressio oral com escrita a partir de la presentacio final

del treball realitzat.

Objectius d’aprenentatge Criteris d’avaluaci6 dels objectius d’aprenentatge
(Capacitat + saber + finalitat) (Acci6 + saber + context)
Comprendre i aplicar els principis de la Es valorara la capacitat dels alumnes per dissenyar un sistema

hidraulica i la pneumatica en la creacié de | eficient, fer una simulacié correcta o construir una maqueta

sistemes mecanics senzills. funcional, i argumentar I'eleccié de solucions técniques.

Sabers

Principis basics de la hidraulica: Pressié, forga, cabal, i funcionament de bombes i cilindres hidraulics.

Principis basics de la pneumatica: Compressié de gasos, funcionament de compressors, valvules i cilindres

pneumatics.

Aplicacié de sistemes hidraulics i pneumatics: Exemples reals com frens de cotxes, maquines industrials i

bragos robdtics.

Desenvolupament de la situacié d’aprenentatge

Metodologia: Treball cooperatiu, en grups de 3 0 4 alumnes, on cada grup dissenyara i simulara un sistema
hidraulic o pneumatic mitjancant programari o maquetes reals. Els grups poden treballar en aplicacions

diferents (fre de cotxe, brag robodtic, etc.).

Recursos: Ordinadors amb programari de simulacioé de sistemes (com FluidSIM o eines de CAD per a

hidraulica/pneumatica), kits de maquetes amb tubs, bombes, compressors i cilindres.

Les activitats s’han organitzat per sessions, on cada sessié correspon a una hora lectiva i esta estructurada
en 4 fases:
e Activitats inicials: Introduccio als conceptes basics de la hidraulica i la pneumatica, aixi com als
sistemes que fan servir aquests principis.
e Activitats de desenvolupament: Disseny i simulacié de sistemes (tant hidraulics com pneumatics), i

construccié de maquetes que permetin comprovar el funcionament dels sistemes en aplicacions

14



reals.

e Activitats de sintesi i estructuracio: Presentacio dels sistemes dissenyats i reflexié sobre les
aplicacions reals i la seva eficiéncia.

e Activitats d’aplicacié i transferéncia: Debat sobre I'is dels sistemes hidraulics i pneumatics en la

industria, i com es podrien millorar o adaptar a nous contextos.

Num. Activitat | Descripcid

1 Introduccio als sistemes hidraulics i pneumatics

3 Simulacio d'un sistema hidraulic/pneumatic

4 Estudi de casos: Problemes i solucions en sistemes reals
Vectors

Aprenentatge competencial, integrant teoria i practica aplicada a problemes reals.
Ciutadania democratica i consciéncia global: Reflexié sobre I'impacte mediambiental de la hidraulica i la

pneumatica (pérdues d'oli en sistemes hidraulics, energia utilitzada per compressors pneumatics, etc.).

Mesures i suports universals

En aquesta situacié d’aprenentatge, seguint les pautes del Disseny Universal per a I'Aprenentatge (DUA), es
contemplen metodologies que afavoreixen I'educacio inclusiva implicant i motivant a I'alumnat en un
aprenentatge cooperatiu i col-laboratiu amb ajuda entre iguals en petits grups i en la cerca de solucions a un
problema real i proper. Es fomenta que I'alumnat sigui el protagonista del seu propi aprenentatge, sent el/la

docent I'assessor i facilitador d’aquest aprenentatge.

Mesures i suports addicionals o intensius.

Pel que fa a I'alumnat amb dificultats d’aprenentatge importants, alumnat amb NESE i alumnat amb NEE,

I'avaluacio s’ha de fer d’acord amb el pla de suport individualitzat (Pl) concretat.
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3.3 SA 3: Construccio d'un habitatge sostenible per a una societat del futur

Titol: Construccié d'un habitatge sostenible per a una | Curs: 4t ESO
societat del futur.

Mateéria: Tecnologia i Digitalitzacio Sessions (1 hora): 15

Descripcié (Per que?, En quin context? Repte? Relacions?)

L'objectiu de la situacié d'aprenentatge és que I'alumnat reflexioni sobre les necessitats d'habitatge sostenible,
tenint en compte factors com I'eficiencia energética, I'impacte ambiental i la integracié amb el medi natural. A
més, es plantejaran reptes com I'Us de materials reciclats o ecologics, I'autonomia energetica i I'adaptacio al

canvi climatic. El repte sera dissenyar una maqueta i presentar un pla arquitectonic d'un habitatge sostenible.

Competéncies especifiques

Ciéncies de la naturalesa: Aprofundir en I'is de materials sostenibles i energies renovables.

Tecnologia: Aplicar principis d'eficiéncia energética i estructural en la construccié d'un edifici.

Ciencies socials: Relacionar el projecte amb el creixement urba sostenible.

Matematiques: Disseny i calcul d'espais i volums

Competeéncies Clau (transversals i curriculars)

Competéncia ciutadana Reflexionar sobre els drets economics i socials d'un habitatge sostenible i

accessible.

Competéncia digital - transversal Utilitzar eines de disseny assistit per ordinador (CAD) per crear el

projecte.

Competéncia Emprenedora - transversal Planificar i executar el projecte col-laborativament.

Competéncia matematica i competéncia en ciéncia, tecnologia i enginyeria
Aquesta situacio d’aprenentatge té com eix principal els aprenentatges basats en competéncies

cientifiques, tecnologiques i I'enginyeria. Permet desenvolupar habilitats d’identificar preguntes i
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resoldre problemes, aixi com una actitud critica amb una metodologia basada en la cooperaci6 i col-laboracié

Competéncia en comunicacié lingiiistica
En aquesta situacié d’aprenentatge es treballa tant 'expressié oral com escrita a partir de la presentacio final
del treball realitzat i a I'hora de treballar i intercanviar opinions i construir vincles personals entre companys i

companyes de manera respectuosa.

Objectius d’aprenentatge Criteris d’avaluacio6 dels objectius d’aprenentatge
(Capacitat + saber + finalitat) (Acci6 + saber + context)

Comprendre la importancia de la | L'alumnat ha estat capag de presentar un disseny que incorpori
sostenibilitat en el disseny d'habitatges | materials sostenibles i solucions energétiques?

futurs.

Aplicar coneixements Han justificat correctament I'elecci6 dels materials i les solucions
cientifics per dissenyar un habitatge amb | tecnologiques?

baix impacte ambiental.

Col-laborar en un equip per Han treballat de manera col-laborativa en I'execucié
resoldre problemes reals i construir una | del projecte?

maqueta.

Sabers

Bloc de coneixement: Procés de resolucié de problemes i de projectes.
- Aplicaci6 d’estrategies de cerca critica d’'informacio per a la recerca i la definicié de problemes

plantejats

Bloc de coneixement: Educacié per a la Ciutadania i Valors
- Sostenibilitat social: habitatges accessibles i justicia social.
- Responsabilitat civica envers el medi ambient i la societat.

- Desenvolupament d’habits de consum responsable.

Bloc de coneixement: Digitalitzacié de I’entorn personal d’aprenentatge
- Implementacié de técniques de tractament, organitzacio i emmagatzematge segur de la informacio.

Copies de seguretat.

Bloc de coneixement: Tecnologia sostenible

- Materials de construccié sostenibles (biomaterials, materials reciclats, etc.).

Sistemes d'eficiéncia energética (energia solar, edlica, i altres fonts renovables).

- Disseny arquitectonic ecologic (cases passives, estructura eficient en energia).

Gestid de residus i reciclatge en la construccio.
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Desenvolupament de la situacié d’aprenentatge

Les estratégies han de facilitar un aprenentatge basat en la col-laboracio, el pensament critic i la resoluci6 de
problemes reals:

e Aprenentatge cooperatiu: Els equips s’organitzen perqué cada membre assumeixi un rol especific
(recerca de materials, disseny energétic, impacte social, etc.). Aixd fomenta la responsabilitat
compartida i la interdependéncia positiva.

e Pluja d'idees: Al comengament del projecte, s'utilitza aquesta técnica per generar idees innovadores
sobre el disseny sostenible, els materials i les tecnologies aplicables.

e Debat i reflexio critica: Els alumnes discuteixen temes com l'impacte de la construccié en el medi

ambient i la justicia social, potenciant el pensament critic.

Aquesta situacié d’aprenentatge esta basada en metodologies actives que permeten a I'alumnat desenvolupar

competéncies mitjangant la practica, I'exploracié i la resolucié de problemes:

Metodologia de la recerca: Els alumnes fan servir eines digitals i tradicionals per investigar materials,
energies renovables, i models sostenibles d’habitatge. Aquesta metodologia fomenta I'autonomia i el
pensament critic.

Recerca guiada: Els alumnes realitzen recerques en grup sobre temes especifics assignats (ex. materials
sostenibles, energies renovables, impacte social) amb I'orientacié del docent.

Tallers de disseny: Sessions practiques en qué els grups desenvolupen models, ja sigui digitals o fisics, dels

habitatges sostenibles. Es poden utilitzar eines de modelatge 3D com SketchUp.

Les activitats s’han organitzat per sessions, on cada sessié correspon a una hora lectiva i esta estructurada
en 3 fases:
Introducci6 i motivacio: Es presenta el concepte d’habitatge sostenible mitjangant videos i debats
per despertar l'interes dels alumnes. S'analitzen els reptes ambientals i socials actuals.
Investigacio i recollida d’informacié: Els alumnes fan recerca en grup sobre materials, energies
renovables, i impacte social. Comparteixen els seus descobriments amb la classe, promovent la
col-laboracio.
Disseny i desenvolupament del projecte: Cada grup crea el disseny d’'un habitatge sostenible,
utilitzant eines com maquetes fisiques o programes 3D. El feedback constant ajuda a millorar el
projecte.
Presentacio i avaluacio: Els grups presenten el seu projecte final i 'avaluacio es fa amb rubriques,

incloent autoavaluaci6 i coavaluacid. Es promou la reflexié sobre el procés i I'impacte del projecte.

Num. Activitat | Descripcid

1 Introduccié i motivacio
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Investigacio i recollida d’'informacio

3 Disseny i desenvolupament del projecte
4 Presentacié i avaluacio
Vectors

Aprenentatge competencial: Resolen els reptes plantejats amb sentit i profunditat davant una
necessitat real, consolidant aprenentatges anteriors i adquirint de nous.

Universalitat del curriculum: Afavorint una metodologia de cooperaci6 i col-laboracié entre iguals
seguint les pautes del Disseny Universal per a I'Aprenentatge (DUA).

Benestar emocional i perspectiva de génere: El treball en grups cooperatius, permet que l'individu
sigui respectat, escoltat i ajudat formant persones lluny dels estereotips de génere, ja que la tasca
competencial no contribueix a crear diferents expectatives segons el sexe de cada individu.
Ciutadania democratica i amb consciéncia social: treballant en grups cooperatius, on cada
individu entén i coneix les limitacions i potencialitats dels seus companys i companyes i aprén a
respectar les diferents opinions i a ajudar als que més ho necessiti. A més, com a part de la societat,
I'alumnat esta contribuint a un Us més eficient de I'energia (ODS 7) i alhora, a reduir I'impacte
mediambiental nociu que generen les fonts d’energia no renovables (ODS 13).

Qualitat de I’educacio de les llengiies: utilitzant un vocabulari técnic adequat.

Mesures i suports universals

En aquesta situacié d’aprenentatge, seguint les pautes del Disseny Universal per a I'Aprenentatge (DUA), es
contemplen metodologies que afavoreixen I'educacié inclusiva implicant i motivant a 'alumnat en un
aprenentatge cooperatiu i col-laboratiu amb ajuda entre iguals en petits grups i en la cerca de solucions a un
problema real i proper. Es fomenta que 'alumnat sigui el protagonista del seu propi aprenentatge, sent el/la

docent I'assessor i facilitador d’aquest aprenentatge.

Mesures i suports addicionals o intensius.

Pel que fa a I'alumnat amb dificultats d’aprenentatge importants, alumnat amb NESE i alumnat amb NEE,

I'avaluacié s’ha de fer d’acord amb el pla de suport individualitzat (PI) concretat.
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3.4 SA 4: Creacio d’'una web interactiva sobre I'Internet de les Coses amb
programacié en temps real.

Titol: Creaci6 d’una web interactiva sobre I'Internet Curs: 4t ESO
de les Coses amb programacié en temps real.

Mateéria: Tecnologia i Digitalitzacio Sessions (1 hora): 10 h

Descripcié (Per que?, En quin context? Repte? Relacions?)

e Aquesta situacio d’aprenentatge introdueix 'alumnat al concepte de I'Internet de les Coses (loT) i els
desafia a dissenyar i programar una pagina web interactiva que expliqui aquest concepte,
incloent-hi aplicacions reals com la domotica o els vehicles autdonoms. El repte consisteix a crear una
web funcional on es puguin simular diferents dispositius 10T utilitzant eines de programacioé com

HTML, CSS i JavaScript, aixi com conceptes basics d'interaccié amb dispositius connectats.

Competéncies especifiques

Tecnologia: Desenvolupar habilitats basiques de programacié web i coneixement dels sistemes
loT.

Ciencies de la computaciod: Utilitzar els llenguatges de programacié per desenvolupar la
interficie i simulacions loT (HTML, CSS, JavaScript).

Matematiques: Aplicar el pensament logic per resoldre problemes de programacio.

Fisica: Relacionar la tecnologia loT amb sensors i dispositius fisics.

Competéncies Clau (transversals i curriculars)

Competéncia emprenedora: Fomentar la creativitat i la innovacio en el disseny de solucions tecnologiques

per al moén real.

Competéncia digital: Desenvolupar habilitats per crear continguts digitals interactius, utilitzant eines de

disseny web i de programacio.

Competéncia ciutadana: Reflexionar sobre I'impacte de les tecnologies 10T en la societat i la privacitat de les
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dades.

Competéncia matematica i competéncia en ciéncia, tecnologia i enginyeria: Aquesta situacio

d’aprenentatge té com eix principal els aprenentatges basats en competencies cientifiques, tecnologiques i

I'enginyeria. Permet desenvolupar habilitats d’identificar preguntes i resoldre problemes, aixi com una actitud

critica amb una metodologia basada en la cooperacio i col-laboracio.

Competéncia en comunicacié lingiiistica: Aquesta situacié d’aprenentatge permet a I'alumnat adquirir el

vocabulari técnic corresponent a I'ambit del dibuix técnic.

Objectius d’aprenentatge
(Capacitat + saber + finalitat)

Criteris d’avaluacio dels objectius d’aprenentatge
(Acci6 + saber + context)

Comprendre els conceptes
basics de I'Internet de les Coses i les

seves aplicacions.

Han aconseguit crear una web que simula correctament

dispositius 1oT?

Programar una pagina web
funcional utilitzant HTML, CSS i
JavaScript per simular dispositius I0T.

Han utilitzat correctament les eines de programacié per crear

interaccions funcionals?

Reflexionar sobre les implicacions étiques
i socials de la implementacié d'aquesta

tecnologia.

L'alumnat ha reflexionat criticament sobre la privacitat i seguretat

de les dades en les tecnologies loT?

Sabers

Bloc de coneixement: Comunicacio i difusio d’idees.

- Conceptes basics de I'Internet de les Coses.

- Programaci6 web basica: HTML, CSS i JavaScript.

- Simulacié de dispositius i interaccions loT en entorns web.

- Gestid de la informacio i la seguretat de dades en I'ambit digital.

Desenvolupament de la situacié d’aprenentatge

Aquesta situacié d’aprenentatge es centra principalment en 'estratégia d’aprenentatge

cooperatiu amb I'objectiu d’afavorir I'adquisicié i desenvolupament de les competéncies. Aquesta metodologia
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es fonamenta en quatre grans pilars que es focalitzen en la universalitat del curriculum (DUA):
I’heterogeneitat, I'ajuda mutua entre companyes i companys, I'autonomia personal i una educacié inclusiva
per a tothom.

Quant a les actuacions que es duen a terme en relacié amb la metodologia cooperativa cal destacar el treball
individual potenciant I'ajuda entre iguals.

Per poder portar a terme la situacié d’aprenentatge, el/la docent facilita la documentacio6 i els recursos
necessaris per poder realitzar la recerca d’informacié de manera critica i segura i poder el-laborar aixi els

reptes plantejat.

Les activitats s’han organitzat per sessions, on cada sessié correspon a una hora lectiva i esta estructurada
en 3 fases:
- Fase 1: Abans
Queé farem? Per qué ho farem? Com ens organitzarem?
- Fase 2: Durant
Desenvolupament de les activitats de la sessio indicada.

- FEase 3: Després
Qué hem aprés? Com ho hem aprés? Hem complert amb el que esta planificat?

Num. Activitat | Descripcio

1 Repte 1: dibuixar un rectangle

2 Repte 2: dibuixar el marc d’'una lamina
3 Repte 3: vols un got d’aigua?

4 Repte 4: sanefa circular

5 Repte 5:perfil d’'una biga

Vectors

- Aprenentatge competencial: Resolen els reptes plantejats amb sentit i profunditat davant una
necessitat real, consolidant aprenentatges anteriors i adquirint de nous.

- Universalitat del curriculum: Afavorint una metodologia de cooperacié i col-laboracié entre iguals
seguint les pautes del Disseny Universal per a I'’Aprenentatge (DUA).

- Benestar emocional i perspectiva de génere: El treball entre iguals, permet que I'individu sigui
respectat, escoltat i ajudat formant persones lluny dels estereotips de genere, ja que la tasca
competencial no contribueix a crear diferents expectatives segons el sexe de cada individu.

- Ciutadania democratica i amb consciéncia social: I'ajuda entre iguals, permet que cada individu
entengui i conegui les limitacions i potencialitats dels seus companys i companyes i aprén a
respectar les diferents opinions i a ajudar als que més ho necessiti.

- Qualitat de I'’educacié de les llengiies: utilitzant un vocabulari técnic adequat.
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Mesures i suports universals

En aquesta situacié d’aprenentatge, seguint les pautes del Disseny Universal per a I'Aprenentatge (DUA), es
contemplen metodologies que afavoreixen I'educacio inclusiva implicant i motivant a I'alumnat en un
aprenentatge cooperatiu amb ajuda entre iguals. Es fomenta que I'alumnat sigui el protagonista del seu propi

aprenentatge, sent el/la docent I'assessor i facilitador d’aquest aprenentatge.

Mesures i suports addicionals o intensius.

Pel que fa a 'alumnat amb dificultats d’aprenentatge importants, alumnat amb NESE i alumnat amb NEE,

I'avaluacié s’ha de fer d’acord amb el pla de suport individualitzat (P1) concretat.
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3.5 SA 5: FONAMENTS DELS CIRCUITS ELECTRICS

Titol: Fonaments dels circuits eléctrics Curs: 4t ESO

Mateéria: Tecnologia i Digitalitzacio Sessions (1 hora): 15

Descripcié (Per que?, En quin context? Repte? Relacions?)

La situacio d’aprenentatge “Fonaments dels circuits eléctrics” pretén que I'alumnat entengui com funciona un
sistema eléctric i els seus components basics.

Amb tal de comprovar com funciona un sistema eléctric i calcular les magnituds eléctriques basiques
donades, la situacié d’aprenentatge planteja diferents reptes amb I'objectiu de simular el comportament de
diferents tipus de circuits eléctrics.

Aquesta situacio d’aprenentatge, esta estretament relacionada amb I'ambit de les matematiques i de la fisica.

Competéncies especifiques

Aplicar de manera apropiada diferents técniques i coneixements interdisciplinaris, tot utilitzant
operadors, sistemes tecnoldgics i eines, seguint la planificacio i el disseny sostenible previ per

construir solucions tecnologiques que donin resposta a necessitats en diferents contextos.

Competeéncies Clau (transversals i curriculars)

Competéncia personal, social i aprendre a aprendre - transversal

Treballant entre iguals, I'alumnat intercanvia idees i comparteix responsabilitats en un context de respecte i
valoracié, per tal d’aconseguir un objectiu comu. D’altra banda, I'alumnat és el protagonista del seu propi
aprenentatge, sent el paper del docent el d’acompanyant i guia en aquest procés. D’aquesta forma, es permet

que I'alumnat aprendre habilitats técniques d’aprenentatge i revisar estratégies davant I'error.

Competéncia digital - transversal
Amb I'objectiu de fomentar la participacié de tots els membres del grup cooperatiu
s’utilitza el correu electronic corporatiu, 'EVA Moodle i les eines GSuite, de forma segura i saludable

respectant sempre la privacitat de l'individu.

Competéncia Emprenedora - transversal
En la recerca d’idees per abordar el repte plantejat, I'alumnat ha de ser capa¢ de planificar,
desenvolupar i avaluar les solucions adoptades. Es a dir, es promou exercitar el pensament critic, per

tal de prendre decisions i actuar consequientment.

Competéncia matematica i competéncia en ciéncia, tecnologia i enginyeria
Aquesta situacié d’aprenentatge té com eix principal els aprenentatges basats en competéncies

cientifiques, tecnologiques i I'enginyeria. Permet desenvolupar habilitats d’identificar preguntes i
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resoldre problemes, aixi com una actitud critica amb una metodologia basada en la cooperaci6 i col-laboracié

Competéncia en comunicacié lingiiistica

Aquesta situacié d’aprenentatge permet a 'alumnat expressar-se amb el vocabulari tecnic corresponent.

Objectius d’aprenentatge Criteris d’avaluacio6 dels objectius d’aprenentatge
(Capacitat + saber + finalitat) (Acci6 + saber + context)

Identificar i interpretar circuits eléctrics | 1.1 Identificar diferents tipus de circuits eléctrics segons la
basics amb tal de que l'alumnat pugui | disposicié dels diferents receptors del circuit. (CA 3.1)

adquirir els aprenentatges per poder | 1.2 Calcular les magnituds eléctriques basiques (llei d’Ohm,
construir solucions tecnoldgiques que | potencia i consum eléctric) segons el tipus de circuit donat. (CA
donin resposta a necessitats en diferents | 3.2)

contextos. 1.3 Simular diferents tipus de circuits eléctrics en un entorn
digital d’aprenentatge (CA 3.3)

Sabers

Bloc de coneixement: Procés de resolucié de problemes i de projectes
- Identificacié i classificacié de diferents elements en un circuit eléctric basic.
- Calcul de magnituds basiques en un circuit eléctric (la llei d’Ohm, la poténcia i el consum eléctric)
- Mesura de les magnituds eléctriques basiques
- Muntatge d’esquemes eléctrics simulats.

Desenvolupament de la situacié d’aprenentatge

Aquesta situacio d’aprenentatge es centra principalment en I'estrategia d’aprenentatge

cooperatiu amb I'objectiu d’afavorir I'adquisicié i desenvolupament de les competéncies. Aquesta metodologia
es fonamenta en quatre grans pilars que es focalitzen en la universalitat del curriculum (DUA):
I'heterogeneitat, I'ajuda mutua entre companyes i companys, I'autonomia personal i una educacio inclusiva
per a tothom.

Quant a les actuacions que es duen a terme en relacié amb la metodologia, cal destacar el treball individual
potenciant I'ajuda entre iguals.

Per poder portar a terme la situacioé d’aprenentatge, el/la docent facilita la documentacio6 i els recursos
necessaris per poder realitzar la recerca d’'informacié de manera critica i segura i poder el-laborar aixi els

reptes plantejat.

Les activitats s’han organitzat per sessions, on cada sessi6é correspon a una hora lectiva i esta estructurada
en 3 fases:
- Ease 1: Abans

Qué farem? Per qué ho farem? Com ens organitzarem?
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- Fase 2: Durant

Desenvolupament de les activitats de la sessio indicada.

- Fase 3: Després
Que hem apres? Com ho hem aprés? Hem complert amb el que esta planificat?

Num. Activitat

Descripcidé

Prova fonaments electricitat part 1

2 Prova fonaments electricitat part 2

3 Comprendre el funcionament d’un circuit eléctric mitjangant la lectura d’un text técnic
adaptat, identificant les seves parts i conceptes clau per tal d’aplicar-los posteriorment en
la resolucié de reptes practics.

4 Simular circuits eléctrics

Vectors

- Aprenentatge competencial: Resolen els reptes plantejats amb sentit i profunditat davant una

necessitat real, consolidant aprenentatges anteriors i adquirint de nous.

- Universalitat del curriculum: Afavorint una metodologia de cooperacié i col-laboracié entre iguals

seguint les pautes del Disseny Universal per a I'’Aprenentatge (DUA).

- Benestar emocional i perspectiva de génere: El treball entre iguals, permet que l'individu sigui

respectat, escoltat i ajudat formant persones lluny dels estereotips de genere, ja que la tasca

competencial no contribueix a crear diferents expectatives segons el sexe de cada individu.

- Ciutadania democratica i amb consciéncia social: I'ajuda entre iguals, permet que cada individu

entengui i conegui les limitacions i potencialitats dels seus companys i companyes i aprén a

respectar les diferents opinions i a ajudar als que més ho necessiti.

- Qualitat de I'’educacié de les llengiies: utilitzant un vocabulari técnic adequat.

Mesures i suports universals

En aquesta situacié d’aprenentatge, seguint les pautes del Disseny Universal per a I'Aprenentatge (DUA), es

contemplen metodologies que afavoreixen I'educaci6 inclusiva implicant i motivant a 'alumnat en un

aprenentatge cooperatiu amb ajuda entre iguals. Es fomenta que I'alumnat sigui el protagonista del seu propi

aprenentatge, sent el/la docent I'assessor i facilitador d’aquest aprenentatge.

Mesures i suports addicionals o intensius.
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Pel que fa a 'alumnat amb dificultats d’aprenentatge importants, alumnat amb NESE i alumnat amb NEE,

I'avaluacié s’ha de fer d’acord amb el pla de suport individualitzat (PI) concretat.
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3.6 SA 6: CONSTRUCCIO D’UN JOC D’HABILITAT

Titol: Construccié d’un joc d’habilitat Curs: 2n ESO

Mateéria: Tecnologia i Digitalitzacio Sessions (1 hora): 5

Descripcié (Per que?, En quin context? Repte? Relacions?)

La situacio d’aprenentatge “Construccié d’un joc d’habilitat” pretén que I'alumnat entengui i explori de primera
ma com funciona un sistema eléctric i els seus components basics.

Amb tal de comprovar i avaluar com funciona un sistema eléctric, la situacié d’aprenentatge planteja el repte
de construir un joc d’habilitat eléctric.

Aquesta situacié d’aprenentatge, esta estretament relacionada amb I'ambit de les matematiques i de la fisica.

Competéncies especifiques

Buscar, analitzar i seleccionar la informacié adequada, de manera critica i segura, tot aplicant
processos de recerca, métodes d’analisi de productes i experimentant amb eines de simulacio, per

delimitar problemes tecnoldgics i proposar solucions a partir de la informacié obtinguda

Planificar, dissenyar i desenvolupar solucions a problemes tecnologics amb autonomia i actitud
creativa, tot aplicant el procés tecnologic, coneixements interdisciplinaris i treballant de manera
ordenada i cooperativa, per resoldre problemes o necessitats de manera eficag, innovadora i

sostenible.

Aplicar de manera apropiada diferents técniques i coneixements interdisciplinaris, tot utilitzant
operadors, sistemes tecnoldgics i eines, seguint la planificacié i el disseny sostenible previ per

construir solucions tecnologiques que donin resposta a necessitats en diferents contextos.

Competeéncies Clau (transversals i curriculars)

Competéncia personal, social i aprendre a aprendre - transversal

Treballant entre iguals, I'alumnat intercanvia idees i comparteix responsabilitats en un context de respecte i
valoracid, per tal d’aconseguir un objectiu comu. D’altra banda, I'alumnat és el protagonista del seu propi
aprenentatge, sent el paper del docent el d’'acompanyant i guia en aquest procés. D’aquesta forma, es permet

que I'alumnat aprendre habilitats tecniques d’aprenentatge i revisar estratégies davant I'error.

Competéncia digital - transversal
Amb I'objectiu de fomentar la participacié de tots els membres del grup cooperatiu
s'utilitza el correu electronic corporatiu, 'EVA Moodle i les eines GSuite, de forma segura i saludable

respectant sempre la privacitat de l'individu.
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Competéncia Emprenedora - transversal
En la recerca d’'idees per abordar el repte plantejat, I'alumnat ha de ser capac de planificar,
desenvolupar i avaluar les solucions adoptades. Es a dir, es promou exercitar el pensament critic, per

tal de prendre decisions i actuar consequientment.

Competéncia matematica i competéncia en ciéncia, tecnologia i enginyeria
Aquesta situacié d’aprenentatge té com eix principal els aprenentatges basats en competéncies
cientifiques, tecnologiques i I'enginyeria. Permet desenvolupar habilitats d’identificar preguntes i

resoldre problemes, aixi com una actitud critica amb una metodologia basada en la cooperaci6 i col-laboracié

Competéncia en comunicacio lingiiistica

Aquesta situacié d’aprenentatge permet a 'alumnat expressar-se amb el vocabulari técnic corresponent.

Objectius d’aprenentatge
(Capacitat + saber + finalitat)

Criteris d’avaluacio dels objectius d’aprenentatge
(Acci6 + saber + context)

Descriure una soluci6 al problema

plantejat examinant i analitzant, de

manera critica, productes i sistemes
tecnologics facilitats amb tal de complir
especificacions i condicions donades

per desenvolupar una solucié tecnologica.

1.1 Identificar les parts d’un sistema de generacio eléctrica i

les seves funcions, a través dels recursos facilitats. (CA 1.2)

Planificar i dissenyar la soluci6 al
problema tecnologic plantejat, tot aplicant
el procés tecnologic i fent Us dels
coneixements tecnoldgics, per la seva

posterior fabricacié.

2.1 Seleccionar, planificar i organitzar, tenint en compte el procés
tecnoldgic, el temps, els materials, les eines, els recursos
humans aixi com les tasques necessaries per a la construccid
d'una solucié definida del prototip a crear, treballant en grup de
manera cooperativa.

2.2 ldentificar els diferents components i el funcionament dels
circuits eléctrics simulant 'esquema eléctric donat.

2.3 Elaborar mitjancant eines d’edicié i creacié de continguts i
entorns virtuals d’aprenentatge, un document de la memoria del
projecte com a part del procés d'aprenentatge i afirmacié de

'autoconfianga.

Fer Us de les eines, material i aparells de
mesura, seguint les normes de seguretat i
salut, per la construccié i avaluacio de la

solucié tecnologica adoptada.

3.1.Avaluar el resultat final de la fabricacié i construccié del
joc d’habilitat,

d’instruments de mesura, tot contrastant les seves funcions en

prototip del mitjangant I'observacié i [I'us

relaci6 amb els requisits tecnics del projecte i la planificacio

préevia realitzada.

Sabers
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Bloc de coneixement: Procés de resolucié de problemes i de projectes
- Estratégies de planificacio per a la construccié d'un prototip.
- Muntatge d’esquemes i circuits eléctrics fisics i simulats. Interpretacio, disseny i aplicacié en
projectes.

- Meétodes d’avaluacié de prototips construits.

Bloc de coneixement: Comunicaci6 i difusié d’idees
- Utilitzacio d’aplicacions CAD en 2D per a la representacié d’esquemes i circuits eléctrics.
- Utilitzacio d’eines digitals per a I'elaboracid, la publicacié i la difusié de documentacié técnica i

informacié

Desenvolupament de la situacié d’aprenentatge

Aquesta situacié d’aprenentatge es centra principalment en 'estratégia d’aprenentatge

cooperatiu amb I'objectiu d’afavorir I'adquisicié i desenvolupament de les competéncies. Aquesta metodologia
es fonamenta en quatre grans pilars que es focalitzen en la universalitat del curriculum (DUA):
I'heterogeneitat, I'ajuda mutua entre companyes i companys, I'autonomia personal i una educacié inclusiva
per a tothom.

Quant a les actuacions que es duen a terme en relacié amb la metodologia cooperativa cal destacar el treball
individual potenciant I'ajuda entre iguals.

Per poder portar a terme la situacié d’aprenentatge, el/la docent facilita la documentacié i els recursos
necessaris per poder realitzar la recerca d’'informacioé de manera critica i segura i poder el-laborar aixi els

reptes plantejat.

Les activitats s’han organitzat per sessions, on cada sessié correspon a una hora lectiva i esta estructurada
en 3 fases:
- Fase 1: Abans
Que farem? Per que ho farem? Com ens organitzarem?
- Fase 2: Durant
Desenvolupament de les activitats de la sessio indicada.

- Fase 3: Després
Que hem apres? Com ho hem aprés? Hem complert amb el que esta planificat?

Num. Activitat | Descripcio

1 Memoria del projecte

2 Muntatge del joc d’habilitat
3 Realitzar el pla de treball

4 Autoavaluar el joc construit
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Vectors

Aprenentatge competencial: Resolen els reptes plantejats amb sentit i profunditat davant una
necessitat real, consolidant aprenentatges anteriors i adquirint de nous.

Universalitat del curriculum: Afavorint una metodologia de cooperacié i col-laboracié entre iguals
seguint les pautes del Disseny Universal per a I'’Aprenentatge (DUA).

Benestar emocional i perspectiva de génere: El treball entre iguals, permet que I'individu sigui
respectat, escoltat i ajudat formant persones lluny dels estereotips de génere, ja que la tasca
competencial no contribueix a crear diferents expectatives segons el sexe de cada individu.
Ciutadania democratica i amb consciéncia social: I'ajuda entre iguals, permet que cada individu
entengui i conegui les limitacions i potencialitats dels seus companys i companyes i aprén a
respectar les diferents opinions i a ajudar als que més ho necessiti.

Qualitat de I’educacio de les llengiies: utilitzant un vocabulari técnic adequat.

Mesures i suports universals

En aquesta situacié d’aprenentatge, seguint les pautes del Disseny Universal per a I'Aprenentatge (DUA), es

contemplen metodologies que afavoreixen I'educacié inclusiva implicant i motivant a 'alumnat en un

aprenentatge cooperatiu amb ajuda entre iguals. Es fomenta que I'alumnat sigui el protagonista del seu propi

aprenentatge, sent el/la docent I'assessor i facilitador d’aquest aprenentatge.

Mesures i suports addicionals o intensius.

Pel que fa a I'alumnat amb dificultats d’aprenentatge importants, alumnat amb NESE i alumnat amb NEE,

I'avaluacié s’ha de fer d’acord amb el pla de suport individualitzat (PI) concretat.
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4. AVALUACIO

Com a departament didactic, valorem el treball de cada dia i I'esfor¢ en el procés
d’aprenentatge en la matéria, la capacitat de treball individual i en equip amb la
suficient autonomia i responsabilitat.

L'avaluacié és continua, amb observacio sistematica del procés d’aprenentatge i en
relacio amb I'assoliment de les competéncies basiques i els objectius terminals de la
materia.

Per expressar els resultats dels aprenentatges dels alumnes i el grau d’adquisicié de
les competéncies s'utilitzen els termes seglents: assoliment excel-lent (AE),
assoliment notable (AN), assoliment satisfactori (AS) o no assoliment (NA).

Es realitza una avaluacié inicial que consistira en un sondeig oral amb preguntes
per esbrinar el coneixement inicial de I'alumnat.

L’avaluacioé dels continguts es dura a terme amb els seglents instruments
d’avaluacio6:

- Proves escrites
- Una prova escrita a cada trimestre.

- Practiques
- Realitzaci6 de tasques i projectes de I'aula de Tecnologia.
- Presentacio de les tasques en el termini assignat.

- Mostrar respecte cap al docent i els companys i companyes
- Portar el material necessari i tenir-ne cura.

- Assistir regularment a classe

- Participacio activa

- Realitzar les tasques encomanades

- Saber treballar individual i de forma col-laborativa.

- Interés per formar-se
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El barem es realitzara trimestralment i es valora:

Trimestre Activitat Ponderacié | S’aprova sila
nota és
40% AS
Proves escrites Només fa AN
mitjana sila | AE
1 Trimestre nota
numerica és
>3
60%
- Reptes del
Moodle
- Practiques del
taller
- Treball a l'aula
- Dossier
Actitud i treball diari: es té en compte
a I’hora d’arrodonir la nota.
40%
Proves escrites Només fa AS
2 Trimestre mitjana sila | AN
nota AE
numerica és
>3
60%
- Reptes del
Moodle
- Practiques del
taller
- Treball al'aula
- Dossier
Actitud i treball diari: es té en compte
a I’hora d’arrodonir la nota.
40%
Proves escrites Només fa AS
3 Trimestre mitjana sila | AN
nota AE
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numeérica és
>3

60%

- Reptes del
Moodle

- Practiques del
taller

- Treball al'aula

- Dossier

Actitud i treball diari: es té en compte
a I'hora d’arrodonir la nota.

NOTA FINAL (Trimestre 1 + Trimestre 2 + Trimestre 3) / 3

(quan cada trimestre té nota minima
de AS)

Activitats de recuperacio:

- Dins de cada avaluacio:

- Lalumnat amb una nota de No Assoliment a les proves de
coneixement, haura de tornar a realitzar aquestes proves (la que tingui
suspesa)

- L’alumnat amb una nota de No Assoliment a les proves d’habilitats i
capacitats, haura de presentar o corregir tots els reptes del Moodle i
totes les practiques realitzades al taller.

- Del curs anterior:
- S’han d’assolir totes les activitats corresponents als criteris d’avaluacio no
assolits. Per fer aixd s’hauran i assolir satisfactdériament totes les tasques que
es presentaran al moodle de recuperacio.

34



5. PROJECTES ESPECIFICS ( TILC)

TILC: La metodologia TILC es basa en el tractament (T) integrat (I) de la llengua (L)
catalana (C). El departament de Tecnologia participa d’aquesta metodologia incorporant
activitats d’oralitat, lectura i escriptura durant el curs.

A tercer d'ESO, es realitza un minim de 3 activitats ( una per a cada tipologia)
desplegant-se com s’indica a continuacio.

1r Trimestre: Activitat d’escriptura. Descripcio técnica d’'una figura geometrica 3D
real.

2n Trimestre: Activitat d’oralitat. Presentacié formal d’'un tema seleccionat (en
aquest cas habitatge sostenible)

3r Trimestre: Activitat de lectura. Lectura técnica, comprendre el funcionament d’un
circuit eléctric mitjangant la lectura d’'un text técnic adaptat, identificant les seves parts i
conceptes clau per tal d’aplicar-los posteriorment en la resolucio de reptes practics

6. REFERENCIES BIBLIOGRAFIQUES

- DECRET 175/2022, de 27 de setembre, d'ordenacio dels ensenyaments de
I'educacio secundaria obligatoria.

- Situacions d’aprenentatge d’educacié basica - El nou curriculum. Una
oportunitat per aprendre amb sentit. Barcelona: Departament d’Educacié -
Generalitat de Catalunya.Disponible a:
https://projectes.xtec.cat/nou-curriculum/educacio-basica/situacions-aprenent

atge/

[Consulta: sep 2024]
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