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Listado de tareas
Bloques de saberes básicos asignado a cada 

tarea
Criterios de evaluación de las competencias específicas trabajadas

Instrumento de 
evaluación

31-01. Presentación del curso

Bloque 1. Proceso de resolución de problemas
Bloque 2. Digitalización del entorno personal 
de aprendizaje
Bloque 4.  Herramientas y máquinas del taller

C.E.1.3. Utilizar los medios tecnológicos y digitales, herramientas y materiales disponibles 
en la resolución de problemas o en el desarrollo de retos tecnológicos planteados en la 
vida cotidiana y gestionar autónomamente como usarlos de forma eficaz, innovadora y 
sostenible.
C.E.2.5. Organizar la información de forma estructurada, aplicando técnicas de 
almacenamiento seguro
C.E.2.6. Adoptar medidas preventivas para proteger los dispositivos, los datos y la salud 
personal
C.E.3.2. Configurar las herramientas digitales y aplicaciones del entorno de aprendizaje y 
ajustarlas a las necesidades propias.
C.E.3.3. Utilizar y hacer un mantenimiento de los instrumentos tecnológicos y digitales 
accesibles de manera adecuada al propósito de cada acción, de manera que se 
identifiquen los riesgos implícitos a su utilización y se respeten en todo momento las 
normas de uso y conservación. 
C.E.3.4. Respetar y valorar las normas de seguridad e higiene en el uso y manipulación de 
materiales, máquinas, herramientas, sistemas digitales, etc.

Rúbrica tarea

31-02. Presentación del proyecto 1 Bloque 1. Proceso de resolución de problemas

C.E.1.1. Identificar problemas tecnológicos actuales, sencillos y próximos utilizando los 
saberes básicos fundamentales de esta área, así como el pensamiento crítico para afrontar 
y dar solución a un problema detectado o una necesidad.
C.E.1.2. Resolver problemas y desafíos tecnológicos cuotidianos siguiendo las fases del 
método de proyectos para generar y/o utilizar productos que den solución a la necesidad 
o problema detectado.
C.E.1.3. Utilizar los medios tecnológicos y digitales, herramientas y materiales disponibles 
en la resolución de problemas o en el desarrollo de retos tecnológicos planteados en la 
vida cotidiana y gestionar autónomamente como usarlos de forma eficaz, innovadora y 
sostenible.

31-03. Diseñar una máquina 
electrónica

Bloque 1. Proceso de resolución de problemas
Bloque 2. Digitalitzación del entorno personal 
de aprendizaje
Bloque 3. Pensamiento computacional, 
programación, control y robótica
Bloque 4.  Herramientas y máquinas del taller
Bloque 6.1. Comunicación técnica
Bloque 6.2. Elaboración de documentación 
tècnica e información de proyectos
Bloque 6.3. Sistemas de representación

C.E.1.1. Identificar problemas tecnológicos actuales, sencillos y próximos utilizando los 
saberes básicos fundamentales de esta área, así como el pensamiento crítico para afrontar 
y dar solución a un problema detectado o una necesidad.
C.E.1.2. Resolver problemas y desafíos tecnológicos cuotidianos siguiendo las fases del 
método de proyectos para generar y/o utilizar productos que den solución a la necesidad 
o problema detectado.
C.E.1.3. Utilizar los medios tecnológicos y digitales, herramientas y materiales disponibles 
en la resolución de problemas o en el desarrollo de retos tecnológicos planteados en la 
vida cotidiana y gestionar autónomamente como usarlos de forma eficaz, innovadora y 
sostenible.
C.E.2.1. Hacer búsquedas avanzadas en Internet según los criterios de validez, cualidad, 
actualidad y fiabilidad de las fuentes y considerando los riesgos asociados como a punto 
…

Rubrica diseño SketchUp
Rubrica diseño panel
Rúbrica hoja de cálculo





Tarea Producto Puntos
Instrumento de 

evaluación

31-01. Presentación del 
curso

Enviar un correo al profesor.  - Saludar a través de Teams - Adjuntar a la 
tarea documento de Word y foto 10 Rúbrica

31-02. Presentación del 
proyecto 1

-

31-03. Diseñar una máquina 
electrónica

Fotografía del boceto a mano alzada del coche  - Archivo Sketchup 
diseño coche  -  Póster del diseño del coche con Sketchup  - Listado de 
materiales

80 Rúbrica

31-04. Electrónica analógica 
básica-I

Ejercicios de electrónica básica con resistencias, diodos y LED's.
40

31-05. Electrónica analógica 
básica-II: circuitos

Ejercicios de circuitos electrónicos.
60

31-06. Simulación del 
circuito de la máquina con 
Tinkercad

Fotografía de la explicación del circuito del coche seguidor de luz en la 
libreta y vídeo de la simulación del circuito electrónico 60

31-07. Prueba de 
conocimientos

Resultado del examen.
100

31-08. Construcción de la 
máquina electrónica

Construir la máquina y entregar fotografías y vídeos del proceso y del 
resultado. 100

Diario de 
observación y 

Rúbrica

31-09. Energías
Trabajo de investigación - actualidad sobre energías y el impacto sobre 
nuestra sociedad y entorno más cercano. Grabación de video

100 Rúbrica

31-10. Simulación de la 
máquina con Scratch

Enlace al programa de Scratch del coche seguidor de luz.
80 Rúbrica

31-11. Evaluación de la 
máquina y su 
funcionamiento

Probar el funcionamiento del coche seguidor de luz y rellenar el 
documento de pruebas. 10 Rúbrica

31-12. Difusión del proyecto
Crear una página web con la información técnica referente al proyecto 
técnico desarrollado. 60 Rúbrica

TOTAL PROYECTO 1 820

Tarea Producto Puntos
Instrumento de 

evaluación

32-01. Presentación del proyecto 
2

-

32-02. Diseño del autómata con 
SketchUp

Fotografía en formato .png del diseño del robot saca-
latas en SketchUp. Póster con el diseño en 3D del robot y 
las vistas.

60

32-03. Simulación del autómata 
con Scratch

Enlace al programa de Scratch del robot saca-latas. 80

32-04. Construcción del robot
Transformación del coche seguidor de luz en un robot saca-
latas. Fotos y vídeos

80

32-05. Introducción a la robótica
Dibujo-esquema en la libreta de una placa de Arduino con sus 
conexiones.

40

32-06. Programación de robots
Entrega el programa del autómata en mBlock, una foto del 
robot terminado y el vídeo donde se vea funcionando.

80

32-07. Prueba de conocimientos Resultado del examen. 100

32-08. Evaluación

Elabora un vídeo ilustrativo de los proyectos 1 y 2. Debes utilizar 
fotografías y vídeos. En el vídeo debe verse todo el trabajo de 
diseño, simulación, programación y funcionamiento del coche 
seguidor de luz y después su transformación en el robot saca-
latas.

80

32-09. Difusión del proyecto
Crear una página web con la información técnica referente al 
proyecto técnico desarrollado.

60

TOTAL PROYECTO 2 580

Tarea Producto Puntos
Instrumento de 

evaluación

33-01. Diseño por ordenador 
de una lámpara RGB

Archivo de SketchUp (.skp) con el diseño de la lámpara y póster-resumen 
con las vistas principales (planta, alzado y perfil) y el dibujo en 3D. 80 Rúbrica

33-02. Plásticos: obtención y 
clasificación

Realizar una presentación sobre qué es un plástico, cuáles son sus 
propiedades y los diferentes tipos de plásticos que existen.

40

33-03. Técnicas de 
manipulación y mecanizado de 
los plásticos.

Realizar un esquema sobre las diferentes técnicas de manipulación y 
mecanizado de los plásticos y adjuntar una foto.

40

33-04. El reciclaje de los 
plásticos

Diseño de un cartel para concienciar a los ciudadanos ( y para explicar a 
los compañeros de 1ºESO) de la importancia de reciclar los residuos de 
plástico. Colgar el cartel en el padlet colaborativo.

60 Rúbrica

33-05. Construcción en el taller 
de tu lámpara

Fotos del proceso de construcción. Foto y vídeo final de la lámpara 
funcionando.

100 Rúbrica

33-06. Prueba de 
conocimientos

Resultado del examen.
100

33-07. Difusión del proyecto
Crear una página web con la información técnica referente al proyecto 
técnico desarrollado.

60 Rúbrica

TOTAL PROYECTO 3 480

Distribució de tasques



Bastimentada de l’alumnat ???



Avaluació continua



Rúbriques detallades



Materials

https://gvaedu-my.sharepoint.com/personal/j_lopezlluch_edu_gva_es/_layouts/15/stream.aspx?id=%2Fpersonal%2Fj%5Flopezlluch%5Fedu%5Fgva%5Fes%2FDocuments%2F3%5FTecnolog%C3%ADa%203ESO%2FPROYECTO%201%5F%20ELECTR%C3%93NICA%2F31%2D04%2E%20Electr%C3%B3nica%20anal%C3%B3gica%20b%C3%A1sica%2DI%20%28v%C3%ADdeo%29%281%29%2Emp4
https://gvaedu-my.sharepoint.com/personal/j_lopezlluch_edu_gva_es/_layouts/15/stream.aspx?id=%2Fpersonal%2Fj%5Flopezlluch%5Fedu%5Fgva%5Fes%2FDocuments%2F7%5FRob%C3%B3tica%20y%20Programaci%C3%B3n%2F3ESO%2FVideotutoriales%2FFase%203%2E%20Simulaci%C3%B3n%20%28videotutorial%29%2Emp4


Lliurament de tasques



Treball de 
l’alumne



Eines de 
Conselleria



Classes virtuals
Identitat Digital



Equips de 
Teams



Canals de projectes



Tasques



Notes





Espais, codocència i desdoblament

https://gvaedu-my.sharepoint.com/:v:/r/personal/e_gilborras_edu_gva_es/Documents/Archivos de chat de Microsoft Teams/20210430_102243 (1).mp4?csf=1&web=1&e=yI5VUc


Temporalització



L’aprenentatge assolit

https://www.canva.com/design/DAFi-j1cPu0/hrILn291VOrJNk4xAFUNkg/view?utm_content=DAFi-j1cPu0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFj_4j8IDE/9GPU3uqzjR6lR5k3hXSR8g/view?utm_content=DAFj_4j8IDE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
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