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1. INTRODUCCIÓN 

1.0.   

1.1. Marco legal referencial 

ESO 

• Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgánica 2/2006, 

de 3 de mayo, de Educación. 

• Ley Orgánica 8/2013 de 9 de diciembre para la mejora de la calidad educativa. 

• Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las 

competencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la educación primaria, la 

educación secundaria obligatoria y el bachillerato. 

• Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el currículo básico 

de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. 

• Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenación y el currículo de 

la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía 

• Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Orgánico de los 

Institutos de Educación Secundaria. 

• Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la 

etapa de Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de Andalucía, 

se regulan determinados aspectos de la atención a la diversidad, se establece la 

ordenación de la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el 

proceso de tránsito entre distintas etapas educativas. 

• Orden de 20 de agosto de 2010, por la que se regula la organización y el funcionamiento 

de los institutos de educación secundaria, así como el horario de los centros, del 

alumnado y del profesorado. 

• Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre, por el que se regulan la evaluación y la 

promoción en la Educación Primaria, así como la evaluación la promoción y la titulación 

en la Educación Secundaria Obligatoria, el Bachillerato y la Formación Profesional. 

• Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenación y las 

enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria. 

• Instrucción conjunta 1/2022, de 23 de junio, de la Dirección General de Ordenación y 

Evaluación educativa y de la Dirección General de Formación Profesional, por la que se 

establecen aspectos de organización y funcionamiento para los centros que impartan 

Educación Secundaria Obligatoria para el curso 2022/2023. 
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BACHILLERATO 

• Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgánica 2/2006, 

de 3 de mayo, de Educación. 

• Ley Orgánica 8/2013 de 9 de diciembre para la mejora de la calidad educativa. 

• Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el currículo básico 

de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. 

• Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las 

competencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la educación primaria, la 

educación secundaria obligatoria y el bachillerato. 

• Decreto 110/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenación y el currículo del 

Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Andalucía.  

• Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Orgánico de los 

Institutos de Educación Secundaria. 

• Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a la 

etapa de Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Andalucía, se regulan determinados 

aspectos de la atención a la diversidad y se establece la ordenación de la evaluación del 

proceso de aprendizaje del alumnado.  

• Orden de 20 de agosto de 2010, por la que se regula la organización y el funcionamiento 

de los institutos de educación secundaria, así como el horario de los centros, del 

alumnado y del profesorado. 

• Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre, por el que se regulan la evaluación y la 

promoción en la Educación Primaria, así como la evaluación la promoción y la titulación 

en la Educación Secundaria Obligatoria, el Bachillerato y la Formación Profesional. 

• Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenación y las 

enseñanzas mínimas de Bachillerato. 

• Instrucción 13/2022, de 23 de junio, de la Dirección General de Ordenación y Evaluación 

educativa, por la que se establecen aspectos de organización y funcionamiento de los 

centros que impartan Bachillerato para el curso 2022/2023. 

1.2. Composición del departamento y reparto de materias 

El departamento de Tecnología está constituido por los siguientes profesores: 

- D. Salvador Angulo Pachón. 

- Dª Ana Soledad Cruz Cruz 

- Dª. Mª del Pilar Gómez Martín. (Jefa de Departamento) 
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COMPONENTES MATERIAS Y GRUPOS 

 
 

Salvador Angulo Pachón 

 Tecnología Industrial I, 1º BCH  

Tecnología Industrial II, 2º BCH 

 
 

Mª del Pilar Gómez Martín 

 
Computación y Robótica, 1º ESO A – C 

Tecnología, 2º ESO B y 2º ESO C  

EPVA, 2º ESO B 

Tecnología, 4º ESO A – B – C  

 Ana Soledad Cruz Cruz  Computación y Robótica, 1º ESO B – C  

Tecnología, 2º ESO A 

Computación y Robótica, 2º ESO A – B – C  

Tecnología y Digitalización, 3º ESO A, 3º ESO B y 3º ESO C 

Computación y Robótica, 3º ESO A – B – C  

 

 

 

  Tras la inspección ocular inicial se definen los siguientes ámbitos: 

• Centro Educativo: Ubicado junto al I.E.S. "Sierra Sur", al Colegio de Educación Primaria 

"Rodríguez Marín" y al "Polideportivo Municipal". Esto sitúa al centro en un entorno 

educativo. 

• Aula de Tecnología: Este curso el aula específica de Tecnología se usará como aula – 

taller, aunque también será usada como aula ordinaria por otros grupos. 

El número de alumnos del departamento y su distribución es la que a continuación se 

muestra en la tabla adjunta: 

Curso Materia y grupo Nº alumnos 

    
1º 

 
Computación y Robótica, A – C  

 
23 

1º Computación y Robótica, B – C  22 

2º Tecnología, A 26 

2º Tecnología, B 28 

2º  Tecnología, C 28 

2º Computación y Robótica, A – B – C  30 

2º  EPVA, B 28 

3º Tecnología y Digitalización, A 25 
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3º Tecnología y Digitalización, B 28 

3º Tecnología y Digitalización, C 27 

3º Computación y Robótica, A – B – C  23 

3º Computación y Robótica, A – B – C  16 

4º Tecnología, A – B – C  25 

4º  Tecnología, A – B – C  20 

1º BCH Tecnología Industrial I, A 11 

2º BCH Tecnología Industrial II, A 9 

 

2. PROGRAMACIÓN POR MATERIAS EN LA ESO 

2.0. Objetivos generales para la etapa de la ESO 

Conforme a lo dispuesto en el artículo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, 

la Educación Secundaria Obligatoria contribuirá a desarrollar en los alumnos y en las alumnas 

las capacidades que les permitan: 

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los 

demás, practicar la tolerancia, la cooperación y la solidaridad entre las personas y grupos, 

ejercitarse en el diálogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de 

oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural y 

prepararse para el ejercicio de la ciudadanía democrática. 

b) Desarrollar y consolidar hábitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como 

condición necesaria para una realización eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de 

desarrollo personal. 

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre 

ellos. Rechazar la discriminación de las personas por razón de sexo o por cualquier otra 

condición o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan 

discriminación entre hombres y mujeres, así como cualquier manifestación de violencia contra 

la mujer. 

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en sus 

relaciones con los demás, así como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los 

comportamientos sexistas y resolver pacíficamente los conflictos. 

e) Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, con sentido 

crítico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparación básica en el campo de las 

tecnologías, especialmente las de la información y la comunicación. 
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f) Concebir el conocimiento científico como un saber integrado, que se estructura en distintas 

disciplinas, así como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos 

campos del conocimiento y de la experiencia. 

g) Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza en sí mismo, la participación, el sentido 

crítico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar 

decisiones y asumir responsabilidades. 

h) Comprender y expresar con corrección, oralmente y por escrito, en la lengua castellana, 

textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la 

literatura. 

i) Comprender y expresarse en una o más lenguas extranjeras de manera apropiada. 

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos básicos de la cultura y la historia propias y de los 

demás, así como el patrimonio artístico y cultural. 

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las 

diferencias, afianzar los hábitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educación física 

y la práctica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la 

dimensión humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar críticamente los hábitos 

sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio 

ambiente, contribuyendo a su conservación y mejora. 

l) Apreciar la creación artística y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones 

artísticas, utilizando diversos medios de expresión y representación. 

 

Además de los objetivos descritos en el apartado anterior, la Educación Secundaria 

Obligatoria en Andalucía contribuirá a desarrollar en el alumnado las capacidades que le 

permitan: 

a) Conocer y apreciar las peculiaridades de la modalidad lingüística andaluza en todas sus 

variedades. 

b) Conocer y apreciar los elementos específicos de la historia y la cultura andaluza, así como 

su medio físico y natural y otros hechos diferenciadores de nuestra Comunidad, para que sea 

valorada y respetada como patrimonio propio y en el marco de la cultura española y universal. 

2.1. 1º ESO 

2.1.1. Concreciones curriculares para la materia de Computación y Robótica 

 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: COJAMOS EL RITMO CON LOS ALGORITMOS  

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
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CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de 
diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos 
de manipulación y desinformación, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un 
punto de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, 

confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis 

mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la 

importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del alcance y las limitaciones 

de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos 
para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en 
equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan 
surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.    

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 
seleccionando los resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y 
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para 
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar 
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 
sostenible de dichas tecnologías. 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 
autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación hacia el aprendizaje, para gestionar los 
retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e 
interconexión entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un 
estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance 
de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar 
ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito personal, 
social, educativo y profesional. 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.A.1. 
Introducción a los 
lenguajes de 
programación 
visuales 

1.3. Entender cómo funciona 
un programa informático, la 
manera de elaborarlo y sus 
principales componentes. 

1. Comprender el 
impacto que la 
computación y la 
robótica tienen en 
nuestra sociedad y 
desarrollar el 
pensamiento 
computacional para 
realizar proyectos de 

 
CCL3, STEM2, 
STEM3, CD1, 
CD4, CPSAA1, 
CC4, CE1 
 

CYR 3.A.3. 
Secuencia de 
instrucciones 



I.E.S. FRANCISCO RODRÍGUEZ MARÍN 

 DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA 
 

 pág. 10 

CYR 3.A.4. Tareas 
repetitivas y 
condicionales. 

construcción de 
sistemas digitales de 
forma sostenible. 

 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ¡SIGUE LA LÍNEA! 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático 
en situaciones conocidas y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver 
problemas analizando críticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si 
fuera necesario. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes 
prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad 
o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, 
resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la 
incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e 
información mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera 
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía 
digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales 
para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para 
tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, 
saludable y sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas 
y sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, 
mostrando interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su 
desarrollo sostenible y uso ético.  

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 

críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 

controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 

de discriminación o violencia. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 

aprender 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.A.1. 
Introducción a los 
lenguajes de 
programación 
visuales 

2.1. Conocer y 
resolver la variedad 
de problemas 
posibles, 
desarrollando un 

2. Producir programas 
informáticos, colaborando 
en un equipo de trabajo y 
creando aplicaciones 
sencillas, mediante lenguaje 

CCL1, CCL2, CCL5, 
STEM4, CD2, CD3, 
CCEC4. 
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CYR 3.A.2. 
Lenguaje de 
bloques 

programa 
informático y 
generalizando las 
soluciones. 

de bloques, utilizando las 
principales estructuras de 
un lenguaje de 
programación para 
solventar un problema 
determinado o exhibir un 
comportamiento deseado. 

CYR 3.A.5. 
Interacción con el 
usuario. 

2.2. Trabajar en 
equipo en el 
proyecto de 
construcción de una 
aplicación sencilla, 
colaborando y 
comunicándose de 
forma adecuada. 

CYR 3.A.3. 
Secuencia de 
instrucciones 

2.3. Entender el 
funcionamiento 
interno de las 
aplicaciones móviles 
y cómo se 
construyen, dando 
respuesta a las 
posibles demandas 
del escenario a 
resolver. 

CYR 3.A.4. 
Tareas repetitivas 
y condicionales. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ADIVINA ADIVINANZA 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático 
en situaciones conocidas y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver 
problemas analizando críticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si 
fuera necesario. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes 
prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad 
o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, 
resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la 
incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e 
información mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera 
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía 
digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales 
para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para 
tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, 
saludable y sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas 
y sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, 
mostrando interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su 
desarrollo sostenible y uso ético.  

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 

críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 
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controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 

de discriminación o violencia. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 

aprender 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.A.1. 
Introducción a los 
lenguajes de 
programación 
visuales 

2.1. Conocer y 
resolver la variedad 
de problemas 
posibles, 
desarrollando un 
programa 
informático y 
generalizando las 
soluciones. 

2. Producir programas 
informáticos, colaborando 
en un equipo de trabajo y 
creando aplicaciones 
sencillas, mediante lenguaje 
de bloques, utilizando las 
principales estructuras de 
un lenguaje de 
programación para 
solventar un problema 
determinado o exhibir un 
comportamiento deseado. 

 
 
CCL1, CCL2, CCL5, 
STEM4, CD2, CD3, 
CCEC4. 
 

CYR 3.A.2. 
Lenguaje de 
bloques 

CYR 3.A.5. 
Interacción con el 
usuario. 

2.2. Trabajar en 
equipo en el 
proyecto de 
construcción de una 
aplicación sencilla, 
colaborando y 
comunicándose de 
forma adecuada. 

CYR 3.A.3. 
Secuencia de 
instrucciones 

2.3. Entender el 
funcionamiento 
interno de las 
aplicaciones móviles 
y cómo se 
construyen, dando 
respuesta a las 
posibles demandas 
del escenario a 
resolver. 

CYR 3.A.4. 
Tareas repetitivas 
y condicionales. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: APLÍCATE AL MÓVIL 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de 
diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos 
de manipulación y desinformación, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un punto 
de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones conocidas 

y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas analizando cr íticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 
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STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, 

confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis 

mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la 

importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del alcance y las limitaciones 

de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos 
para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en 
equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan 
surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.    

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 
seleccionando los resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y 
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información 
mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones, 
presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para 
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar 
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 
sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 
autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación hacia el aprendizaje, para gestionar los retos 
y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 
críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 
de discriminación o violencia. 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e 
interconexión entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un 
estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance 
de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar 
ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito personal, 
social, educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 
manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 
proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 
prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 
aprender 
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SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.B.1: 
Definición y 
componentes IoT. 

1.1. Comprender el 
funcionamiento de los 
sistemas de computación 
física, sus componentes y 
principales características. 

1. Comprender el 
impacto que la 
computación y la 
robótica tienen en 
nuestra sociedad y 
desarrollar el 
pensamiento 
computacional 
para realizar 
proyectos de 
construcción de 
sistemas digitales 
de forma 
sostenible. 

 
 
 
 
 
 
CCL3, STEM2, 
STEM3, CD1, CD4, 
CPSAA1, CC4, CE1 
 

CYR 3.B.2: 
Conexión 
dispositivo a 
dispositivo 

CYR 3.B.3: 
Conexión BLE 

CYR 3.D.1: IDEs de 
lenguajes de 
bloques para 
móviles 

2.1. Conocer y resolver la 
variedad de problemas 
posibles, desarrollando un 
programa informático y 
generalizando las 
soluciones. 

2. Producir 
programas 
informáticos, 
colaborando en un 
equipo de trabajo y 
creando 
aplicaciones 
sencillas, mediante 
lenguaje de 
bloques, utilizando 
las principales 
estructuras de un 
lenguaje de 
programación para 
solventar un 
problema 
determinado o 
exhibir un 
comportamiento 
deseado. 

 
 
 

STEM1, STEM3, 
CD3, CD4, CD5, 

CC3, CE3 
CYR 3.D.2: 
Programación 
orientada a 
eventos. 

CYR 3.D.3: 
Definición de 
eventos 

2.3. Entender el 
funcionamiento interno de las 
aplicaciones móviles y cómo 
se construyen, dando 
respuesta a las posibles 
demandas del escenario a 
resolver. 

CYR 3.D.4: 
Generadores de 
eventos: los 
sensores 

2.4. Conocer y resolver la 
variedad de problemas 
posibles desarrollando una 
aplicación móvil y 
generalizando las 
soluciones. 

CYR 3.D.5: E/S: 
Captura de eventos 
y su respuesta 

CYR 3.B.4: 
Aplicaciones 
móviles IoT 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ¡WEB-OSÚNATE! 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones conocidas 

y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas analizando cr íticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos 

para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en 
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equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan 

surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.  

STEM5. Emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física, mental 

y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad 

en la realización de proyectos para transformar su entorno próximo de forma sostenible, valorando 

su impacto global y practicando el consumo responsable. 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 
seleccionando los resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y 
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para 
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar 
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 
sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 

CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demás personas 
y las incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando 
tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando estrategias cooperativas 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables 

para validar, sustentar y contrastar la información y para obtener conclusiones relevantes. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus errores en el proceso de construcción del conocimiento. 

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 
críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 
de discriminación o violencia. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 

aprender 

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, así como 

técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la creación de productos 

artísticos y culturales, tanto de forma individual como colaborativa, identificando oportunidades de 

desarrollo personal, social y laboral, así como de emprendimiento. 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.G.1: Big data 4.1. Conocer la naturaleza de los 
distintos tipos de datos generados 
hoy en día, siendo capaces de 

4. Recopilar, almacenar y 
procesar datos, identificando 
patrones y descubriendo 

 

CYR 3.G.2: 
Visualización, 
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transporte y 
almacenaje de datos 
generadores 

analizarlos, visualizarlos y 
compararlos, empleando a su vez 
un espíritu crítico y ciéntifico. 

conexiones para resolver 
problemas mediante la 
Inteligencia Artificial 
entendiendo cómo nos ayuda 
a mejorar nuestra 
comprensión del mundo. 

STEM5, CD1, CD4, 
CPSAA5, CC3 

CYR 3.G.3: Entrada 
y Salida de datos 

4.2. Comprender los principios 
básicos de funcionamiento de los 
agentes inteligentes y de las 
técnicas de aprendizaje 
automático, con objeto de 
aplicarlos para la resolución de 
situaciones mediante la 
Inteligencia Artificial. 

CYR 3.G.4: Data 
scraping 

CYR 3.E.1: Páginas 
web, estructura 
básica 

5.1. Conocer la construcción de 
aplicaciones informáticas y web, 
entendiendo su funcionamiento 
interno, de forma segura, 
responsable y respetuosa. 

5. Utilizar y crear aplicaciones 
informáticas y web sencillas, 
entendiendo su 
funcionamiento interno, de 
forma segura responsable y 
respetuosa, protegiendo la 
identidad online y la 
privacidad. 

 

 

STEM1, STEM3, 
CD5, CPSAA4, 

CPSAA5, CC3, CE3 

CYR 3.E.2: 
Servidores web 

CYR 3.E.3: 
Lenguajes para la 
web 

5.2. Conocer y resolver la 
variedad de problemas 
potencialmente presentes en el 
desarrollo de una aplicación web, 
tratando de generalizar posibles 
soluciones. 

CYR 3.E.4: 
Animación web 

CYR 3.E.3: 
Lenguajes para la 
web 

5.3. Realizar el ciclo de vida 
completo del desarrollo de una 
aplicación web. 

CYR 3.I.2: 
Exposición de los 
usuarios 

6.1. Adoptar conductas y hábitos 
que permitan la protección del 
individuo en su interacción en la 
red. 

6. Conocer y aplicar los 
principios de la ciberseguridad, 
adoptando hábitos y 
conductas de seguridad, para 
permitir la protección del 
individuo en su interacción en 
la red. 

 

 

STEM3, CD1, CD4, 
CD5, CPSAA3, CC3, 

CCEC4 

CYR 3.I.4:  
Interacción de 
plataformas virtuales 

6.2. Acceder a servicios de 
intercambio y publicación de 
información digital aplicando 
criterios de seguridad y uso 
responsable. 

CYR 3.I.5: Ley de 
propiedad intelectual 

6.3. Reconocer y comprender los 
derechos de los materiales 
alojados en la web. 

CYR 3.I.1: Seguridad 
activa y pasiva 

6.4. Adoptar conductas de 
seguridad activa y pasiva en la 
protección de datos y en el 
intercambio de información. 

CYR 3.I.3: Malware y 
antimalware. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ¿Y SI HACEMOS UN ROBOT? 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de 
diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos 
de manipulación y desinformación, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un punto 
de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, 

confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis 
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mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la 

importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del alcance y las limitaciones 

de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos 
para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en 
equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan 
surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.   

STEM5. Emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física, mental 

y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad 

en la realización de proyectos para transformar su entorno próximo de forma sostenible, valorando 

su impacto global y practicando el consumo responsable.  

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 
seleccionando los resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y 
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información 
mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones, 
presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para 
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar 
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 
sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 
autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación hacia el aprendizaje, para gestionar los retos 
y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus errores en el proceso de construcción del conocimiento. 

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 
críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 
de discriminación o violencia. 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e 
interconexión entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un 
estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance 
de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar 
ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito personal, 
social, educativo y profesional. 
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CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 

aprender 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.C.1: Definición 
de robot 

1.1. Comprender el 
funcionamiento de los 
sistemas de 
computación física, sus 
componentes y 
principales 
características. 

1. Comprender el 
impacto que la 
computación y la 
robótica tienen en 
nuestra sociedad y 
desarrollar el 
pensamiento 
computacional para 
realizar proyectos de 
construcción de 
sistemas digitales de 
forma sostenible. 

 
 
 
 
 
 
CCL3, STEM2, 
STEM3, CD1, CD4, 
CPSAA1, CC4, 
CE1 

 

CYR 3.C.2: Leyes de la 
robótica. 

1.2. Reconocer el papel 
de la computación en 
nuestra sociedad. 

CYR 3.C.3: 
Componentes: 
Sensores, efectores y 
actuadores. 

1.4. comprender los 
principios de ingeniería 
en los que se basan los 
robots, su 
funcionamiento, 
componentes y 
características. 

CYR 3.C.4: Mecanismos 
de locomoción y 
manipulación 

CYR 3.C.5: 
Programación con 
lenguaje de texto de 
microprocesadores. 

1.5. Realizar el ciclo de 
vida completo del 
desarrollo de una 
aplicación: análisis, 
diseño, programación y 
pruebas. 

CYR 3.F.1: Sistemas de 
computación 

3.1. Ser capaz de 
construir un sistema de 
computación o robótico, 
promoviendo la 
interacción con el 
mundo físico en el 
contexto de un problema 
del mundo real, de forma 
sostenible. 

3. Diseñar y construir 
sistemas de 
computación físicos o 
robóticos sencillos, 
aplicando los 
conocimientos 
necesarios para 
desarrollar soluciones 
automatizadas a 
problemas 
planteados 

 
 
 

STEM2, STEM3, 
STEM5, CD3, 

CD4, CD5, CC3, 
CE3 

CYR 3.F.2: 
Microcontroladores 

CYR 3.F.3: Hardware y 
Software 

CYR 3.F.4: Seguridad 
eléctrica 

CYR 3.H.1: Definición e 
historia de la Inteligencia 
Artificial 

4.2. Comprender los 
principios básicos de 
funcionamiento de los 
agentes inteligentes y 
de las técnicas de 
aprendizaje automático, 
con objeto de aplicarlos 
para la resolución de 
situaciones mediante la 
Inteligencia Artificial. 

4. Recopilar, 
almacenar y procesar 
datos, identificando 
patrones y 
descubriendo 
conexiones para 
resolver problemas 
mediante la 
Inteligencia Artificial 
entendiendo cómo 

 
 
 
 

STEM5, CD1, 
CD4, CPSAA5, 

CC3 

CYR 3.H.2: Ética y 
responsabilidad social 
de los algoritmos 

CYR 3.H.3: Agentes 
inteligentes simples 

CYR 3.H.4: Aprendizaje 
automático 
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CYR 3.H.5: Tipos de 
aprendizaje 

nos ayuda a mejorar 
nuestra comprensión 
del mundo. 

 

 

2.1.2. Distribución temporal 

 

1ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TEMPORALIZACIÓN 

COJAMOS EL RITMO CON LOS ALGORITMOS 7 HORAS 

SIGUE LA LÍNEA 7 HORAS 

ADIVINA ADIVINANZA 7 HORAS 

2ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TEMPORALIZACIÓN 

APLÍCATE AL MÓVIL 10 HORAS 

¡WEB-OSÚNATE! 10 HORAS 

3ª EVALUACIÓN 

¿Y SI HACEMOS UN ROBOT? 21 ORAS 

 

2.1.3. Criterios de calificación 

La materia de Tecnología y Digitalización se calificará atendiendo a los siguientes 

criterios: 

La calificación global de la materia o ámbito resultará de hallar la media aritmética de 

todos y cada uno de los criterios de evaluación utilizados a lo largo del curso, puesto que 

todos tienen el mismo valor, según la normativa vigente. Dicha ponderación se mantendrá 

independientemente del número de situaciones de aprendizaje en las que se haya utilizado 

un mismo criterio de evaluación.  

La calificación global será un número entero sin decimales, por lo que, en el caso de 

que la media aritmética fuera una cifra con decimales, la calificación global resultará de 

redondear la cifra con decimales al número entero más próximo. En el caso de equidistancia 

se redondeará al número superior. Se consideran suspensas todas las calificaciones 

globales que estén por debajo de cinco. 
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La primera evaluación se calificará mediante la media aritmética de los criterios 

utilizados en el primer trimestre, la segunda mediante la media de los criterios utilizados en 

el segundo trimestre y la calificación global o final será la media de todos los criterios 

utilizados durante el curso, según se dijo más arriba. 

Recuperaciones y subidas de nota: El alumnado podrá mejorar la calificación 

obtenida en cualquiera de los criterios de evaluación siempre que el tipo de instrumento de 

evaluación utilizado lo permita y concertando con el profesor o profesora la manera y el 

momento de hacerlo. 

2.1.4. Situaciones de aprendizaje 

ESQUEMA DE SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 

1. IDENTIFICACIÓN 

CURSO    1º ESO TÍTULO O TAREA: COJAMOS EL RITMO CON LOS ALGORITMOS 

 TEMPORALIZACIÓN: 7 H 

2. JUSTIFICACIÓN 

INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN PARA QUE EL ALUMNADO SE FAMILIARICE CON LOS TÉRMINOS A USAR Y CONOZCA EL PROGRAMA CON EL QUE TRABAJARÁ EL LENGUA DE PROGRAMACIÓN 

Y LOS DIAGRAMAS DE FLUJO 

3. DESCRIPCIÓN DEL PRODUCTO FINAL 

DIAGRAMA DE FLUJO APLICANDO LA SECUENCIACIÓN DE INSTRUCCIONES SEGÚN LOS PRINCIPIOS BÁSICOS DE PROGRAMACIÓN 

4. CONCRECIÓN CURRICULAR 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos de construcción de sistemas digitales de forma sostenible. 

MATERIA CRITERIOS DE EVALUACIÓN SABERES BÁSICOS 

 

 

CYR 1º ESO 

1.3. Entender cómo funciona un programa informático, la manera de elaborarlo y sus principales 

componentes. 

3.A.1. Introducción a los lenguajes de programación visuales 

3.A.3. Secuencia de instrucciones 

3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales. 

ORIENTACIONES PARA LA COMPETENCIA ESPECÍFICA 

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos de construcción de sistemas digitales de forma sostenible. 

CONEXIÓN CON EL PERFIL COMPETENCIAL AL FINALIZAR SEGUNDO CURSO/PERFIL DE SALIDA 

CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4, CPSAA1, CC4, CE1  

5. SECUENCIACIÓN DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES (TIPOS Y 

CONTEXTOS) 

EJERCICIOS 
(RECURSOS Y PROCESOS COGNITIVOS)  

IDEAS PREVIAS LLUVIA DE IDEAS SOBRE PROGRAMACIÓN 

RECORDAR VISUALIZACIÓN DE VÍDEO SOBRE INICIO DE PROGRAMACIÓN 

RECORDAR IDENTIFICAR LAS FASES DE UNA SECUENCIA DE INSTRUCCIONES 

APLICAR REALIZAR UN DIAGRAMA DE FLUJO SIGUIENDO UNA SECUENCIA DE INSTRUCCIONES 

APLICAR REGISTRARSE EN SCRATCH 

6. MEDIDAS DE ATENCIÓN EDUCATIVA ORDINARIA A NIVEL DE AULA 

Medidas generales. Medidas específicas. Adaptaciones DUA 

PRINCIPIOS DUA PAUTAS DUA 

Proporcionar múltiples formas de 

implicación (el porqué del 

aprendizaje) 

Proporcionar opciones para captar el 

interés 

Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la 

persistencia 

Proporcionar opciones para la autorregulación 

• Secuencia y tiempos para completar las 

tareas 

• Uso de diseños, gráficos, etc. 

• Evaluación y autorreflexión 

• Crear rutinas en clase 

• Resaltar la relevancia de las metas y los objetivos 

• Fomentar la colaboración y la comunidad 

• Utilizar el feedback orientado hacia la maestría de una 

tarea 

• Promover expectativas y creencias que optimizan la motivación 

• Desarrollar la autoevaluación y la reflexión 

Proporcionar múltiples formas de 

representación de la información y 

los contenidos (el qué del 

aprendizaje) 

Proporcionar opciones para la percepción Proporcionar opciones para el lenguaje, las expresiones 

matemáticas y los símbolos 

Proporcionar opciones para la comprensión 

• Uso del color y tipo de letra 

• Uso de gráficos y diagramas 

 

• Clarificar el vocabulario y los símbolos 

• Utilizar listas de términos o palabras clave 

• Presentar los conceptos clave en formas alternativas al 

texto (imagen, material manipulable) 

 

• Utilizar esquemas y ejemplos 

• Destacar elementos básicos 

• Presentación progresiva de los contenidos 

 

 

Proporcionar múltiples formas de 

acción y expresión (el cómo del 

aprendizaje) 

Proporcionar opciones para la interacción 

física 

Proporcionar opciones para la expresión y 

comunicación 

Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas 

• Proporcionar opciones para la 

interacción con los materiales 

didácticos. 

• Utilizar aplicaciones de comunicación y 
herramientas web atractivas. 

• Facilitar herramientas gráficas 

• Permitir apoyos que se puedan retirar 
gradualmente 

• Facilitar feedback 

 

• Utilizar pautas y listas de comprobación para definir objetivos. 

• Planificar tiempos 

• Aportar plantillas para recoger y organizar la información 

• Emplear estrategias de autoevaluación 
 

7. VALORACIÓN DE LO APRENDIDO 

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN INSTRUMENTOS DE RÚBRICAS 
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OBSERVACIÓN 
Insuficiente (IN) Del 1 al 

4 Suficiente (SU) Entre 5 y 6 

Bien (BI) Entre 6 y 

7 
Notable (NT) 

Entre el 7 y el 8 Sobresaliente (SB) Entre el 9 y el 10 

1.3. Entender cómo funciona un 

programa informático, la manera de 

elaborarlo y sus principales 

componentes. 

Observación 

sistemática 

Trabajo individual 

 

Trabaja de manera 

insuficiente para entender 

cómo funciona un 

programa informático 

 

Trabaja de manera suficiente para entender cómo 

funciona un programa informático 

 

Trabaja bien para 

entender cómo 

funciona un 

programa 

informático 

 

Trabaja muy bien 

para entender cómo 

funciona un 

programa 

informático 

 

Trabaja perfectamente para entender cómo 

funciona un programa informático 

 

Actividades clase Realiza menos de la mitad 

de las actividades de clase. 

Así, no puede entender 

cómo funciona un 

programa informático 

Realiza aproximadamente la mitad de las actividades 

de clase. Así, puede entender suficientemente cómo 

funciona un programa informático 

Realiza entre el 60-

70% de las 

actividades de clase, 

por lo que entiende 

bien cómo funciona 

un programa 

informático 

Realiza entre el 70-

80% de las 

actividades de clase, 

por lo que entiende 

muy bien cómo 

funciona un 

programa 

informático 

Realiza todas o casi todas las actividades de 

clase, por lo que entiende perfectamente cómo 

funciona un programa informático 

Diagrama de flujo No realiza ni la mitad del 

diagrama, sin distinguir la 

secuencia de instrucciones 

Realiza la mitad del diagrama y distingue la 

secuencia de instrucciones 

Realiza más de la 

mitad del diagrama 

y distingue la 

secuencia de 

instrucciones 

Realiza las ¾ partes 

del diagrama y 

distingue la 

secuencia de 

instrucciones 

Realiza todo el diagrama perfecto o casi, y 

distingue la secuencia de instrucciones 

EVALUACIÓN VALORACIÓN MEDIDAS DUA PARA LA DIVERSIDAD 

 

NIVEL DESEMPEÑO COMPETENCIAL 

 

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

DESCRIPTORES OPERATIVOS NIVEL DESEMPEÑADO 

COMPETENCIAS I M A 

Competencia en Comunicación Lingüística (CCL) 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de diferentes fuentes evaluando su 

fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulación y desinformación, y la integra y transforma 

en conocimiento para comunicarla adoptando un punto de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 

 

   

Competencia Matemática y Competencia en Ciencia, Tecnología e Ingeniería (STEM) 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como 

motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e 

instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del a lcance y las 

limitaciones de la ciencia. 

 

 

   

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o utilizar productos que 

den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente 

los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad. 

   

Competencia Digital (CD) 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados de manera 

crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

 

   

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la 

salud y el medioambiente, y para tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal , seguro, saludable y sostenible de 

dichas tecnologías. 

 

   

Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA) 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación 

hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 

 

   

Competencia Ciudadana (CC) 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e interconexión entre actuaciones locales y globales,  y adopta, 

de forma consciente y motivada, un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 

 

   

Competencia Emprendedora (CE) 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que 

puedan suponer en el entorno, para presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito personal, 

social, educativo y profesional. 

   

 

 

2.2. 2º ESO 

2.2.1. Objetivos en 2º ESO para la materia de Tecnología 

1.  Abordar con autonomía y creatividad, individualmente y en grupo, problemas 

tecnológicos trabajando de forma ordenada y metódica para estudiar el problema, recopilar 

y seleccionar información procedente de distintas fuentes, elaborar la documentación 

pertinente, concebir, diseñar, planificar y construir objetos o sistemas que lo resuelvan y 

evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista. 

2.  Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el análisis, intervención, 

diseño, elaboración y manipulación de forma segura y precisa de materiales, objetos y 

sistemas tecnológicos. 
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3.  Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento, conocer sus 

elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y 

entender las condiciones fundamentales que han intervenido en su diseño y construcción. 

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, así como explorar su viabilidad y 

alcance utilizando los medios tecnológicos, recursos gráficos, la simbología y el vocabulario 

adecuados. 

5. Adoptar actitudes favorables a la resolución de problemas técnicos, desarrollando 

interés y curiosidad hacia la actividad tecnológica, analizando y valorando críticamente la 

investigación y el desarrollo tecnológico y su influencia en la sociedad, en el medio ambiente, 

en la salud y en el bienestar personal y colectivo. 

6. Comprender las funciones de los componentes físicos de un ordenador y dispositivos de 

proceso de información digitales, así como su funcionamiento y formas de conectarlos. 

Manejar con soltura aplicaciones y recursos TIC que permitan buscar, almacenar, organizar, 

manipular, recuperar, presentar y publicar información, empleando de forma habitual las 

redes de comunicación. 

7.  Asumir de forma crítica y activa el avance y la aparición de nuevas tecnologías, 

incorporándolas al quehacer cotidiano. 

8. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo para la 

búsqueda de soluciones, la toma de decisiones y la ejecución de las tareas encomendadas 

con respeto, cooperación, tolerancia y solidaridad. 

 

2.2.2. Concreciones curriculares 

 

U
D 

BLOQUE DE CONTENIDOS 
Y CONTENIDOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
COMPETENCIAS CLAVE 

PONDERACIÓN 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN 

PRIMERA EVALUACIÓN 
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1 
T

E
C

N
O

L
O

G
ÍA

 

▪ BL1: 
- Fases del proyecto técnico: 

búsqueda de información, diseño, 
planificación, construcción y 
evaluación. 

- El informe técnico 
- El aula – taller  
- Normas de seguridad e higiene en 

el entorno de trabajo 
 
 
 
 
 
 
 

▪ BL3: 
- Manipulación de materiales de uso 

técnico, empleando técnicas y 
herramientas adecuadas, 
atendiendo a las normas de 
seguridad y salud y a criterios de 
respeto al medio ambiente. 

▪ 1.1. Identificar las etapas necesarias para la creación de un producto 
tecnológico desde su origen hasta su comercialización, describiendo 
cada una de ellas, investigando su influencia en la sociedad, 
proponiendo mejoras tanto desde el punto de vista de su uti lidad 
como de su posible impacto social y empleando las tecnologías de la 
información y la comunicación para las diferentes fases del proceso 
tecnológico. (CAA, CSC, CCL, CMCT) (4 %) 
 

▪ 1.2. Realizar las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo 
utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de 
economía, seguridad y respeto al medio ambiente, valorando las 
condiciones del entorno de trabajo y realizando adecuadamente los 
documentos técnicos necesarios en un proceso tecnológico, 
respetando la normalización y utilizando las TICs para ello. (CCL, 
SIEP, CAA, CSC, CMCT, CD) (16 %) 

 
▪ 3.2. Identificar, manipular y mecanizar materiales convencionales 

asociando la documentación técnica al proceso de producción de un 
objeto, respetando sus características y empleando técnicas y 
herramientas adecuadas con especial atención a las normas de 
seguridad y salud. (SIEP, CSC, CEC, CMCT, CAA, CCL). (12 %) 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Proyecto 
Individual 

2 
D

IB
U

JO
 

▪ BL2: 
- Instrumentos de dibujo 
- Bocetos, croquis y planos 
- Escalas  
- Acotación 
- Sistemas de representación 
- Vistas y perspectivas isométrica y 

caballera 

▪ 2.1.  Representar objetos mediante vistas y perspectivas (isométrica 
y caballera) aplicando criterios de normalización y escalas, 
conociendo y manejando los principales instrumentos del dibujo 
técnico. (CMCT, CAA, CEC) (8 %) 
 

▪ 2.2. Interpretar y elaborar croquis y bocetos como elementos de 
información de productos tecnológicos, representando objetos 
mediante instrumentos de dibujo técnico y aplicaciones de diseño 
asistido por ordenador. (CMCT, CAA, CEC) (4 %) 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Prueba escrita 
▪ Láminas 

individuales 

3 
P

R
O

Y
E

C
T

O
 1

 

▪ BL1: 
- Fases del proyecto técnico: 

búsqueda de información, diseño, 
planificación, construcción y 
evaluación. 

- Normas de Seguridad e Higiene en 
el entorno de trabajo 

- El aula – taller. 
 
 

▪ BL3: 
- Técnicas de trabajo con los 

materiales de uso técnico. 
- Uso adecuado de herramientas 
- Normas de seguridad y salud 

▪ 1.2. Realizar las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo 
utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de 
economía, seguridad y respeto al medio ambiente, valorando las 
condiciones del entorno de trabajo y realizando adecuadamente los 
documentos técnicos necesarios en un proceso tecnológico, 
respetando la normalización y utilizando las TIC´s para ello. (CCL, 
SIEP, CAA, CSC, CMCT, CD). (16 %) 

 
 
 
▪ 3.2. Identificar, manipular y mecanizar materiales convencionales 

asociando la documentación técnica al proceso de producción de un 
objeto, respetando sus características y empleando técnicas y 
herramientas adecuadas con especial atención a las normas de 
seguridad y salud. (SIEP, CSC, CEC, CMCT, CAA, CCL). (12 %) 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Proyecto 

SEGUNDA EVALUACIÓN 

4 
E

S
T

R
U

C
T

U
R

A
S

 

 

▪ BL4: 
- Estructuras. 
- Carga y esfuerzo 
- Elementos de una estructura y 

esfuerzos básicos a los que están 
sometidos 

- Tipos de estructuras 
- Condiciones que debe cumplir una 

estructura: estabilidad, rigidez y 
resistencia 
 

 

▪ 4.1. Analizar y describir los esfuerzos a los que están sometidas las 
estructuras experimentando en prototipos, identificando los distintos 
tipos de estructuras y proponiendo medidas para mejorar su 
resistencia, rigidez y estabilidad. (CMCT, CAA, CEC, SIEP, CCL) (8 
%) 
 

▪ 4.2. Observar, conocer y manejar operadores mecánicos 
responsables de transformar y transmitir movimientos, en máquinas 
y sistemas, integrados en una estructura, calculando sus parámetros 
principales. (CMCT, CSC, CEC, SIEP) (4 %) 

 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 
individual 

▪ Mural 

▪ PPT 
▪ Presentación 

oral 
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5 
L

A
 M

A
D

E
R

A
 

▪ BL3: 
- Materiales de uso técnico: 

clasificación, propiedades y 
aplicaciones 

- Técnicas de trabajo en el taller 
- Repercusiones medioambientales 

 
▪ BL5: 

- Herramientas ofimáticas básicas: 
procesadores de texto, editores 
de presentaciones y hojas de 
cálculo. 

- Servicios web: buscadores, 
documentos web colaborativos, 
nubes, blogs, wikis, etc. 

- Acceso y puesta a disposición 
de recursos compartidos en 
redes locales. 

 

▪ 3.1. Conocer y analizar las propiedades y aplicaciones de los 
materiales de uso técnico utilizados en la construcción de objetos 
tecnológicos, reconociendo su estructura interna y relacionándola 
con las propiedades que presentan y las modificaciones que se 
puedan producir. (CMCT, CAA, CCL) (8 %) 

 
▪ 5.2. Utilizar de forma segura sistemas de intercambio de 

información, manteniendo y optimizando el funcionamiento de un 
equipo informático (instalar, desinstalar y actualizar programas, 
etc.); aplicando las destrezas básicas para manejar sistemas 
operativos, distinguiendo software libre de privativo; aplicando las 
destrezas básicas para manejar herramientas de ofimática 
elementales (procesador de textos, editor de presentaciones y 
hoja de cálculo); y conociendo y utilizando Internet de forma 
segura y responsable para buscar, publicar e intercambiar 
información a través de servicios web, citando correctamente el 
tipo de licencia del contenido (copyright o licencias colaborativas). 
(CCL, CAA, CSC, CD, SIEP) (8 %) 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Lapbook 

▪ Prueba 
individual 

▪ Party & Go 

6 
P
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▪ BL1: 
- Fases del proyecto técnico: 

búsqueda de información, diseño, 
planificación, construcción y 
evaluación. 

- El aula – taller.  
- Normas de seguridad e higiene en 

el entorno de trabajo 
 

▪ BL3: 
- Técnicas de trabajo en el taller 
- Repercusiones medioambientales 

 
 

 
▪ BL4: 

- Estructuras. Carga y esfuerzo 
- Elementos de una estructura y 

esfuerzos básicos a los que están 
sometidos. 

- Tipos de estructuras. 
- Condiciones que debe cumplir una 

estructura: estabilidad, rigidez y 
resistencia. 

 

▪ 1.2. Realizar las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo 
utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de 
economía, seguridad y respeto al medio ambiente, valorando las 
condiciones del entorno de trabajo y realizando adecuadamente los 
documentos técnicos necesarios en un proceso tecnológico, 
respetando la normalización y utilizando las TICs para ello. (CCL, 
SIEP, CAA, CSC, CMCT, CD). (16 %) 

 
 
▪ 3.1. Conocer y analizar las propiedades y aplicaciones de los 

materiales de uso técnico utilizados en la construcción de objetos 
tecnológicos, reconociendo su estructura interna y relacionándola con 
las propiedades que presentan y las modificaciones que se puedan 
producir. (CMCT, CAA, CCL) (8 %) 
 

▪ 4.1. Analizar y describir los esfuerzos a los que están sometidas las 
estructuras experimentando en prototipos, identificando los distintos 
tipos de estructuras y proponiendo medidas para mejorar su 
resistencia, rigidez y estabilidad. (CMCT, CAA, CEC, SIEP, CCL). (8 
%) 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Trabajo Grupal 

▪ Trabajo 
Individual 

▪ Proyecto 

TERCERA EVALUACIÓN 
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▪ BL1: 
- Realización de documentos 

técnicos necesarios en un proceso 
tecnológico, respeto de la 
normalización y uso de las TICs 
para ello.  

 
 

▪ BL2: 
- Bocetos, croquis y planos 
- Escalas y acotación 
- Vistas y perspectivas isométrica y 

caballera 
 
 
 
 

▪ BL4: 
- Estructuras. Carga y esfuerzo 
- Elementos de una estructura y 

esfuerzos básicos a los que están 
sometidos. 

- Tipos de estructuras. 
- Condiciones que debe cumplir una 

estructura: estabilidad, rigidez y 
resistencia. 

 
▪ BL5: 

- Herramientas ofimáticas básicas: 
procesadores de texto, editores 
de presentaciones y hojas de 
cálculo. 

- Servicios web: buscadores, 
documentos web colaborativos, 
nubes, blogs, wikis, etc. 

- Acceso y puesta a disposición 
de recursos compartidos en 
redes locales. 
 

▪ 1.2. Realizar las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo 
utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de 
economía, seguridad y respeto al medio ambiente, valorando las 
condiciones del entorno de trabajo y realizando adecuadamente los 
documentos técnicos necesarios en un proceso tecnológico, 
respetando la normalización y utilizando las TICs para ello. (CCL, 
SIEP, CAA, CSC, CMCT, CD). (16 %) 
 

▪ 2.1. Representar objetos mediante vistas y perspectivas (isométrica 
y caballera) aplicando criterios de normalización y escalas, 
conociendo y manejando los principales instrumentos del dibujo 
técnico. (CMCT, CAA, CEC) (8 %) 

 
▪ 2.3. Explicar y elaborar la documentación técnica necesaria para el 

desarrollo de un proyecto técnico, desde su diseño hasta su 
comercialización (CMCT, CAA, SIEP, CCL, CEC) (4 %) 

 

▪ 4.1. Analizar y describir los esfuerzos a los que están sometidas las 
estructuras experimentando en prototipos, identificando los distintos 
tipos de estructuras y proponiendo medidas para mejorar su 
resistencia, rigidez y estabilidad. (CMCT, CAA, CEC, SIEP, CCL). (8 
%) 

 
 
 
 

▪ 5.2. Utilizar de forma segura sistemas de intercambio de información, 
manteniendo y optimizando el funcionamiento de un equipo 
informático (instalar, desinstalar y actualizar programas, etc.); 
aplicando las destrezas básicas para manejar sistemas operativos, 
distinguiendo software libre de privativo; aplicando las destrezas 
básicas para manejar herramientas de ofimática elementales 
(procesador de textos, editor de presentaciones y hoja de cálculo); y 
conociendo y utilizando Internet de forma segura y responsable para 
buscar, publicar e intercambiar información a través de servicios web, 
citando correctamente el tipo de licencia del contenido (copyright o 
licencias colaborativas). (CCL, CAA, CSC, CD, SIEP) (8 %) 
 

▪ 5.3. Utilizar un equipo informático para elaborar y comunicar 
proyectos técnicos, manejando un entorno de programación, que 
permita resolver problemas y controlar sistemas automáticos 
programados y robóticos sencillos, comprendiendo y describiendo su 
funcionamiento. (CMCT, CD, SIEP, CSC, CCL, CAA) (4 %) 
 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuaderno de 
Proyecto 

▪ Trabajo grupal 

▪ Trabajo 
individual 

8 
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▪ BL4: 
- Electricidad. Efectos de la 

corriente eléctrica 
- Generación y transporte de la 

electricidad.  
- Centrales eléctricas.  
- La electricidad y el medio 

ambiente. 

▪ 4.3. Relacionar los efectos de la energía eléctrica y su capacidad de 
conversión en otras manifestaciones energéticas, conociendo cómo 
se genera y transporta la electricidad y su impacto medioambiental, 
describiendo de forma esquemática el funcionamiento de las 
diferentes centrales eléctricas renovables y no renovables. CMCT, 
CSC, CCL (8 %) 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Mural 

▪ PPT 
▪ Presentación 

Oral 

▪ Party & Go 
▪ Cuestionario 

9 
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▪ BL4: 
- Electricidad. Efectos de la 

corriente eléctrica 
- El circuito eléctrico: elementos y 

simbología  
- Magnitudes eléctricas básicas 
- Ley de Ohm y sus aplicaciones 
- Medida de magnitudes eléctricas 
- Montaje de circuitos 
- Control eléctrico y electrónico 

▪ 4.4. Experimentar con instrumentos de medida y obtener las 
magnitudes eléctricas básicas, conociendo y calculando las 
principales magnitudes de los circuitos eléctricos y electrónicos, y 
aplicando las leyes de Ohm y de Joule. (CAA, CMCT) (4 %) 
 

▪ 4.5. Diseñar y simular circuitos con simbología adecuada que 
proporcionen soluciones técnicas a problemas sencillos, y montar 
circuitos con operadores elementales a partir de un esquema 
predeterminado, conociendo sus principales elementos, y la función 
que realizan en el circuito CD, CMCT, SIEP, CAA (4 %) 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Proyecto  
▪ Trabajo grupal 

▪ Trabajo 
individual 

▪ Prueba escrita 
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 ▪ BL5: 
- Hardware y software 
- El ordenador y sus periféricos 
- Sistemas operativos 
- Concepto de software libre y 

privativo 
- Tipos de licencias y uso 

 

▪ 5.1. Distinguir las partes operativas de un equipo informático, 
localizando el conexionado funcional, sus unidades de 
almacenamiento y sus principales periféricos. CD, CMCT, CCL (4 %) 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Trabajo grupal 
▪ Trabajo 

individual 
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2.2.3. Distribución temporal 

A continuación, se muestra la distribución temporal prevista para este curso, siendo 

la misma flexible y modificable según las características del alumnado y los recursos 

disponibles para llevarla a cabo, al igual que la realización de los proyectos propuestos: 
 

 

PRIMERAEVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN  

    B.1, B.3  UNIDAD 1: Tecnología. 8 horas 

B.2  UNIDAD 2: Dibujo 12 horas 

B.1, B.3  UNIDAD 3: Proyecto 1 12 horas 

SEGUNDA EVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN 

  B.4 

    

 UNIDAD 4: Estructuras 6 horas 

  B.3, B.5 

   B.1, B.3, B.4 

 

 UNIDAD 5: La Madera 7 horas 

 UNIDAD 6: Proyecto 2 18 horas 

TERCERAEVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN 

B.1, B.2, B.5  UNIDAD 7: Cuaderno de proyecto 6 horas 

B.4  UNIDAD 8: Energía y Medio Ambiente 9 horas 

B.4  UNIDAD 9: Electricidad 10 horas 

B.5  UNIDAD 10: Informática 6 horas 

 

2.2.4. Elementos transversales 

La materia contribuye eficazmente a desarrollar algunos elementos transversales del 

currículo. A través del trabajo en equipo, la participación colaborativa y el contraste de 

ideas basado en el respeto mutuo, permite educar para la vida en sociedad. Colabora al 

uso crítico de las tecnologías de la información y la comunicación mediante el desarrollo 

de actividades que implican búsqueda, edición y publicación de información. Fomenta la 

igualdad de género, trabajando en grupo con criterios que reconozcan la riqueza que 

aporta la diversidad, creando un clima de respeto e igualdad y proporcionando al 

alumnado las habilidades y conocimientos necesarios que proporcionen análogas 

expectativas en salidas profesionales para la eliminación del sesgo de género en la 

elección de estudios posteriores. Desarrolla actitudes de consumo racional, sostenibles y 

respetuosas con el medio ambiente, analizando críticamente los efectos del desarrollo 

científico y tecnológico en la evolución social y sus repercusiones ambientales, y en los 

hábitos de vida saludable, poniendo en valor el respeto a las normas de seguridad e 

higiene en el trabajo. 
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2.2.5. Contribución al desarrollo de las competencias clave 

 

 Competencia en comunicación lingüística (CCL) 

 Incorporación de vocabulario específico necesario en los procesos de búsqueda, 

análisis y selección de información, la lectura, interpretación y redacción de 

documentos técnicos, el uso de diferentes tipos de textos y sus estructuras formales y la 

difusión pública del trabajo desarrollado, tanto de forma oral como escrita. 
 

Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCT) 

Conocimiento y comprensión de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnológicos, 

con el desarrollo de las habilidades para manipular objetos con precisión y seguridad y con 

el uso instrumental de herramientas matemáticas de manera fuertemente contextualizada, 

como son la medición y el cálculo de magnitudes básicas, el uso de escalas, la lectura e 

interpretación de gráficos o la resolución de problemas basados en la aplicación de 

expresiones matemáticas referidas a principios y fenómenos físicos. 

 

Competencia digital (CD) 

Adquisición de conocimientos y destrezas básicas para ser capaz de transformar la 

información en conocimiento, crear contenidos y comunicarlos en la red, actuando con 

responsabilidad y valores democráticos construyendo una identidad equilibrada 

emocionalmente. Además, ayuda a su desarrollo el uso de herramientas digitales para 

simular procesos tecnológicos y programar soluciones a problemas planteados, utilizando 

lenguajes específicos como el icónico o el gráfico, que posteriormente aplicará en ésta y 

en otras materias. 
 

Competencia para aprender a aprender (CAA) 

Desarrollo de estrategias y actitudes necesarias para el aprendizaje autónomo 

mediante la búsqueda, investigación, análisis y selección de información útil para abordar 

un proyecto, así como el análisis de objetos o sistemas tecnológicos. 

 

Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP) 

  Enfrentarse a los problemas tecnológicos de manera autónoma y creativa. 

 

Conciencia y expresiones culturales (CEC) 

  Valoración de la importancia que adquieren el acabado y la estética de los productos 

en función de los materiales elegidos para su fabricación y el tratamiento dado a los mismos, 

así como facilitando la difusión de nuestro patrimonio industrial. 
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Competencias sociales y cívicas (CSC) 

  Conocimiento de la organización y funcionamiento de las sociedades, el análisis del 

progreso tecnológico y su influencia en los cambios económicos y de organización social que 

han tenido lugar a lo largo de la historia. Durante el proceso de resolución de problemas 

tecnológicos el alumnado tiene múltiples ocasiones para expresar y discutir adecuadamente 

ideas y razonamientos, gestionar conflictos y tomar decisiones mediante el diálogo, el 

respeto y la tolerancia. 

2.2.6. Criterios de calificación 

 

La evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado será continua, formativa, 

diferenciada y objetiva y será un instrumento de mejora tanto de los procesos de enseñanza 

como de los procesos de aprendizaje. 

La evaluación será continua por estar inmersa en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje y por tener en cuenta el progreso del alumnado, con el fin de detectar las 

dificultades en el momento que se produzcan, averiguar sus causas y, en consecuencia, 

adoptar las medidas necesarias a garantizar la adquisición de las competencias, que le 

permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje. 

El carácter formativo de la evaluación propiciará la mejora constante del proceso de 

enseñanza y aprendizaje. La evaluación formativa proporcionará la información que permita 

mejorar tanto los procesos como los resultados de la intervención educativa.  

La evaluación será integradora por tener en consideración la totalidad de los elementos 

que constituyen el currículo y la aportación de cada una de las materias a la consecución de 

los objetivos establecidos para la etapa y al desarrollo de las competencias clave.  

El carácter integrador de la evaluación no impedirá al profesorado realizar la evaluación 

de cada materia de manera diferenciada, en función de los criterios de evaluación y su 

concreción en estándares de aprendizaje evaluables como orientadores de evaluación del 

proceso de enseñanza y aprendizaje.  

El alumnado será evaluado conforme a criterios de plena objetividad, donde se valoren 

y se reconozca objetivamente su dedicación, esfuerzo y rendimiento, y conocerá los 

resultados de sus aprendizajes para que la información que se obtenga a través de la 

evaluación tenga valor formativo y lo comprometa en la mejora de su educación.  

Los criterios de evaluación se presentan como el referente más completo para la 

valoración no sólo de los aprendizajes adquiridos sino también del nivel competencial 

alcanzado por el alumnado al integrar, en sí mismos, conocimientos, procesos, actitudes y 

contextos.  
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En la tabla que se adjunta a continuación, se presentan los criterios de evaluación de 

cada bloque de contenidos y la ponderación de los mismos: 

BLOQUES DE 
CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN 

B1. PROCESO 
DE 
RESOLUCIÓN 
DE PROBLEMAS 
TECNOLÓGICOS                 

1. Identificar las etapas necesarias para la creación 
de un producto tecnológico desde su origen hasta 
su comercialización, describiendo cada una de 
ellas, investigando su influencia en la sociedad, 
proponiendo mejoras tanto desde el punto de vista 
de su utilidad como de su posible impacto social y 
empleando las tecnologías de la información y la 
comunicación para las diferentes fases del proceso 
tecnológico. CAA, CSC, CCL, CMCT. 

 
 
 

4 % 

2. Realizar las operaciones técnicas previstas en 
un plan de trabajo utilizando los recursos 
materiales y organizativos con criterios de 
economía, seguridad y respeto al medio ambiente, 
valorando las condiciones del entorno de trabajo y 
realizando adecuadamente los documentos 
técnicos necesarios en un proceso tecnológico, 
respetando la normalización y utilizando las TIC´s 
para ello. CCL, SIEP, CAA, CSC, CMCT, CD. 

 
 

16 % 

BLOQUE 2: 
EXPRESIÓN Y 
COMUNICACIÓN 
TÉCNICA                                   

1. Representar objetos mediante vistas y 
perspectivas (isométrica y caballera) aplicando 
criterios de normalización y escalas, conociendo y 
manejando los principales instrumentos del dibujo 
técnico.  CMCT, CAA, CEC. 

 
8 % 

2. Interpretar y elaborar croquis y bocetos como 
elementos de información de productos 
tecnológicos, representando objetos mediante 
instrumentos de dibujo técnico y aplicaciones de 
diseño asistido por ordenador. CMCT, CAA, CEC. 

 
 

4 % 

3. Explicar y elaborar la documentación técnica 
necesaria para el desarrollo de un proyecto 
técnico, desde su diseño hasta su 
comercialización. CMCT, CAA, SIEP, CCL, CEC. 

 
 

4 % 

BLOQUE 3: 
MATERIALES DE 
USO TÉCNICO  

1. Conocer y analizar las propiedades y 
aplicaciones de los materiales de uso técnico 
utilizados en la construcción de objetos 
tecnológicos, reconociendo su estructura interna y 
relacionándola con las propiedades que presentan 
y las modificaciones que se puedan producir. 
CMCT, CAA, CCL. 

 
 

8 % 

2. Identificar, manipular y mecanizar materiales 
convencionales asociando la documentación 
técnica al proceso de producción de un objeto, 
respetando sus características y empleando 
técnicas y herramientas adecuadas con especial 

 
 

12 % 
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atención a las normas de seguridad y salud. SIEP, 
CSC, CEC, CMCT, CAA, CCL. 

BLOQUE 4: 
ESTRUCTURAS 
Y MECANISMOS. 
MÁQUINAS Y 
SISTEMAS                
 

1. Analizar y describir los esfuerzos a los que están 
sometidas las estructuras experimentando en 
prototipos, identificando los distintos tipos de 
estructuras y proponiendo medidas para mejorar 
su resistencia, rigidez y estabilidad. CMCT, CAA, 
CEC, SIEP, CCL. 

 
 

8 % 
 

2. Observar, conocer y manejar operadores 
mecánicos responsables de transformar y 
transmitir movimientos, en máquinas y sistemas, 
integrados en una estructura, calculando sus 
parámetros principales. CMCT, CSC, CEC, SIEP. 

 
 

4 % 

3. Relacionar los efectos de la energía eléctrica y 
su capacidad de conversión en otras 
manifestaciones energéticas, conociendo cómo se 
genera y transporta la electricidad, describiendo de 
forma esquemática el funcionamiento de las 
diferentes centrales eléctricas renovables y no 
renovables. CMCT, CSC, CCL. 

 
 
 

8 % 

4. Experimentar con instrumentos de medida y 
obtener las magnitudes eléctricas básicas, 
conociendo y calculando las principales 
magnitudes de los circuitos eléctricos y 
electrónicos, y aplicando las leyes de Ohm y de 
Joule. CAA, CMCT. 

 
 
 

4 % 

5. Diseñar y simular circuitos con simbología 
adecuada que proporcionen soluciones técnicas a 
problemas sencillos, y montar circuitos con 
operadores elementales a partir de un esquema 
predeterminado, conociendo sus principales 
elementos, y la función que realizan en el circuito. 
CD, CMCT, SIEP, CAA. 

 
 
 
 

4 % 

BLOQUE 5: 
TECNOLOGÍAS 
DE LA 
INFORMACIÓN Y 
LA 
COMUNICACIÓN 

1. Distinguir las partes operativas de un equipo 
informático, localizando el conexionado funcional, 
sus unidades de almacenamiento y sus principales 
periféricos. CD, CMCT, CCL. 

 
 

4 % 

2. Utilizar de forma segura sistemas de intercambio 
de información, manteniendo y optimizando el 
funcionamiento de un equipo informático (instalar, 
desinstalar y actualizar programas, etc.); aplicando 
las destrezas básicas para manejar sistemas 
operativos, distinguiendo software libre de 
privativo; aplicando las destrezas básicas para 
manejar herramientas de ofimática elementales 
(procesador de textos, editor de presentaciones y 
hoja de cálculo); y conociendo y utilizando Internet 
de forma segura y responsable para buscar, 
publicar e intercambiar información a través de 

 
 

8 % 
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servicios web, citando correctamente el tipo de 
licencia del contenido (copyright o licencias 
colaborativas). CCL, CAA, CSC, CD, SIEP. 

3. Utilizar un equipo informático para elaborar y 
comunicar proyectos técnicos, manejando un 
entorno de programación, que permita resolver 
problemas y controlar sistemas automáticos 
programados y robóticos sencillos, comprendido y 
describiendo su funcionamiento. CMCT, CD, SIEP, 
CSC, CCL, CAA. 

 
4 % 

 

Contemplada y comprendida desde este enfoque, la evaluación se convierte, en sí 

misma, en un proceso educativo que considera al alumnado como centro protagonista de su 

propia evolución, que contribuye a estimular su interés y su compromiso con el estudio, que 

lo ayuda a avanzar en el proceso de asunción de responsabilidades y en el esfuerzo 

personal, y que le facilita el despliegue de sus potencialidades personales y su concreción 

en las competencias necesarias para su desarrollo individual e integración social. 

Con este fin, el proceso de evaluación continua debe ser un proceso donde se 

observe la evolución del proceso de aprendizaje del alumnado en relación con los objetivos 

de la Educación Secundaria Obligatoria y las competencias clave. 

A tales efectos esfuerzo personal y el autocontrol del alumnado sobre el propio proceso de 

aprendizaje. 

Para comprobar el grado de adquisición de las competencias clave y el logro de los 

objetivos de la etapa, tomaremos como referente los criterios de evaluación, cuyo grado de 

adquisición mediremos utilizando los siguientes instrumentos de evaluación: 

A) Escala de observación  

B) Cuestionarios 

C)  Formularios 

D) Presentaciones 

E) Exposiciones orales 

F)  Edición de documentos  

G) Pruebas 

H)  Rúbricas 

I)    Proyectos 

 

Todos estos instrumentos estarán asociados a los criterios de evaluación ponderados 

a través del cuaderno del profesor de Séneca, y la calificación de los mismos se les notificará 

a las familias a través de Séneca. 
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El alumnado que no alcance calificación positiva en algún bloque de contenidos, es 

decir, que no supere algún criterio de evaluación, tendrá la posibilidad de recuperarlo a lo 

largo de las siguientes evaluaciones. En el caso de que no se superase, volverá a 

realizarse una prueba a final de curso. 

2.2.1.a. Objetivos en 2º ESO para la materia de Computación y Robótica 

La enseñanza de la materia Computación y Robótica tiene como finalidad el desarrollo 

de las siguientes capacidades: 

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad, sus 

aplicaciones en los diferentes ámbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones 

éticas, legales o de privacidad derivadas de su uso.  

2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas con la 

ayuda de un ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber formularlos, a analizar 

información, a modelar y automatizar soluciones algorítmicas, y a evaluarlas y generalizarlas. 

3. Realizar proyectos de construcción de sistemas digitales, que cubran el ciclo de vida, y se 

orienten preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a 

situaciones que se produzcan en su entorno y solucionando problemas del mundo real de 

una forma creativa.  

4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de forma adecuada 

para conseguir un objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de resolución 

de conflictos y de llegar a acuerdos. 

5. Producir programas informáticos plenamente funcionales utilizando las principales 

estructuras de un lenguaje de programación, describiendo cómo los programas implementan 

algoritmos y evaluando su corrección.  

6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerías, frameworks o entornos de 

desarrollo integrado que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del interfaz 

gráfico de usuario como de la lógica computacional. 

7. Comprender los principios del desarrollo móvil, creando aplicaciones sencillas y usando 

entornos de desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de bloques, 

diseñando interfaces e instalando el resultado en terminales móviles.  

8. Construir sistemas de computación físicos sencillos, que conectados a Internet, generen 

e intercambien datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la seguridad 

y la privacidad de los usuarios.  
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9. Construir sistemas robóticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él de forma 

autónoma para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios básicos de ingeniería 

sobre los que se basan y reconociendo las diferentes tecnologías empleadas.  

10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, descubrir 

conexiones y resolver problemas, utilizando herramientas de análisis y visualización que 

permitan extraer información, presentarla y construir conocimiento. 

11. Usar aplicaciones informáticas de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo 

la identidad online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas 

inapropiadas y sabiendo cómo informar al respecto.  

12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y cómo nos ayuda a mejorar nuestra 

comprensión del mundo, conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el aprendizaje 

automático de las máquinas, reconociendo usos en nuestra vida diaria.  

2.2.2.a. Concreciones curriculares 

En la tabla que se adjunta a continuación, se pueden observar las concreciones 

curriculares para la materia de Computación y Robótica en 2º ESO: 

 

 

U
D

 
 

 
BLOQUE DE CONTENIDOS Y CONTENIDOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN – COMPETENCIAS 
CLAVE – PONDERACIÓN 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN 

PRIMERA EVALUACIÓN 

1 
P

R
O

G
R

A
M

A
C

IÓ
N

 B
Á

S
IC

A
 

• BLOQUE 1: 
- IDEs de lenguaje de bloques 
- Programación orientada a eventos 
- Definición de evento 
- Generadores de eventos: los sensores 
- E/S, captura de eventos y su respuesta 
- Bloques de control: condicionales y bucles 

- Almacenamiento del estado: variables  

- Diseño de interfaces: la GUI.  

- Elementos de organización espacial en la pantalla. 

- Los gestores de ubicación.  

- Componentes básicos de una GUI: botones, etiquetas, 

cajas de edición de texto, imágenes, lienzo.  

- Las pantallas. Comunicación entre las distintas pantallas. 

- Ingeniería de software. Análisis y diseño. 

- Programación. Modularización de pruebas. 

Parametrización.  

 

1.1. Entender el funcionamiento interno de las 
aplicaciones móviles, y cómo se construyen. 
(CCL, CMCT, CD, CAA) (9,09 %) 
 

1.2. Resolver la variedad de problemas que se 
presentan cuando se desarrolla una aplicación 
móvil, y generalizar las soluciones. (CCL, CMCT, 
CD, CAA, CSC, SIEP) (9,09 %) 

 
1.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de 

una aplicación móvil: análisis, diseño, 
programación, pruebas. (CCL, CMCT, CD, CAA, 
CSC, SIEP, CEC) (9,09 %) 

 
1.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción 

de una aplicación móvil sencilla, colaborando y 

comunicándose de forma adecuada. (CCL, CD, 

CAA, CSC, SIEP) (9,09 %) 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 
▪ Actividades 

individuales 
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2 
P

R
O

Y
E

C
T

O
 1

 

BLOQUE 1: 
- IDEs de lenguaje de bloques 
- Programación orientada a eventos 
- Definición de evento 
- Generadores de eventos: los sensores 
- E/S, captura de eventos y su respuesta 
- Bloques de control: condicionales y bucles 

- Almacenamiento del estado: variables  

- Diseño de interfaces: la GUI.  

- Elementos de organización espacial en la pantalla. 

- Los gestores de ubicación.  

- Componentes básicos de una GUI: botones, etiquetas, 

cajas de edición de texto, imágenes, lienzo.  

- Las pantallas. Comunicación entre las distintas pantallas. 

- Ingeniería de software. Análisis y diseño. 

- Programación. Modularización de pruebas. 

Parametrización. 

1.1. Entender el funcionamiento interno de las 
aplicaciones móviles, y como se construyen. 
(CCL, CMCT, CD, CAA) (9,09 %) 
 

1.2. Resolver la variedad de problemas que se 
presentan cuando se desarrolla una aplicación 
móvil, y generalizar las soluciones. (CCL, CMCT, 
CD, CAA, CSC, SIEP) (9,09 %) 

 
1.3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de 

una aplicación móvil: análisis, diseño, 
programación, pruebas. (CCL, CMCT, CD, CAA, 
CSC, SIEP, CEC) (9,09 %) 

 
1.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción 

de una aplicación móvil sencilla, colaborando y 
comunicándose de forma adecuada. (CCL, CD, 
CAA, CSC, SIEP) (9,09 %) 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Trabajo diario 

▪ Trabajo grupal 
▪ Proyecto 

 

SEGUNDA EVALUACIÓN 

3 
IN

T
E

R
N

E
T

 

 

• BLOQUE 2:  
- Definición. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. 

- Seguridad, privacidad y legalidad.  

- Componentes: dispositivos con sensores y 

actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de 

usuario.  

- Modelo de conexión de dispositivo a dispositivo. 

Conexión BLE.  

- Aplicaciones móviles IoT.  

- Internet de las Cosas y la nube. Internet. 

- Computación en la nube. Servicios.  

- Modelo de conexión dispositivo a la nube.  

- Plataformas.Gateways.  

- WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT.  

 

 
2.1. Comprender el funcionamiento de Internet de las 
Cosas, sus componentes y principales características. 
(CCL, CMCT, CD, CAA) (9,09 %) 
 
2.2. Conocer el impacto de Internet de las Cosas en 
nuestra sociedad, haciendo un uso seguro de estos 
dispositivos. (CSC, SIEP, CEC) (9,09 %) 
 
2.3. Ser capaz de construir un sistema de computación 
IoT que, conectado a Internet, genere e intercambie 
datos, en el contexto de un problema del mundo real. 
(CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC) (9,09 %) 
 
2.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción 
de un sistema de computación IoT, colaborando y 
comunicándose de forma adecuada. (CCL, CD, CAA, 
CSC, SIEP) (9,09 %) 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 
▪ Actividades 

individuales  

4 
P

R
O

Y
E

C
T

O
 2

 

 

• BLOQUE 2:  
- Definición. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. 

- Seguridad, privacidad y legalidad.  

- Componentes: dispositivos con sensores y 

actuadores, red y conectividad, datos e interfaz de 

usuario.  

- Modelo de conexión de dispositivo a dispositivo. 

Conexión BLE.  

- Aplicaciones móviles IoT.  

- Internet de las Cosas y la nube. Internet. 

- Computación en la nube. Servicios.  

- Modelo de conexión dispositivo a la nube.  

- Plataformas.Gateways.  

- WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT. 

 

 
2.1. Comprender el funcionamiento de Internet de las 
Cosas, sus componentes y principales características. 
(CCL, CMCT, CD, CAA) (9,09 %) 
 
2.2. Conocer el impacto de Internet de las Cosas en 
nuestra sociedad, haciendo un uso seguro de estos 
dispositivos. (CSC, SIEP, CEC) (9,09 %) 
 
2.3. Ser capaz de construir un sistema de computación 
IoT que, conectado a Internet, genere e intercambie 
datos, en el contexto de un problema del mundo real. 
(CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC) (9,09 %) 
 
2.4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción 
de un sistema de computación IoT, colaborando y 
comunicándose de forma adecuada. (CCL, CD, CAA, 
CSC, SIEP) (9,09 %) 
 

 
▪ Observación 

sistemática 

▪ Trabajo diario 
▪ Trabajo grupal 

▪ Proyecto 
 

TERCERA EVALUACIÓN 
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5 
C

IB
E

R
S

E
G

U
R

ID
A

D
 

• BLOQUE 3:  

- Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva.  

- Exposición en el uso de sistemas. Malware y 

antimalware. 

- Exposición de los usuarios: suplantación de 

identidad, ciberacoso, etc.  

- Conexión a redes WIFI. Usos en la interacción de 

plataformas virtuales.  

- Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o 

propietarios en la web.  

 
3.1. Conocer los criterios de seguridad y ser 
responsable a la hora de utilizar los servicios de 
intercambio y publicación de información en Internet. 
(CD, CAA, CSC, CEC) (9,09 %) 
 
3.2. Entender y reconocer los derechos de autor de los 
materiales que usamos en Internet. (CCL, CD, CSC, 
CEC) (9,09 %) 
 
3.3. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad 
y hábitos que permitan la protección del individuo en 
su interacción en la red. (CD, CAA, CSC, CEC) (9,09 
%) 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 
Actividades 
individuales  

6 
P

R
O

Y
E

C
T

O
 3

 

• BLOQUE 3:  

- Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva.  

- Exposición en el uso de sistemas. Malware y 

antimalware. 

- Exposición de los usuarios: suplantación de 

identidad, ciberacoso, etc.  

- Conexión a redes WIFI. Usos en la interacción de 

plataformas virtuales.  

- Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o 

propietarios en la web.  

 
3.1. Conocer los criterios de seguridad y ser 
responsable a la hora de utilizar los servicios de 
intercambio y publicación de información en Internet. 
(CD, CAA, CSC, CEC) (9,09 %) 
 
3.2. Entender y reconocer los derechos de autor de los 
materiales que usamos en Internet. (CCL, CD, CSC, 
CEC) (9,09 %) 
 
3.3. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad 
y hábitos que permitan la protección del individuo en 
su interacción en la red. (CD, CAA, CSC, CEC) (9,09 
%) 
 

 
▪ Observación 

sistemática 

▪ Trabajo diario 
▪ Trabajo grupal 

▪ Proyecto 
 

 

2.2.3.a. Distribución temporal 

PRIMERAEVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN  

B.1: Programación y 
desarrollo software 

 UNIDAD 1: Programación Básica 8 horas 

 UNIDAD 2: Proyecto 1 12 horas 

SEGUNDA EVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN 

B. 2: Internet de las 

cosas 

    

  B.3, B.5 

 UNIDAD 3: Internet 8 horas 

 UNIDAD 4: Proyecto 2 12 horas 
TERCERAEVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN 

B. 3: Ciberseguridad  UNIDAD 5: Ciberseguridad 8 horas 

 UNIDAD 6: Proyecto 3 12 horas 

2.2.4.a. Elementos transversales 

Desde la materia de Computación y Robótica se trabaja para trabajar activamente en 

el aula diferentes elementos transversales. A través de herramientas donde los alumnos y las 

alumnas aprendan a idear, planificar, diseñar y crear sistemas de computación y robóticos, se 

fomenta la creatividad, la capacidad de abstracción y el pensamiento lógico y crítico que 

permite, con la ayuda de un ordenador, formular problemas, analizar información, modelar y 

automatizar soluciones, evaluarlas y generalizarlas. Además, el aprendizaje de esta materia 

promueve una actitud de creación de prototipos y productos que ofrecen soluciones a 

problemas reales identificados en la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro 
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docente. El objetivo, por tanto, de Computación y Robótica es unir el aprendizaje con el 

compromiso social.  

2.2.5.a. Contribución al desarrollo de las competencias clave 

Competencia en comunicación lingüística (CCL) 

Se fomentará mediante la interacción respetuosa con otros interlocutores en el trabajo 

en equipo, las presentaciones en público de sus creaciones y propuestas, la lectura de textos 

en múltiples modalidades, formatos y soportes, la redacción de documentación acerca de sus 

proyectos o la creación de narraciones digitales interactivas e inteligentes.  

 

Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCT) 

Se trabaja aplicando las herramientas del razonamiento matemático y los métodos 

propios de la racionalidad científica al diseño, implementación y prueba de los sistemas 

tecnológicos construidos. Además, la creación de programas que solucionen problemas de 

forma secuencial, iterativa, organizada y estructurada facilita el desarrollo del pensamiento 

matemático y computacional.  

 

Competencia digital (CD) 

A través del manejo de software para el tratamiento de la información, la utilización 

de herramientas de simulación de procesos tecnológicos o la programación de soluciones a 

problemas planteados, fomentando el uso creativo, crítico y seguro de las tecnologías de la 

información y comunicación.  

 

Competencia para aprender a aprender (CAA) 

La naturaleza de las tecnologías utilizadas, que evolucionan y cambian de manera 

rápida y vertiginosa, implica que el alumnado deba moverse en procesos constantes de 

investigación y evaluación de las nuevas herramientas y recursos y le obliga a la resolución 

de problemas complejos con los que no está familiarizado, desarrollando así la habilidad para 

iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, por tanto, la competencia aprender a aprender.  

 

Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP) 

La identificación de un problema en el entorno para buscar soluciones de forma 

imaginativa, la planificación y la organización del trabajo hasta llegar a crear un prototipo o 

incluso un producto para resolverlo y la evaluación posterior de los resultados son procesos 

que fomentan en el alumnado el sentido de iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP), al 

desarrollar su habilidad para transformar ideas en acciones y reconocer oportunidades 

existentes para la actividad personal y social.  
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Conciencia y expresiones culturales (CEC) 

Esta materia contribuye a la adquisición de la competencia conciencia y expresiones 

culturales (CEC), ya que el diseño de interfaces para los prototipos y productos tiene un papel 

determinante, lo que permite que el alumnado utilice las posibilidades que esta tecnología 

ofrece como medio de comunicación y herramienta de expresión personal, cultural y artística.  

 

Competencias sociales y cívicas (CSC)  

Computación y Robótica contribuye también a la adquisición de las competencias 

sociales y cívicas (CSC), ya que el objetivo de la misma es la unión del aprendizaje con el 

compromiso social, a través de la valoración de los aspectos éticos relacionados con el 

impacto de la tecnología y el fomento de las relaciones con la sociedad civil. En este sentido, 

el alumnado desarrolla la capacidad para interpretar fenómenos y problemas sociales y para 

trabajar en equipo de forma autónoma y en colaboración continua con sus compañeros y 

compañeras, construyendo y compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las 

responsabilidades de cada uno y valorando el impacto de sus creaciones. 

2.2.6.a. Criterios de calificación 

 La evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado será continua, formativa, 

diferenciada y objetiva y será un instrumento de mejora tanto de los procesos de enseñanza 

como de los procesos de aprendizaje. 

La evaluación será continua por estar inmersa en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje y por tener en cuenta el progreso del alumnado, con el fin de detectar las 

dificultades en el momento que se produzcan, averiguar sus causas y, en consecuencia, 

adoptar las medidas necesarias a garantizar la adquisición de las competencias, que le 

permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje. 

El carácter formativo de la evaluación propiciará la mejora constante del proceso de 

enseñanza y aprendizaje. La evaluación formativa proporcionará la información que permita 

mejorar tanto los procesos como los resultados de la intervención educativa.  

La evaluación será integradora por tener en consideración la totalidad de los elementos 

que constituyen el currículo y la aportación de cada una de las materias a la consecución de 

los objetivos establecidos para la etapa y al desarrollo de las competencias clave.  

El carácter integrador de la evaluación no impedirá al profesorado realizar la evaluación 

de cada materia de manera diferenciada, en función de los criterios de evaluación y su 

concreción en estándares de aprendizaje evaluables como orientadores de evaluación del 

proceso de enseñanza y aprendizaje.  
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El alumnado será evaluado conforme a criterios de plena objetividad, donde se valoren 

y se reconozca objetivamente su dedicación, esfuerzo y rendimiento, y conocerá los 

resultados de sus aprendizajes para que la información que se obtenga a través de la 

evaluación tenga valor formativo y lo comprometa en la mejora de su educación.  

Los criterios de evaluación se presentan como el referente más completo para la 

valoración no sólo de los aprendizajes adquiridos sino también del nivel competencial 

alcanzado por el alumnado al integrar, en sí mismos, conocimientos, procesos, actitudes y 

contextos.  

En la tabla que se adjunta a continuación, se presentan los criterios de evaluación de 

cada bloque de contenidos y la ponderación de los mismos: 

BLOQUES DE 
CONTENIDOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN 

Bloque 1.       
Programación y 
desarrollo 
software. 
Desarrollo 
móvil. 

1. Entender el funcionamiento interno de las 
aplicaciones móviles, y cómo se construyen. (CCL, 
CMCT, CD, CAA). 

 
9,09 % 

 

2. Resolver la variedad de problemas que se 
presentan cuando se desarrolla una aplicación móvil, 
y generalizar las soluciones. (CCL, CMCT, CD, CAA, 
CSC, SIEP). 

9,09 % 

3.  Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de 
una aplicación móvil: análisis, diseño, programación y 
pruebas. (CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC). 

 
 

 9,09 % 

4.  Trabajar en equipo en el proyecto de construcción 
de una aplicación móvil sencilla, colaborando y 
comunicándose de forma adecuada. (CCL, CD, CAA, 
CSC, SIEP).  

 

9,09 % 

Bloque 2.    

Computación 
física y robótica. 
Internet de las 
Cosas. 

1.  Comprender el funcionamiento de Internet de las 
Cosas, sus componentes y principales características. 
(CCL, CMCT, CD, CAA). 

9,09 % 

 

2.  Conocer el impacto de Internet de las Cosas en 
nuestra sociedad, haciendo un uso seguro de estos 
dispositivos. (CSC, SIEP, CEC).  

9,09 % 

3.  Ser capaz de construir un sistema de computación 
IoT, que conectado a Internet, genere e intercambie 
datos, en el contexto de un problema del mundo real. 
(CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC).  

9,09 % 

4.  Trabajar en equipo en el proyecto de construcción 
de un sistema de computación IoT, colaborando y 
comunicándose de forma adecuada. (CCL, CD, CAA, 
CSC, SIEP).  

9,09 % 
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Bloque 3.     
Ciberseguridad 

1. Conocer los criterios de seguridad y ser responsable 
a la hora de utilizar los servicios de intercambio y 
publicación de información en Internet. (CD, CAA, 
CSC, CEC).  

9,09 % 

2. Entender y reconocer los derechos de autor de los 
materiales que usamos en Internet. (CCL, CD, CSC, 
CEC). 

9,09 % 

3. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad 
y hábitos que permitan la protección del individuo en 
su interacción en la red. (CD, CAA, CSC, CEC).  

9,09 % 

  

 Contemplada y comprendida desde este enfoque, la evaluación se convierte, 

en sí misma, en un proceso educativo que considera al alumnado como centro protagonista 

de su propia evolución, que contribuye a estimular su interés y su compromiso con el estudio, 

que lo ayuda a avanzar en el proceso de asunción de responsabilidades y en el esfuerzo 

personal, y que le facilita el despliegue de sus potencialidades personales y su concreción 

en las competencias necesarias para su desarrollo individual e integración social. 

Con este fin, el proceso de evaluación continua debe ser un proceso donde se 

observe la evolución del proceso de aprendizaje del alumnado en relación con los objetivos 

de la Educación Secundaria Obligatoria y las competencias clave. 

A tales efectos esfuerzo personal y el autocontrol del alumnado sobre el propio proceso de 

aprendizaje. 

Para comprobar el grado de adquisición de las competencias clave y el logro de los 

objetivos de la etapa, tomaremos como referente los criterios de evaluación, cuyo grado de 

adquisición mediremos utilizando los siguientes instrumentos de evaluación: 

A) Escala de observación  

B)  Formularios 

C)  Edición de documentos  

D)  Rúbricas 

E)    Proyectos 
 

Todos estos instrumentos estarán asociados a los criterios de evaluación ponderados 

a través del cuaderno del profesor de Séneca, y la calificación de los mismos se les notificará 

a las familias a través de Séneca. 

El alumnado que no alcance calificación positiva en algún bloque de contenidos, es 

decir, que no supere algún criterio de evaluación, tendrá la posibilidad de recuperarlo a lo 

largo de las siguientes evaluaciones. En el caso de que no se superase, volverá a 

realizarse una prueba a final de curso. 
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2.3. 3º ESO 

 

2.3.1. Concreciones curriculares para la materia de Tecnología y Digitalización 
 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ¿CONOCES LOS PLÁSTICOS? 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciándose progresivamente en el uso de la coherencia, 

corrección y adecuación en diferentes ámbitos personal, social y educativo y participa de manera activa y adecuada en 

interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto para el intercambio de información y creación de 

conocimiento como para establecer vínculos personales.  

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, información procedente de diferentes fuentes y la integra 

y transforma en conocimiento para comunicarla de manera creativa, valorando aspectos más significativos relacionados 

con los objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a evitar los riesgos de desinformación y adoptando un punto 

de vista crítico y personal con la propiedad intelectual.  

CP2. A partir de sus experiencias, utiliza progresivamente estrategias adecuadas que le permiten comunicarse entre 

distintas lenguas en contextos cotidianos a través del uso de transferencias que le ayuden a ampliar su repertorio 

lingüístico individual.  

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matemática en situaciones habituales de la 

realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolución de problemas, reflexionando y comprobando las 

soluciones obtenidas.  

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos observados que suceden en la realidad 

más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la tarea investigadora, mediante la realización 

de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.  

STEM3. Realiza proyectos, diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de 

manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la 

participación de todo el grupo, favoreciendo la resolución pacífica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar 

hacia un futuro sostenible.  

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes centrados en el análisis y estudios de casos vinculados a 

experimentos, métodos y resultados científicos, matemáticos y tecnológicos, en diferentes formatos (tablas, diagramas, 

gráficos, fórmulas, esquemas...) y aprovechando de forma crítica la cultura digital, usando el lenguaje matemático 

apropiado, para adquirir, compartir y transmitir nuevos conocimientos.  

CD1. Realiza, de manera autónoma, búsquedas en internet, seleccionando la información más adecuada y relevante, 

reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud crítica y respetuosa con la propiedad intelectual.  

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje, integrando algunos recursos y herramientas digitales e 

iniciándose en la búsqueda y selección de estrategias de tratamiento de la información, identificando la más adecuada 

según sus necesidades para construir conocimiento y contenidos digitales creativos.  

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le permiten interactuar y comunicarse de 

manera adecuada a través del trabajo cooperativo, compartiendo contenidos, información y datos, para construir una 

identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión 

responsable de sus acciones en la red.  

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de la importancia 

y necesidad de hacer un uso crítico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologías.  

CD5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informáticas sencillas y determinadas 

soluciones digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a posibles retos propuestos de manera 

creativa, valorando la contribución de las tecnologías digitales en el desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un uso 

responsable y ético de las mismas.  

CPSAA4. Reflexiona y adopta posturas críticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluación que intervienen en su 

aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicación personal, que ayuden a favorecer la adquisición de 

conocimientos, el contraste de información y la búsqueda de conclusiones relevantes.  
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CPSAA5. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias que comprenden 

la auto y coevaluación y la retroalimentación para mejorar el proceso de construcción del conocimiento a través de la 

toma de conciencia de los errores cometidos.  

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica, valorando las 

posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el impacto que puedan generar en el entorno, para 

plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el ámbito social, educativo y profesional.  

CE3. Participa en el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas, así como en la realización de tareas previamente 

planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir, considerando el proceso realizado y el 

resultado obtenido para la creación de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en cuenta la experiencia como 

una oportunidad para aprender. 

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones, desarrollando, de manera progresiva, su autoestima y 

creatividad en la expresión, a través de su propio cuerpo, de producciones artísticas y culturales, mostrando empatía, así 

como una actitud colaborativa, abierta y respetuosa en su relación con los demás.  

CCEC4. Conoce y se inicia en el uso de manera creativa de diversos soportes y técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, 

sonoras o corporales, seleccionando las más adecuadas a su propósito, para la creación de productos artísticos y culturales 

tanto de manera individual como colaborativa y valorando las oportunidades de desarrollo personal, social y laboral.  

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TYD 3.A.2.  Estrategias de 
búsqueda crítica de 
informaión durante la 
investigación y definición de 
problemas sencillos 
planteados. 

1.1. Definir problemas o necesidades 
planteadas, buscando y contrastando 
informaión procedente de diferentes 
fuentes de manera crítica y segura, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia 

1. Buscar y seleccionar la 
información adecuada 
proveniente de diversas 
fuentes, de manera crítica y 
segura, aplicando procesos de 
investigación, métodos de 
análisis de productos y 
experimentando con 
herramientas de simulación, 
para definier problemas 
tecnológicos e iniciar procesos 
de creación de soluciones a 
partir de la información 
obtenida. 

 
CCL3, STEM2, 
CD1, CD4, 
CPSAA4, CE1 
 

TYD 3.A.9. Emprendimiento, 
resiliencia, preseverancia y 
creatividad para abordar 
problemas sencillos desde 
una perspectiva 
interdisciplinar. 

TYD 3.C.5. Autoconfianza e 
iniciativa: el error, la 
reevaluaión y la depuración 
de errores como parte del 
proceso de aprendizaje. 

TYD 3.B.1. Habilidades 
básicas de comunicación 
interpersonal: vocabulario 
técnico apropiado y pautas 
de conducta propias del 
entorno virtual (etiqueta 
digital). 

2.1. Idear y diseñar soluciones 
eficaces, innovadoras y sostenibles a 
problemas definidos, aplicando 
conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios 
de sostenibilidad, con actitud 
emprendedora, preseverante y 
creativa. 

2. Abordar problemas 
tecnológicos con autonomía y 
actitud creativa, aplicando 
conocimientos 
interdisciplinares y trabajando 
de forma cooperativa y 
colaborativa, para diseñar y 
planificar soluciones a un 
problema o necesidad de 
forma eficaz, innovadora y 
sostenible. 
 

 
 
 
 
 
CCL1, STEM1, 
STEM3, CD3, 
CPSAA3, 
CPSAA5, CE1, 
CE3 
 
 

TYD 3.B.4. Herramientas 
digitales para la elaboración, 
publicación y difusión de 
documentación técnica e 
información multimedia 
relativa a proyectos 
sencillos. 

TYD 3.A.7. Materiales 
tecnológicos y su impacto 
ambiental. 

2.2. Seleccionar, planificar y organizar 
los materiales y herramientas, así 
como las tareas necesarias para la 
construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando 

TYD 3.A.8. Herramientas y 
técnicas elementales de 
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manipulación y mecanizado 
de materiales en la 
construcción de objetos y 
prototipos básicos. 
Introducción a la fabricación 
digital. Respeto de las 
normas de seguridad e 
higiene. 

individualmente o en un grupo de 
manera cooperativa y colaborativa. 

TYD 3.B.1. Habilidades 
básicas de comunicación 
interpersonal: vocabulario 
técnico apropiado y pautas 
de conducta propias del 
entorno virtual (etiqueta 
digital). 

4.1. Representar y comunicar el 
proceso de creación de un producto, 
desde su diseño hasta su difusión, 
elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas 
digitales, empleando los formatos y el 
vocabulario técnico adecuados, de 
manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto. 

4. Describir, representar e 
intercambiar ideas o soluciones 
a problemas tecnológicos o 
digitales, utilizando medios de 
representación, simbología y 
vocabulario adecuados, así 
como los instrumentos y 
recursos disponibles, 
valorando la utilidad de las 
herramientas digitales para 
comunicar y difundir 
información y propuestas. 

 
CCL1, STEM4, 
CD3, CCEC3, 
CCEC4 

TYD 3.D.4. Herramientas de 
edición y creación de 
contenidos: instalación, 
configuración y uso 
responsable. Propiedad 
intelectual. 

6.2. Crear contenidos, elaborar 
materiales y difundirlos en distintas 
plataformas, configurando 
correctamente las herramientas 
digitales habituales del entorno de 
aprendizaje, ajustándolas a sus 
necesidades y respetando los 
derechos de autor y la etiqueta 
digital. 

6. Comprender los 
fundamentos del 
funcionamiento de los 
dispositivos y aplicaciones 
habituales de su entorno digital 
de aprendizaje, analizando sus 
componentes y funciones y 
ajustándolos a sus necesidades 
para hacer un uso más eficiente 
y seguro de los mismos y para 
detectar y resolver problemas 
técnicos sencillos. 

 
 
 
 
 
 
CP2, CD2, CD4, 
CD5, CPSAA4, 
CPSAA5 

TYD 3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, 
mantenimiento y uso crítico. 

6.3. Organizar la información de 
manera estructurada, aplicando 
técnicas de almacenamiento seguro. 

TYD 3.D.4. Herramientas de 
edición y creación de 
contenidos: instalación, 
configuración y uso 
responsable. Propiedad 
intelectual. 

 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ADORNO HALLOWEEN 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciándose progresivamente en el uso de la coherencia, 

corrección y adecuación en diferentes ámbitos personal, social y educativo y participa de manera activa y adecuada en 

interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto para el intercambio de información y creación de 

conocimiento como para establecer vínculos personales.  

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matemática en situaciones habituales de la 

realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolución de problemas, reflexionando y comprobando las 

soluciones obtenidas.  

STEM3. Realiza proyectos, diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de 

manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la 

participación de todo el grupo, favoreciendo la resolución pacífica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar 

hacia un futuro sostenible.  
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CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le permiten interactuar y comunicarse de 

manera adecuada a través del trabajo cooperativo, compartiendo contenidos, información y datos, para construir una 

identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión 

responsable de sus acciones en la red.  

CPSAA5. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias que comprenden 

la auto y coevaluación y la retroalimentación para mejorar el proceso de construcción del conocimiento a través de la 

toma de conciencia de los errores cometidos.  

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica, valorando las 

posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el impacto que puedan generar en el entorno, para 

plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el ámbito social, educativo y profesional.  

CE3. Participa en el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas, así como en la realización de tareas previamente 

planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir, considerando el proceso realizado y el 

resultado obtenido para la creación de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en cuenta la experiencia como 

una oportunidad para aprender. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TYD 3.A.1. Estrategias, 
técnicas y marcos de 
resolución de problemas 
sencillos en diferentes 
contextos y sus fases 

2.1. Idear y diseñar soluciones 
eficaces, innovadoras y 
sostenibles a problemas 
definidos, aplicando conceptos, 
técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como 
criterios de sostenibilidad, con 
actitud emprendedora, 
perseverante y creativa. 

2. Abordar problemas 
tecnológicos con autonomía y 
actitud creativa, aplicando 
conocimientos 
interdisciplinares y trabajando 
de forma cooperativa y 
colaborativa, para diseñar y 
planificar soluciones a un 
problema o necesidad de 
forma eficaz, innovadora y 
sostenible. 

 
CCL1, STEM1, 
STEM3, CD3, 
CPSAA5, CE1, 

CE3 

TYD 3.A.9. Emprendimiento, 
resiliencia, preseverancia y 
creatividad para abordar 
problemas sencillos desde una 
perspectiva interdisciplinar. 

TYD 3.A.8. Herramientas y 
técnicas elementales de 
manipulación y mecanizado 
de materiales en la 
construcción de objetos y 
prototipos básicos. 
Introducción a la fabricación 
digital. Respeto de las normas 
de seguridad e higiene. 

2.2. Seleccionar, planificar y 
organizar los materiales y 
herramientas, así como las tareas 
necesarias para la construcción 
de una solución a un problema 
planteado, trabajando 
individualmente o en un grupo de 
manera cooperativa y 
colaborativa. 
 

 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: DIBUJAR ES UN PLACER 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciándose progresivamente en el uso de la coherencia, 

corrección y adecuación en diferentes ámbitos personal, social y educativo y participa de manera activa y adecuada en 

interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto para el intercambio de información y creación de 

conocimiento como para establecer vínculos personales.  

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matemática en situaciones habituales de la 

realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolución de problemas, reflexionando y comprobando las 

soluciones obtenidas.  

STEM3. Realiza proyectos, diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de 

manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la 

participación de todo el grupo, favoreciendo la resolución pacífica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar 

hacia un futuro sostenible.  

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le permiten interactuar y comunicarse de 

manera adecuada a través del trabajo cooperativo, compartiendo contenidos, información y datos, para construir una 
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identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión 

responsable de sus acciones en la red.  

CPSAA5. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias que comprenden 

la auto y coevaluación y la retroalimentación para mejorar el proceso de construcción del conocimiento a través de la 

toma de conciencia de los errores cometidos.  

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica, valorando las 

posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el impacto que puedan generar en el entorno, para 

plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el ámbito social, educativo y profesional.  

CE3. Participa en el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas, así como en la realización de tareas previamente 

planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir, considerando el proceso realizado y el 

resultado obtenido para la creación de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en cuenta la experiencia como 

una oportunidad para aprender. 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TYD 3.B.2. 
Técnicas de 
representación 
gráfica: acotación 
y escalas. 

2.1. Idear y diseñar soluciones eficaces, 
innovadoras y sostenibles a problemas 
definidos, aplicando conceptos, técnicas y 
procedimientos interdisciplinares, así como 
criterios de sostenibilidad, con actitud 
emprendedora, perseverante y creativa. 

2. Abordar problemas 
tecnológicos con autonomía y 
actitud creativa, aplicando 
conocimientos 
interdisciplinares y trabajando 
de forma cooperativa y 
colaborativa, para diseñar y 
planificar soluciones a un 
problema o necesidad de forma 
eficaz, innovadora y sostenible. 

 
CCL1, STEM1, 
STEM3, CD3, 
CPSAA5, CE1, 
CE3 

TYD 3.B.3. 
Aplicaciones CAD 
en dos y tres 
dimensiones para 
la representación 
de esquemas, 
circuitos, planos y 
objetos básicos. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ANÁLISIS TECNOLÓGICO 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, información procedente de diferentes fuentes y la integra 

y transforma en conocimiento para comunicarla de manera creativa, valorando aspectos más significativos relacionados 

con los objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a evitar los riesgos de desinformación y adoptando un punto 

de vista crítico y personal con la propiedad intelectual.  

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos observados que suceden en la realidad 

más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la tarea investigadora, mediante la realización 

de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.  

CD1. Realiza, de manera autónoma, búsquedas en internet, seleccionando la información más adecuada y relevante, 

reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud crítica y respetuosa con la propiedad intelectual.  

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de la importancia 

y necesidad de hacer un uso crítico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologías.  

CPSAA4. Reflexiona y adopta posturas críticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluación que intervienen en su 

aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicación personal, que ayuden a favorecer la adquisición de 

conocimientos, el contraste de información y la búsqueda de conclusiones relevantes.  

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica, valorando las 

posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el impacto que puedan generar en el entorno, para 

plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el ámbito social, educativo y profesional.  

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 
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TYD 3.A.3. 
Análisis de 
productos 
básicos y de 
sistemas 
tecnológicos 
sencillos para la 
construcción de 
conocimiento 
desde distintos 
enfoques y 
ámbitos. 

1.2. Comprender y examinar productos 
tecnológicos de uso habitual a través del 
análisis de objetos y sistemas, empleando el 
método científico y utilizando herramientas de 
simulación en la construcción de 
conocimiento. 

1. Buscar y seleccionar la 
información adecuada 
proveniente de diversas 
fuentes, de manera crítica y 
segura, aplicando procesos de 
investigación, métodos de 
análisis de productos y 
experimentando con 
herramientas de simulación, 
para definir problemas 
tecnológicos e iniciar procesos 
de creación de soluciones a 
partir de la información 
obtenida. 

 
CCL3, STEM2, 
CD1, CD4, 
CPSAA4, CE1 
 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ¡ENCIENDE LA BOMBILLA CON MOVIMIENTO! 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, información procedente de diferentes fuentes y la integra 

y transforma en conocimiento para comunicarla de manera creativa, valorando aspectos más significativos relacionados 

con los objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a evitar los riesgos de desinformación y adoptando un punto 

de vista crítico y personal con la propiedad intelectual.  

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos observados que suceden en la realidad 

más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la tarea investigadora, mediante la realización 

de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.  

CD1. Realiza, de manera autónoma, búsquedas en internet, seleccionando la información más adecuada y relevante, 

reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud crítica y respetuosa con la propiedad intelectual.  

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de la importancia 

y necesidad de hacer un uso crítico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologías.  

CPSAA4. Reflexiona y adopta posturas críticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluación que intervienen en su 

aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicación personal, que ayuden a favorecer la adquisición de 

conocimientos, el contraste de información y la búsqueda de conclusiones relevantes.  

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica, valorando las 

posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el impacto que puedan generar en el entorno, para 

plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el ámbito social, educativo y profesional. 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TYD 3.A.5. 
Sistemas 
mecánicos 
básicos: 
montajes físicos o 
uso de 
simuladores 

1.2. Comprender y examinar productos 
tecnológicos de uso habitual a través del 
análisis de objetos y sistemas, empleando el 
método científico y utilizando herramientas de 
simulación en la construcción de 
conocimiento. 

1. Buscar y seleccionar la 
información adecuada 
proveniente de diversas 
fuentes, de manera crítica y 
segura, aplicando procesos de 
investigación, métodos de 
análisis de productos y 
experimentando con 
herramientas de simulación, 
para definir problemas 
tecnológicos e iniciar procesos 
de creación de soluciones a 
partir de la información 
obtenida. 

 
 
CCL3, STEM2, 
CD1, CD4, 
CPSAA4, CE1 

TYD 3.A.6. 
Electricidad y 
electrónica 
básica para el 
montaje de 
esquemas y 
circuitos físicos o 
simulados. 
Interpretación, 
cálculo, diseño y 
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aplicación en 
proyectos 
sencillos. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: PROYECTO URSAONENSE 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciándose progresivamente en el uso de la coherencia, 

corrección y adecuación en diferentes ámbitos personal, social y educativo y participa de manera activa y adecuada en 

interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto para el intercambio de información y creación de 

conocimiento como para establecer vínculos personales.  

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, siguiendo indicaciones, información procedente de diferentes fuentes y la integra 

y transforma en conocimiento para comunicarla de manera creativa, valorando aspectos más significativos relacionados 

con los objetivos de lectura, reconociendo y aprendiendo a evitar los riesgos de desinformación y adoptando un punto 

de vista crítico y personal con la propiedad intelectual.  

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matemática en situaciones habituales de la 

realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolución de problemas, reflexionando y comprobando las 

soluciones obtenidas.  

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos observados que suceden en la realidad 

más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la tarea investigadora, mediante la realización 

de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.  

STEM3. Realiza proyectos, diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de 

manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la 

participación de todo el grupo, favoreciendo la resolución pacífica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar 

hacia un futuro sostenible.  

STEM5. Aplica acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física, mental y social, y preservar el 

medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad en la realización de proyectos para transformar 

su entorno próximo de forma sostenible, valorando su impacto global y practicando el consumo responsable.  

CD1. Realiza, de manera autónoma, búsquedas en internet, seleccionando la información más adecuada y relevante, 

reflexiona sobre su validez, calidad y fiabilidad y muestra una actitud crítica y respetuosa con la propiedad intelectual.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información mediante herramientas 

o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una 

ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva.  

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de la importancia 

y necesidad de hacer un uso crítico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologías.  

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y sostenibles para resolver 

problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías 

digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.  

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de 

propósito y motivación hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos.  

CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demás personas y las incorpora a su 

aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando tareas y responsabilidades de manera 

equitativa y empleando estrategias cooperativas.  

CPSAA4. Reflexiona y adopta posturas críticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluación que intervienen en su 

aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicación personal, que ayuden a favorecer la adquisición de 

conocimientos, el contraste de información y la búsqueda de conclusiones relevantes.  

CPSAA5. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias que comprenden 

la auto y coevaluación y la retroalimentación para mejorar el proceso de construcción del conocimiento a través de la 

toma de conciencia de los errores cometidos.  



I.E.S. FRANCISCO RODRÍGUEZ MARÍN 

 DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA 
 

 pág. 47 

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica, valorando las 

posibilidades de un desarrollo sostenible, reflexionando sobre el impacto que puedan generar en el entorno, para 

plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el ámbito social, educativo y profesional.  

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando 

estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a 

término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad 

para aprender.  

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de producciones culturales y artísticas, integrando 

su propio cuerpo y desarrollando la autoestima, la creatividad y el sentido del lugar que ocupa en la sociedad, con una 

actitud empática, abierta y colaborativa.  

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TYD 3.A.1. 
Estrategias, 
técnicas y marcos 
de resolución de 
problemas 
sencillos en 
diferentes 
contextos y sus 
fases 

1.1. Definir problemas o necesidades 
planteadas, buscando y contrastando 
información procedente de diferentes fuentes 
de manera crítica y segura, evaluando su 
fiabilidad y pertinencia 

1. Buscar y seleccionar la 
información adecuada 
proveniente de diversas 
fuentes, de manera crítica y 
segura, aplicando procesos de 
investigación, métodos de 
análisis de productos y 
experimentando con 
herramientas de simulación, 
para definir problemas 
tecnológicos e iniciar procesos 
de creación de soluciones a 
partir de la información 
obtenida. 
 

 
CCL3, STEM2, 
CD1, CD4, 
CPSAA4, CE1 
 

3.A.2.  Estrategias 
de búsqueda 
crítica de 
información 
durante la 
investigación y 
definición de 
problemas 
sencillos 
planteados. 

1.2. Comprender y examinar productos 
tecnológicos de uso habitual a través del 
análisis de objetos y sistemas, empleando el 
método científico y utilizando herramientas de 
simulación en la construcción de 
conocimiento. 

3.A.3. Análisis de 
productos 
básicos y de 
sistemas 
tecnológicos 
sencillos para la 
construcción de 
conocimiento 
desde distintos 
enfoques y 
ámbitos. 

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los 
materiales y herramientas, así como las tareas 
necesarias para la construcción de una 
solución a un problema planteado, trabajando 
individualmente o en un grupo de manera 
cooperativa y colaborativa. 

2. Abordar problemas 
tecnológicos con autonomía y 
actitud creativa, aplicando 
conocimientos 
interdisciplinares y trabajando 
de forma cooperativa y 
colaborativa, para diseñar y 
planificar soluciones a un 
problema o necesidad de forma 
eficaz, innovadora y sostenible. 

 
CCL1, STEM1, 
STEM3, CD3, 
CPSAA3, 
CPSAA5, CE1, 
CE3 

3.A.4. Estructuras 
para la 
construcción de 
modelos simples 

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la 
manipulación y conformación de materiales, 
empleando herramientas y máquinas 
adecuadas, aplicando los fundamentos de 
estructuras, mecanismos y electricidad y 
electrónica y respetando las normas de 
seguridad y salud correspondientes. 

3. Aplicar de forma apropiada y 
segura distintas técnicas y 
conocimientos 
interdisciplinares utilizando 
operadores, sistemas 
tecnológicos y herramientas, 
teniendo en cuenta la 
planificación y el diseño previo 
para construir o fabricar 
soluciones tecnológicas y 

  
 
 
 
STEM2, STEM3, 
STEM5, CD5, 
CPSAA1, CE3, 
CCEC3 

3.A.5. Sistemas 
mecánicos 
básicos: 
montajes físicos o 
uso de 
simuladores 
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3.A.6. 
Electricidad y 
electrónica 
básica para el 
montaje de 
esquemas y 
circuitos físicos o 
simulados. 
Interpretación, 
cálculo, diseño y 
aplicación en 
proyectos 
sencillos. 

sostenibles que den respuesta a 
necesidades en diferentes 
contextos. 

3.A.8. 
Herramientas y 
técnicas 
elementales de 
manipulación y 
mecanizado de 
materiales en la 
construcción de 
objetos y 
prototipos 
básicos. 
Introducción a la 
fabricación 
digital. Respeto 
de las normas de 
seguridad e 
higiene 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: SCRATCHEANDO 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

CP2. A partir de sus experiencias, utiliza progresivamente estrategias adecuadas que le permiten comunicarse entre 

distintas lenguas en contextos cotidianos a través del uso de transferencias que le ayuden a ampliar su repertorio 

lingüístico individual.  

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios de la actividad matemática en situaciones habituales de la 

realidad y aplica procesos de razonamiento y estrategias de resolución de problemas, reflexionando y comprobando las 

soluciones obtenidas.  

STEM3. Realiza proyectos, diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos, buscando soluciones, de 

manera creativa e innovadora, mediante el trabajo en equipo a los problemas a los que se enfrenta, facilitando la 

participación de todo el grupo, favoreciendo la resolución pacífica de conflictos y modelos de convivencia para avanzar 

hacia un futuro sostenible.  

CD5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informáticas sencillas y determinadas 

soluciones digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a posibles retos propuestos de manera 

creativa, valorando la contribución de las tecnologías digitales en el desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un uso 

responsable y ético de las mismas.  

CPSAA5. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias que comprenden 

la auto y coevaluación y la retroalimentación para mejorar el proceso de construcción del conocimiento a través de la 

toma de conciencia de los errores cometidos.  

CE3. Participa en el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas, así como en la realización de tareas previamente 

planificadas e interviene en procesos de toma de decisiones que puedan surgir, considerando el proceso realizado y el 

resultado obtenido para la creación de un modelo emprendedor e innovador, teniendo en cuenta la experiencia como 

una oportunidad para aprender. 
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SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TYD 3.C.1. Algorítmica y 
diagramas de flujo 

5.1. Describir, interpretar y 
diseñar soluciones a problemas 
informáticos a través de 
algoritmos y diagramas de flujo, 
aplicando los elementos y 
técnicas de programación de 
manera creativa. 
 

5. Desarrollar algoritmos y 
aplicaciones informáticas en 
distintos entornos, aplicando 
los principios del pensamiento 
computacional e 
incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear 
soluciones a problemas 
concretos, automatizar 
procesos y aplicarlos en 
sistemas de control o en 
robótica. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CP2, STEM1, 
STEM3, CD5, 
CPSAA5, CE3 

TYD 3.C.2. Aplicaciones 
informáticas sencillas para 
ordenador y dispositivos 
móviles e introducción a la 
inteligencia artificial. 

TYD 3.C.5. Autoconfianza e 
iniciativa: el error, la 
reevaluación y la depuración 
de errores como parte del 
proceso de aprendizaje. 

TYD 3.C.3. Sistemas sencillos 
de control programado: 
montaje físico y uso de 
simuladores y programación 
sencilla de dispositivos 
elementales. Internet de las 
cosas. 

5.2. Programar aplicaciones 
sencillas para distintos 
dispositivos como por ejemplo 
ordenadores, dispositivos y 
móviles, empleando los 
elementos de programación de 
manera apropiada y aplicando 
herramientas de edición, así 
como módulos de inteligencia 
artificial que añadan 
funcionalidades a la solución 

3.C.4. Fundamentos de la 
robótica: montaje y control 
programado de robots simples 
de manera física o por medio 
de simuladores. 

3.C.5. Autoconfianza e 
iniciativa: el error, la 
reevaluaión y la depuración de 
errores como parte del 
proceso de aprendizaje. 

3.C.1. Algorítmica y diagramas 
de flujo 

5.3. Automatizar procesos, 
máquinas y objetos de manera 
autónoma, con conexión a 
internet, mediante el análisis, 
construcción y programación de 
robots y sistemas de control. 

3.C.3. Sistemas sencillos de 
control programado: montaje 
físico y uso de simuladores y 
programación sencilla de 
dispositivos elementales. 
Internet de las cosas. 

3.C.4. Fundamentos de la 
robótica: montaje y control 
programado de robots simples 
de manera física o por medio 
de simuladores. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: TECNOLOGÍA SOSTENIBLE 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos observados que suceden en la realidad 

más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la tarea investigadora, mediante la realización 

de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.  

STEM5. Aplica acciones fundamentadas científicamente para promover la salud y cuidar el medio ambiente y los seres 

vivos, identificando las normas de seguridad desde modelos o proyectos que promuevan el desarrollo sostenible y utilidad 

social, con objeto de fomentar la mejora de la calidad de vida, a través de propuestas y conductas que reflejen la 

sensibilización y la gestión sobre el consumo responsable.  
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CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de la importancia 

y necesidad de hacer un uso crítico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologías.  

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia y ecodependencia con el entorno a través del análisis de 

los principales problemas ecosociales locales y globales, promoviendo estilos de vida comprometidos con la adopción de 

hábitos que contribuyan a la conservación de la biodiversidad y al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.  

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TYD 3.E.1. Desarrollo 
tecnológico: creatividad, 
innovación, investigación, 
obsolescencia e impacto social 
y ambiental. Ética y 
aplicaciones de las tecnologías 
emergentes. La tecnología en 
Andalucía. 

7.1. Reconocer la influencia de 
la actividad tecnológica en la 
sociedad y en la sostenibilidad 
ambiental, a lo largo de su 
historia, identificando sus 
aportaciones y repercusiones y 
valorando su importancia para 
el desarrollo sostenible, 
contextualizando sus 
aplicaciones en nuestra 
comunidad. 

7. Hacer un uso responsable y 
ético de la tecnología, 
mostrando interés por un 
desarrollo sostenible, 
identificando sus 
repercusiones y valorando la 
contribución de las 
tecnologías emergentes para 
identificar las aportaciones y 
el impacto del desarrollo 
tecnológico en la sociedad y 
en el entorno, 
contextualizando sus 
aplicaciones en nuestra 
comunidad. 

 
 
 
 
 
 

STEM2, 
STEM5, CD4, 

CC4 TYD 3.E.2. Tecnología 
sostenible. Valoración crítica 
de la contribución a la 
consecución de los Objetivos 
de Desarrollos Sostenible. 

TYD 3.E.1. Desarrollo 
tecnológico: creatividad, 
innovación, investigación, 
obsolescencia e impacto social 
y ambiental. Ética y 
aplicaciones de las tecnologías 
emergentes. La tecnología en 
Andalucía. 

7.2. Identificar las aportaciones 
básicas de las tecnologías 
emergentes al bienestar, a la 
igualdad social y a la 
disminución del impacto 
ambiental del entorno más 
cercano, en especial de 
Andalucía, haciendo un uso 
responsable y ético de las 
mismas. 

TYD 3.E.2. Tecnología 
sostenible. Valoración crítica 
de la contribución a la 
consecución de los Objetivos 
de Desarrollos Sostenible. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: APRENDIZAJE DIGITALIZADO 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
 

CP2. A partir de sus experiencias, utiliza progresivamente estrategias adecuadas que le permiten comunicarse entre 

distintas lenguas en contextos cotidianos a través del uso de transferencias que le ayuden a ampliar su repertorio 

lingüístico individual.  

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje, integrando algunos recursos y herramientas digitales e 

iniciándose en la búsqueda y selección de estrategias de tratamiento de la información, identificando la más adecuada 

según sus necesidades para construir conocimiento y contenidos digitales creativos.  

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, tomando conciencia de la importancia 

y necesidad de hacer un uso crítico, responsable, seguro y saludable de dichas tecnologías.  

CD5. Desarrolla, siguiendo indicaciones, algunos programas, aplicaciones informáticas sencillas y determinadas 

soluciones digitales que le ayuden a resolver problemas concretos y hacer frente a posibles retos propuestos de manera 

creativa, valorando la contribución de las tecnologías digitales en el desarrollo sostenible, para poder llevar a cabo un uso 

responsable y ético de las mismas.  

CPSAA4. Reflexiona y adopta posturas críticas sobre la mejora de los procesos de autoevaluación que intervienen en su 

aprendizaje, reconociendo el valor del esfuerzo y la dedicación personal, que ayuden a favorecer la adquisición de 

conocimientos, el contraste de información y la búsqueda de conclusiones relevantes.  



I.E.S. FRANCISCO RODRÍGUEZ MARÍN 

 DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA 
 

 pág. 51 

CPSAA5. Se inicia en el planteamiento de objetivos a medio plazo y comienza a desarrollar estrategias que comprenden 

la auto y coevaluación y la retroalimentación para mejorar el proceso de construcción del conocimiento a través de la 

toma de conciencia de los errores cometidos.  

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TYD 3.D.1. Dispositivos 
digitales. Elementos del 
hardware y del software. 
Identificación y resolución de 
problemas técnicos sencillos. 

6.1. Hacer un uso eficiente y 
seguro de los dispositivos 
digitales de uso cotidiano en la 
resolución de problemas 
sencillos, analizando los 
componentes y los sistemas de 
comunicación, conociendo los 
riesgos y adoptando medidas de 
seguridad para la protección de 
datos y equipos. 

6. Comprender los 
fundamentos del 
funcionamiento de los 
dispositivos y aplicaciones 
habituales de su entorno 
digital de aprendizaje, 
analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus 
necesidades para hacer un uso 
más eficiente y seguro de los 
mismos y para detectar y 
resolver problemas técnicos 
sencillos. 

 
 
 
 
 
 

CP2, CD2, CD4, 
CD5, CPSAA4, 

CPSAA5 

TYD 3.D.2. Sistemas de 
comunicación digital de uso 
común. Transmisión de datos. 
Tecnologías inalámbricas para 
la comunicación. 

TYD 3.D.6. Seguridad en la red: 
riesgos, amenazas y ataques. 
Medidas de protección de 
datos y de información. 
Bienestar digital: prácticas 
seguras y riesgos (ciberacoso, 
sextorsión, vulneración de la 
propia imagen y de la 
intimidad, acceso a 
contenidos inadecuados, 
adicciones, etc.) 

TYD 3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento 
y uso crítico. 

6.2. Crear contenidos, elaborar 
materiales y difundirlos en 
distintas plataformas, 
configurando correctamente las 
herramientas digitales 
habituales del entorno de 
aprendizaje, ajustándolas a sus 
necesidades y respetando los 
derechos de autor y la etiqueta 
digital. 

TYD 3.D.4. Herramientas de 
edición y creación de 
contenidos: instalación, 
configuración y uso 
responsable. Propiedad 
intelectual. 

TYD 3.D.6. Seguridad en la red: 
riesgos, amenazas y ataques. 
Medidas de protección de 
datos y de información. 
Bienestar digital: prácticas 
seguras y riesgos (ciberacoso, 
sextorsión, vulneración de la 
propia imagen y de la 
intimidad, acceso a 
contenidos inadecuados, 
adicciones, etc.) 

TYD 3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento 
y uso crítico. 

6.3. Organizar la información de 
manera estructurada, aplicando 
técnicas de almacenamiento 
seguro. 

TYD 3.D.4. Herramientas de 
edición y creación de 
contenidos: instalación, 
configuración y uso 
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responsable. Propiedad 
intelectual. 

TYD 3.D.5. Técnicas de 
tratamiento, organización y 
almacenamiento seguro de la 
información. Copias de 
seguridad. 

TYD 3.D.6. Seguridad en la red: 
riesgos, amenazas y ataques. 
Medidas de protección de 
datos y de información. 
Bienestar digital: prácticas 
seguras y riesgos (ciberacoso, 
sextorsión, vulneración de la 
propia imagen y de la 
intimidad, acceso a 
contenidos inadecuados, 
adicciones, etc.) 

 

 

2.3.2. Distribución temporal 

 

1ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TEMPORALIZACIÓN 

¿CONOCES LOS PLÁSTICOS? 8 HORAS 

ADORNO HALLOWEEN 4 HORAS 

DIBUJAR ES UN PLACER 9 HORAS 

2ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TEMPORALIZACIÓN 

ANÁLISIS TECNOLÓGICO 4 HORAS 

¡ENCIENDE LA BOMBILLA CON MOVIMIENTO! 9 HORAS 

PROYECTO URSAONENSE 10 HORAS 

3ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TERMPORALIZACIÓN 

SCRATCHEANDO 7 HORAS 

TECNOLOGÍA SOSTENIBLE 7 HORAS 

APRENDIZAJE DIGITALIZADO 7 HORAS 

 

2.3.3. Criterios de calificación 

La materia de Tecnología y Digitalización se calificará atendiendo a los siguientes 

criterios: 

La calificación global de la materia o ámbito resultará de hallar la media aritmética de 

todos y cada uno de los criterios de evaluación utilizados a lo largo del curso, puesto que 
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todos tienen el mismo valor, según la normativa vigente. Dicha ponderación se mantendrá 

independientemente del número de situaciones de aprendizaje en las que se haya utilizado 

un mismo criterio de evaluación.  

La calificación global será un número entero sin decimales, por lo que, en el caso de 

que la media aritmética fuera una cifra con decimales, la calificación global resultará de 

redondear la cifra con decimales al número entero más próximo. En el caso de equidistancia 

se redondeará al número superior. Se consideran suspensas todas las calificaciones 

globales que estén por debajo de cinco. 

La primera evaluación se calificará mediante la media aritmética de los criterios 

utilizados en el primer trimestre, la segunda mediante la media de los criterios utilizados en 

el segundo trimestre y la calificación global o final será la media de todos los criterios 

utilizados durante el curso, según se dijo más arriba. 

Recuperaciones y subidas de nota: El alumnado podrá mejorar la calificación 

obtenida en cualquiera de los criterios de evaluación siempre que el tipo de instrumento de 

evaluación utilizado lo permita y concertando con el profesor o profesora la manera y el 

momento de hacerlo. 

 

2.3.4. Situaciones de aprendizaje 
 

ESQUEMA DE SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 

1. IDENTIFICACIÓN 

CURSO    3º ESO TÍTULO O TAREA: ¿CONOCES LOS PLÁSTICOS? 

 TEMPORALIZACIÓN: 8 H 

2. JUSTIFICACIÓN 

El alumnado tendrá que reflexionar sobre las consecuencias medioambientales del uso del plástico, especialmente en los océanos y en los animales; además, valorará la necesidad de reducir este material y de proponer soluciones urgentes como la reutilización y 

el uso de otros materiales más sostenibles. Serán conscientes de la importancia del reciclaje y podrán mostrar su interés por  iniciativas ecológicas.  

Los aspectos en los que incide esta situación de aprendizaje son los siguientes: 

▪ La reflexión sobre la necesidad de usar criterios éticos para proponer soluciones a problemas medioambientales. 

▪ La participación en iniciativas que sirvan para concienciar a la población sobre la importancia de hacer un uso responsable de los materiales. 

▪ El interés por adoptar un estilo de vida sostenible aplicando la regla de las tres R en la vida cotidiana.  

▪ La reflexión sobre problemas del entorno y situaciones de la realidad para tomar decisiones sobre el cuidado del medioambiente. 

▪ La adquisición de hábitos respetuosos con el medioambiente para adoptar un estilo de vida sostenible. 

 

Puesto que os alumnos y las alumnas trabajarán con herramientas de ofimática para la elaboración de una presentación Power Point, tendrán la oportunidad de ampliar sus conocimientos de ofimática, de utilizar recursos para recoger datos y presentarlos, y de 

demostrar sus habilidades comunicativas para realizar exposiciones. Así, los aspectos en los que también incide esta situación de aprendizaje son los siguientes: 

▪ La adquisición y mejora de las competencias comunicativas para exponer y compartir saberes y experiencias.  

▪ El desarrollo de habilidades comunicativas para realizar exposiciones y presentaciones. 

 

3. DESCRIPCIÓN DEL PRODUCTO FINAL 

 

REALIZACIÓN DE UN FOLLETO – TRÍPTICO + PPT SOBRE INVESTIGACIÓN DE UN OBJETO DE PLÁSTICO DE USO COTIDIANO + PRESENTACIÓN ORAL 

 

 

4. CONCRECIÓN CURRICULAR 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
 1. Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas 

tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información obtenida. 

2. Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa  y colaborativa, para diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y 

sostenible. 

4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, así como los instrumentos y recursos disponibles, valorando la utilidad de las herramientas 

digitales para comunicar y difundir información y propuestas. 

6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y ajustándolos a sus necesidades para hacer un uso más eficiente y seguro de los 

mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos. 

MATERIA CRITERIOS DE EVALUACIÓN SABERES BÁSICOS 

 

TECNOLOGÍA Y 

DIGITALIZACIÓN 3º ESO 

1.1 Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes 

fuentes de manera crítica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. 

 

TYD 3.A.2.  Estrategias de búsqueda crítica de información durante la investigación y definición de 

problemas sencillos planteados. 

TYD 3.A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas sencillos 

desde una perspectiva interdisciplinar. 
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TYD 3.C.5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluaión y la depuración de errores como parte del 

proceso de aprendizaje. 

2.1. Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, 

técnicas y procedimientos interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, 

perseverante y creativa. 

TYD 3.B.1. Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas 

de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital). 

TYD 3.B.4. Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de documentación técnica 

e información multimedia relativa a proyectos sencillos. 

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la 

construcción de una solución a un problema planteado, trabajando individualmente o en un grupo de manera 

cooperativa y colaborativa. 

TYD 3.A.7. Materiales tecnológicos y su impacto ambiental. 

TYD 3.A.8. Herramientas y técnicas elementales de manipulación y mecanizado de materiales en la 

construcción de objetos y prototipos básicos. Introducción a la fabricación digital. Respeto de las normas 

de seguridad e higiene. 

 4.1. Representar y comunicar el proceso de creación de un producto, desde su diseño hasta su difusión, elaborando 

documentación técnica y gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario 

técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto. 

TYD 3.B.1. Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas 

de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital). 

 
 6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las 

herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los 

derechos de autor y la etiqueta digital. 

TYD 3.D.4. Herramientas de edición y creación de contenidos: instalación, configuración y uso 

responsable. Propiedad intelectual. 

ORIENTACIONES PARA LA COMPETENCIA ESPECÍFICA 
 

Orientaciones para la competencia específica 1: 

• Generar interés y disposición, al presentar los productos finales de esta situación de aprendizaje (folleto informativo de un objeto de plástico, PPT y presentación oral del mismo objeto de plástico) 

• Empleo de investigación, donde el propio alumnado busque y coteje la información a seleccionar, a partir de múltiples fuentes, evaluando la fiabilidad y la veracidad de la información obtenida. 

• Empleo de la sinéctica, cuando demandamos al alumnado que cree un folleto y un PPT con la información recabada 

• Trabajo en equipo, donde se respete y se valore la opinión de cada miembro del grupo, además de trabajar una actitud cooperativa y aprender a resolver los posibles conflictos que puedan surgir. De esta forma, se fomentará la interacción entre iguales, 

para que el alumnado pueda asumir responsabilidades individuales dentro del propio grupo 

Orientaciones para la competencia específica 2: 

• Empleo de la sinéctica, cuando demandamos al alumnado que cree un folleto y un PPT con la información recabada 

• Trabajo en equipo, donde se respete y se valore la opinión de cada miembro del grupo, además de trabajar una actitud cooperativa y aprender a resolver los posibles conflictos que puedan surgir. De esta forma, se fomentará la interacción entre iguales, 

para que el alumnado pueda asumir responsabilidades individuales dentro del propio grupo 

• Fomento de la autoevaluación, además de la coevaluación, puesto que todo el alumnado evaluará la presentación oral de cada miembro de cada grupo. 

Orientaciones para la competencia específica 4: 

• Uso de metodología transmisiva, donde la docente transmitirá la información que considere necesaria para el desarrollo de las actividades a realizar. Además, cada grupo transmitirá y presentará la información recabada al resto de grupos de la clase, así 

como a la profesora. 

• Fomento de una actitud responsable y de respeto hacia los protocolos establecidos, donde el alumnado deba cumplir las especificaciones propuestas en cada producto final 

Orientaciones para la competencia 6: 

• Comprensión del funcionamiento del hardware y software empleados, mediante el uso del programa Power Point para la realización de una presentación con dicho programa 

• Conocimiento del uso seguro del ordenador, mediante el uso del programa Power Point para la realización de una presentación con dicho programa 

 

 

 

CONEXIÓN CON EL PERFIL COMPETENCIAL AL FINALIZAR SEGUNDO CURSO/PERFIL DE SALIDA 

- La competencia específica 1 se conecta con los siguientes descriptores de salida: CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1 

- La competencia específica 2 se conecta con los siguientes descriptores de salida: CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA5, CE1, CE3  

- La competencia específica 4 se conecta con los siguientes descriptores de salida: CCL1, STEM4, CD3, CCEC3, CCEC4 

- La competencia específica 6 se conecta con los siguientes descriptores de salida: CP2, CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAA5 

 

 

5. SECUENCIACIÓN DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES                         
(TIPOS Y CONTEXTOS) 

EJERCICIOS 
(RECURSOS Y PROCESOS COGNITIVOS) 

RECORDAR Y COMPRENDER ACTIVIDADES DEL LIBRO 

RECORDAR Y COMPRENDER CUESTIONARIO INDIVIDUAL GOOGLE CLASSROOM 

APLICAR Y ANALIZAR INVESTIGAR SOBRE UN OBJETO DE PLÁSTICO COTIDIANO 

SINTETIZAR Y CREAR REALIZAR UN FOLLETO SOBRE EL OBJETO INVESTIGADO 

SINTETIZAR Y CREAR REALIZAR UNA PRESENTACIÓN POWER POINT SOBRE DICHA INVESTIGACIÓN 

SINTETIZAR, CREAR Y 

EVALUAR 

REALIZAR UNA PRESENTACIÓN ORAL CON EL POWER POINT 

6. MEDIDAS DE ATENCIÓN EDUCATIVA ORDINARIA A NIVEL DE AULA 

Medidas generales. Medidas específicas. Adaptaciones DUA 

PRINCIPIOS DUA PAUTAS DUA 

Proporcionar múltiples 

formas de representación de 

la información y los 

contenidos. 

El QUÉ del aprendizaje 

Proporcionar diferentes opciones para recibir la información 

• Fijar conceptos previos correctos que ya trae el alumnado, 

asimilados de su día a día 

• Ejemplos de tipos de plásticos que usamos en nuestro día a 

día. 

•  Visualización de documental “Un mar de plástico” para 

crear conciencia en el alumnado sobre los plásticos 

• Para recordar y reforzar lo aprendido, realizar actividades 

básicas del libro 

Proporcionar múltiples opciones para el lenguaje y 

los símbolos 

• Enseñar previamente el vocabulario y los 

símbolos básicos e imprescindibles de los 

plásticos. 

• Colores y resaltado de palabras para potenciar la 

información importante 

• Realizar PPT y folleto para relacionar y enlazar las 

mismas ideas 

 

Proporcionar opciones para la comprensión 

• Uso de esquemas y presentaciones para  

• Investigación sobre los plásticos a través de Internet y libros de texto del departamento 

• Presentación de las distintas partes del tema gradualmente, en función de las necesidades y demandas 

del propio alumnado. 

• Realización de una presentación oral de lo trabajado en el tema 

• Realización de un cuestionario individual para comprobar, indivualmente, el grado de comprensión 

propia de cada alumno/a. 
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Proporcionar múltiples 

formas de expresión del 

aprendizaje 

El CÓMO del aprendizaje 

 

Proporcionar múltiples medios físicos de acción 

 

• Presentar la información recopilada en distintos formatos de 

presentación (folleto, PPT y presentación oral) 

• Uso de distintos métodos para buscar la información 

(internet, profesorado o libros de texto) 

 

Proporcionar opciones para la expresión y hacer 

fluida la comunicación 

• Uso de distintas herramientas para buscar, 

recopilar y presentar la información a trabajar 

sobre los plásticos. 

• Uso de correctores ortográficos y gramaticales 

• Uso de retroalimentación formativa en todo el 

proceso de realización de los distintos productos 

de la presente situación de aprendizaje 

• Uso de vídeos o imágenes que ayuden a presentar 

la información. 

• Vídeo de la investigación sobre los bioplásticos 

llevada a cabo en la Universidad de Sevilla. 

Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas 

• Presentación de ejemplos de la fabricación/construcción del folleto publicitario 

• Proporcionar los puntos concretos de trabajo para su fácil comprobación 

• Uso de listas de comprobación  

• Establecer plazos de entrega a corto plazo para facilitar el trabajo y la planificación del mismo 

• Uso de plantillas para recoger y organizar la información 

• Retroalimentar la formación  

• Facilitar trabajos de estudiantes ya evaluados que sirvan de guía y ayuda  

Proporcionar múltiples 

formas de implicación del 

alumnado 

El POR QUÉ del aprendizaje 

Proporcionar opciones para captar el interés 

• Establecer premios para cada grupo que mejor presente cada 

parte del trabajo en cada plazo establecido. 

• Usar distintas herramientas para recoger y producir la 

información. 

• Uso de color, diseño y disposición en la PPT. 

• Fomento de la creatividad en la PPT y el folleto a presentar. 

Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y 

la persistencia 

• Dividir el trabajo final del folleto en pequeños 

objetivos a corto plazo 

• Involucrar al alumnado en su propia evaluación y 

la de sus compañeros/as 

• Uso de roles en los grupos: coordinador/a, 

controlador/a, portavoz y secretario/a 

• Trabajo en equipo para fomentar la interacción 

entre iguales. 

Proporcionar opciones para la autorregulación 

• Uso de rúbricas 

• Presentar y facilitar modelos de los productos a presentar 

7. VALORACIÓN DE LO APRENDIDO 

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
INSTRUMENTOS DE 

OBSERVACIÓN 

RÚBRICAS 

Insuficiente (IN) Del 1 al 4 Suficiente (SU) Entre 5 y 6 

Bien (BI)  

Entre 6 y 7 
Notable (NT) 

Entre el 7 y el 8 

Sobresaliente (SB)       

Entre el 9 y el 10 

1.1.  Definir problemas o necesidades 

planteadas, buscando y contrastando 

información procedente de diferentes 

fuentes de manera crítica y segura, 

evaluando su fiabilidad y pertinencia. 

 

 

FOLLETO 

 

PPT 

 

 

Menos del 50% de la información 

buscada y presentada ha sido 

contrastada correctamente, facilitando 

las fuentes y presentando la fiabilidad 

de las mismas 

Entre el 50-59% de la información buscada y 

presentada ha sido contrastada correctamente, 

facilitando las fuentes y presentando la fiabilidad de 

las mismas 

Entre el 60-69% de la información 

buscada y presentada ha sido contrastada 

correctamente, facilitando las fuentes y 

presentando la fiabilidad de las mismas 

Entre el 70-89% de la 

información buscada y 

presentada ha sido contrastada 

correctamente, facilitando las 

fuentes y presentando la 

fiabilidad de las mismas 

Entre el 90-100% buscada y 

presentada ha sido contrastada 

correctamente, facilitando las 

fuentes y presentando la 

fiabilidad de las mismas 

2.1. Idear y diseñar soluciones 

eficaces, innovadoras y sostenibles a 

problemas definidos, aplicando 

conceptos, técnicas y procedimientos 

interdisciplinares, así como criterios 

de sostenibilidad, con actitud 

emprendedora, perseverante y 

creativa. 

 

FOLLETO  

 

PPT 

 

PRESENTACIÓN 

ORAL 

La media de las calificaciones de los 

3 instrumentos no supera el 4,5 

 

La media de las calificaciones de los 3 instrumentos 

está entre 4,6-5,9 

 

La media de las calificaciones de los 3 

instrumentos está entre 6-6,9 

La media de las calificaciones 

de los 3 instrumentos está 

entre un 7-8,9 

La media de las calificaciones 

de los 3 instrumentos supera el 

9 

2.2. Seleccionar, planificar y 

organizar los materiales y 

herramientas, así como las tareas 

necesarias para la construcción de una 

solución a un problema planteado, 

trabajando individualmente o en un 

grupo de manera cooperativa y 

colaborativa. 

 

OBSERVACIÓN 

SISTEMÁTICA 

 

TABLA DE TRABAJO 

GRUPAL 

 

 

Menos de la mitad de los miembros 

del grupo han cumplido las 5 normas 

básicas de trabajo cada día, o todos 

los miembros han cumplido menos 1-

2 normas básicas de trabajo, o el 

grupo ha cumplido 3 normas de 

trabajo todos los días, o el grupo ha 

cumplido todas las normas menos de 

la mitad de los días de trabajo 

Lel 50-60% de los miembros del grupo han 

cumplido las 5 normas básicas de trabajo cada día, o 

todos los miembros han cumplido 3 normas básicas 

de trabajo, o el grupo ha cumplido todas las normas 

la mitad de los días o poco más 

El 61-70% de los miembros del grupo 

han cumplimentado las normas básicas de 

trabajo cada día, o todos los miembros 

han cumplido las normas el 60-70% de 

los días de trabajo 

El 71 -79% de los miembros 

del grupo han cumplido las 5 

normas básicas de trabajo 

cada día, o todos los 

miembros del grupo han 

cumplido 4 normas de trabajo 

todos los días, o todo el grupo 

cumple las normas durante el 

70-80% de los días de trabajo 

Todos los miembros del grupo 

han cumplido las 5 normas 

básicas de trabajo cada día y 

han cumplimentado la tabla de 

trabajo grupal perfectamente, 

siguiendo las indicaciones de la 

profesora. 

4.1. Representar y comunicar el 

proceso de creación de un producto, 

desde su diseño hasta su difusión, 

elaborando documentación técnica y 

gráfica con la ayuda de herramientas 

digitales, empleando los formatos y el 

vocabulario técnico adecuados, de 

manera colaborativa, tanto 

presencialmente como en remoto. 

 

PPT 

 

 

FOLLETO 

 

 

PRESENTACIÓN 

ORAL 

La media de las calificaciones de los 

3 instrumentos no supera el 4,5 

 

La media de las calificaciones de los 3 instrumentos 

está entre 4,6-5,9 

 

La media de las calificaciones de los 3 

instrumentos está entre 6-6,9 

La media de las calificaciones 

de los 3 instrumentos está 

entre un 7-8,9 

La media de las calificaciones 

de los 3 instrumentos supera el 

9 

6.2. Crear contenidos, elaborar 

materiales y difundirlos en distintas 

plataformas, configurando 

correctamente las herramientas 

digitales habituales del entorno de 

aprendizaje, ajustándolas a sus 

necesidades y respetando los derechos 

de autor y la etiqueta digital. 

 

FOLLETO 

 

PPT 

La media de las calificaciones de los 

2 instrumentos no supera el 4,5 

La media de las calificaciones de los 2 instrumentos 

está entre 4,6-5,9 

 

La media de las calificaciones de los 2 

instrumentos está entre 6-6,9 

La media de las calificaciones 

de los 2 instrumentos está 

entre un 7-8,9 

La media de las calificaciones 

de los 2 instrumentos supera el 

9 

EVALUACIÓN VALORACIÓN MEDIDAS DUA PARA LA DIVERSIDAD 

 

NIVEL DESEMPEÑO COMPETENCIAL 

DESCRIPTORES OPERATIVOS NIVEL DESEMPEÑADO 

COMPETENCIAS I M A 

Competencia en Comunicación Lingüística (CCL) 

I 

M 

A 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita o signada con coherencia, corrección y adecuación a los diferentes contextos sociales, y participa en interacciones 
comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar información y crear conocimiento, como para construir vínculos personales.  
 

   

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia 
en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulación y desinformación, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla 
adoptando un punto de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual.  

   

Competencia Plurilingüe (CP) 

CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como estrategia para comunicarse y ampliar su repertorio lingüístico individual.     

Competencia Matemática y Competencia en Ciencia, Tecnología e Ingeniería (STEM) 

C 
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2.3.1.a. Concreciones curriculares para la materia de Computación y Robótica 

 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: COJAMOS EL RITMO CON LOS ALGORITMOS  

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y 
pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulación y desinformación, y la integra y transforma en conocimiento 
para comunicarla adoptando un punto de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como 

motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e 

instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del alcance y las 

limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o utilizar prod uctos 
que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo 
pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibil idad.   
CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados de 
manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  
CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos 
personales, la salud y el medioambiente, y para tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, 
seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologías. 
CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de propósito 
y motivación hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 
CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e interconexión entre actuaciones locales y 
globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 
CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance de su sostenibilidad, valorando 
el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a 
crear valor en el ámbito personal, social, educativo y profesional. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS 

ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 

OPERATIVOS 

STEM1. Utiliza métodos inductivos, deductivos y lógicos propios del razonamiento matemático en situaciones conocidas, selecciona y emplea diferentes 
estrategias para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.  

 

   

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de 
desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, 
apreciando la importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del alcance y limitaciones de la ciencia. 

   

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar y/o utilizar productos que den solución 
a una necesidad o problema de forma creativa y cooperativa, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan 
surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.  

 

 

   

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y resultados científicos, matemáticos y 
tecnológicos de forma clara y precisa, en diferentes formatos (gráficos, tablas, diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos...) y aprovechando de forma crítica la 
cultura digital incluyendo el lenguaje matemático-formal, con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos. 

   

Competencia Digital (CD) 

CD1. Realiza búsquedas avanzadas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionándolas de manera crítica y 
archivándolas para recuperar, referenciar y reutilizar dichas búsquedas con respeto a la propiedad intelectual. 

   

CD2. Gestiona y utiliza su propio entorno personal digital de aprendizaje permanente construir nuevo conocimiento y crear contenidos digitales, mediante 
estrategias de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando la más adecuada en función de la tarea 
y de sus necesidades en cada ocasión.  

   

CD3. Participa, colabora e interactúa mediante herramientas y/o plataformas virtuales para comunicarse, trabajar colaborativamente y compartir contenidos, 
datos e información, gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadanía digital activa, cívica y 
reflexiva.  

 

 

   

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas al usar las tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y 
para tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y sostenible de las mismas.  
 

   

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos 
propuestos, mostrando interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.  
 

   

Competencia Personal, Social y de Aprender a aprender (CPSAA) 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables para validar, sustentar y contrastar la información y para obtener 
conclusiones relevantes. 

   

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos meta- cognitivos de retroalimentación para aprender de sus errores en el proceso de construcción 
del conocimiento.  

 

   

Competencia Digital (CD) 

CE1. Analiza necesidades, oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer 
en el entorno, para presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito personal, social, cultural y económico.  

   

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y 
gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, 
considerando la experiencia como una oportunidad para aprender. 

   

Competencia en Conciencia y Expresión Cuiturales (CCEC) 

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones de manera creativa y abierta. Desarrolla la autoestima, la creatividad y el sentido de pertenencia 
a través de la expresión cultural y artística, con empatía y actitud colaborativa. 

   

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios/soportes y técnicas fundamentales plásticas, visuales, audiovisuales, sonoras y corporales 
para crear productos artísticos y culturales a través de la interpretación, ejecución, improvisación y composición musical. Identifica las oportunidades de desarrollo 
personal, social y económico que le ofrecen.  

 

   

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

Indicador Instrumento 
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CYR 3.A.1. Introducción a 

los lenguajes de 

programación visuales 

1.3. Entender cómo funciona un programa 

informático, la manera de elaborarlo y sus 

principales componentes. 

1. Comprender el impacto que 

la computación y la robótica 

tienen en nuestra sociedad y 

desarrollar el pensamiento 

computacional para realizar 

proyectos de construcción de 

sistemas digitales de forma 

sostenible. 

 

CCL3, STEM2, 

STEM3, CD1, 

CD4, CPSAA1, 

CC4, CE1 

 

CYR 3.A.3. Secuencia de 

instrucciones 

CYR 3.A.4. Tareas 

repetitivas y 

condicionales. 
 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ¡SIGUE LA LÍNEA! 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático 
en situaciones conocidas y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver 
problemas analizando críticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si 
fuera necesario. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes 
prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad 
o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, 
resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la 
incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e 
información mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera 
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía 
digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales 
para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para 
tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, 
saludable y sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas 
y sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, 
mostrando interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su 
desarrollo sostenible y uso ético.  

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 

críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 

controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 

de discriminación o violencia. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 

aprender 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.A.1. 
Introducción a los 
lenguajes de 

2.1. Conocer y 
resolver la variedad 
de problemas 

2. Producir programas 
informáticos, colaborando 
en un equipo de trabajo y 

CCL1, CCL2, CCL5, 
STEM4, CD2, CD3, 
CCEC4. 
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programación 
visuales 

posibles, 
desarrollando un 
programa 
informático y 
generalizando las 
soluciones. 

creando aplicaciones 
sencillas, mediante lenguaje 
de bloques, utilizando las 
principales estructuras de 
un lenguaje de 
programación para 
solventar un problema 
determinado o exhibir un 
comportamiento deseado. 

 

CYR 3.A.2. 
Lenguaje de 
bloques 

CYR 3.A.5. 
Interacción con el 
usuario. 

2.2. Trabajar en 
equipo en el 
proyecto de 
construcción de una 
aplicación sencilla, 
colaborando y 
comunicándose de 
forma adecuada. 

CYR 3.A.3. 
Secuencia de 
instrucciones 

2.3. Entender el 
funcionamiento 
interno de las 
aplicaciones móviles 
y cómo se 
construyen, dando 
respuesta a las 
posibles demandas 
del escenario a 
resolver. 

CYR 3.A.4. 
Tareas repetitivas 
y condicionales. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ADIVINA ADIVINANZA 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático 
en situaciones conocidas y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver 
problemas analizando críticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si 
fuera necesario. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes 
prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad 
o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, 
resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la 
incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e 
información mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera 
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía 
digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales 
para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para 
tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, 
saludable y sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas 
y sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, 
mostrando interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su 
desarrollo sostenible y uso ético.  
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CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 

críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 

controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 

de discriminación o violencia. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 

aprender 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.A.1. 
Introducción a los 
lenguajes de 
programación 
visuales 

2.1. Conocer y 
resolver la variedad 
de problemas 
posibles, 
desarrollando un 
programa 
informático y 
generalizando las 
soluciones. 

2. Producir programas 
informáticos, colaborando 
en un equipo de trabajo y 
creando aplicaciones 
sencillas, mediante lenguaje 
de bloques, utilizando las 
principales estructuras de 
un lenguaje de 
programación para 
solventar un problema 
determinado o exhibir un 
comportamiento deseado. 

 
 
CCL1, CCL2, CCL5, 
STEM4, CD2, CD3, 
CCEC4. 
 

CYR 3.A.2. 
Lenguaje de 
bloques 

CYR 3.A.5. 
Interacción con el 
usuario. 

2.2. Trabajar en 
equipo en el 
proyecto de 
construcción de una 
aplicación sencilla, 
colaborando y 
comunicándose de 
forma adecuada. 

CYR 3.A.3. 
Secuencia de 
instrucciones 

2.3. Entender el 
funcionamiento 
interno de las 
aplicaciones móviles 
y cómo se 
construyen, dando 
respuesta a las 
posibles demandas 
del escenario a 
resolver. 

CYR 3.A.4. 
Tareas repetitivas 
y condicionales. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: APLÍCATE AL MÓVIL 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de 
diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos 
de manipulación y desinformación, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un punto 
de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 
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STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones conocidas 

y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas analizando cr íticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, 

confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis 

mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la 

importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del alcance y las limitaciones 

de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos 
para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en 
equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan 
surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.    

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 
seleccionando los resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y 
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información 
mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones, 
presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para 
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar 
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 
sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 
autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación hacia el aprendizaje, para gestionar los retos 
y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 
críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 
de discriminación o violencia. 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e 
interconexión entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un 
estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance 
de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar 
ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito personal, 
social, educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 
manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 
proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 
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prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 
aprender 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.B.1: 
Definición y 
componentes IoT. 

1.1. Comprender el 
funcionamiento de los 
sistemas de computación 
física, sus componentes y 
principales características. 

1. Comprender el 
impacto que la 
computación y la 
robótica tienen en 
nuestra sociedad y 
desarrollar el 
pensamiento 
computacional 
para realizar 
proyectos de 
construcción de 
sistemas digitales 
de forma 
sostenible. 

 
 
 
 
 
 
CCL3, STEM2, 
STEM3, CD1, CD4, 
CPSAA1, CC4, CE1 
 

CYR 3.B.2: 
Conexión 
dispositivo a 
dispositivo 

CYR 3.B.3: 
Conexión BLE 

CYR 3.D.1: IDEs de 
lenguajes de 
bloques para 
móviles 

2.1. Conocer y resolver la 
variedad de problemas 
posibles, desarrollando un 
programa informático y 
generalizando las 
soluciones. 

2. Producir 
programas 
informáticos, 
colaborando en un 
equipo de trabajo y 
creando 
aplicaciones 
sencillas, mediante 
lenguaje de 
bloques, utilizando 
las principales 
estructuras de un 
lenguaje de 
programación para 
solventar un 
problema 
determinado o 
exhibir un 
comportamiento 
deseado. 

 
 
 

STEM1, STEM3, 
CD3, CD4, CD5, 

CC3, CE3 
CYR 3.D.2: 
Programación 
orientada a 
eventos. 

CYR 3.D.3: 
Definición de 
eventos 

2.3. Entender el 
funcionamiento interno de las 
aplicaciones móviles y cómo 
se construyen, dando 
respuesta a las posibles 
demandas del escenario a 
resolver. 

CYR 3.D.4: 
Generadores de 
eventos: los 
sensores 

2.4. Conocer y resolver la 
variedad de problemas 
posibles desarrollando una 
aplicación móvil y 
generalizando las 
soluciones. 

CYR 3.D.5: E/S: 
Captura de eventos 
y su respuesta 

CYR 3.B.4: 
Aplicaciones 
móviles IoT 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ¡WEB-OSÚNATE! 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones conocidas 

y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas analizando cr íticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 
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STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos 

para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en 

equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan 

surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.  

STEM5. Emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física, mental 

y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad 

en la realización de proyectos para transformar su entorno próximo de forma sostenible, valorando 

su impacto global y practicando el consumo responsable. 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 
seleccionando los resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y 
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para 
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar 
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 
sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 

CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demás personas 
y las incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando 
tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando estrategias cooperativas 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables 

para validar, sustentar y contrastar la información y para obtener conclusiones relevantes. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus errores en el proceso de construcción del conocimiento. 

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 
críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 
de discriminación o violencia. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 

aprender 

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, así como 

técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la creación de productos 

artísticos y culturales, tanto de forma individual como colaborativa, identificando oportunidades de 

desarrollo personal, social y laboral, así como de emprendimiento. 

SABERES 
BÁSICOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 
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CYR 3.G.1: Big data 4.1. Conocer la naturaleza de los 
distintos tipos de datos generados 
hoy en día, siendo capaces de 
analizarlos, visualizarlos y 
compararlos, empleando a su vez 
un espíritu crítico y ciéntifico. 

4. Recopilar, almacenar y 
procesar datos, identificando 
patrones y descubriendo 
conexiones para resolver 
problemas mediante la 
Inteligencia Artificial 
entendiendo cómo nos ayuda 
a mejorar nuestra 
comprensión del mundo. 

 

STEM5, CD1, CD4, 
CPSAA5, CC3 

CYR 3.G.2: 
Visualización, 
transporte y 
almacenaje de datos 
generadores 

CYR 3.G.3: Entrada 
y Salida de datos 

4.2. Comprender los principios 
básicos de funcionamiento de los 
agentes inteligentes y de las 
técnicas de aprendizaje 
automático, con objeto de 
aplicarlos para la resolución de 
situaciones mediante la 
Inteligencia Artificial. 

CYR 3.G.4: Data 
scraping 

CYR 3.E.1: Páginas 
web, estructura 
básica 

5.1. Conocer la construcción de 
aplicaciones informáticas y web, 
entendiendo su funcionamiento 
interno, de forma segura, 
responsable y respetuosa. 

5. Utilizar y crear aplicaciones 
informáticas y web sencillas, 
entendiendo su 
funcionamiento interno, de 
forma segura responsable y 
respetuosa, protegiendo la 
identidad online y la 
privacidad. 

 

 

STEM1, STEM3, 
CD5, CPSAA4, 

CPSAA5, CC3, CE3 

CYR 3.E.2: 
Servidores web 

CYR 3.E.3: 
Lenguajes para la 
web 

5.2. Conocer y resolver la 
variedad de problemas 
potencialmente presentes en el 
desarrollo de una aplicación web, 
tratando de generalizar posibles 
soluciones. 

CYR 3.E.4: 
Animación web 

CYR 3.E.3: 
Lenguajes para la 
web 

5.3. Realizar el ciclo de vida 
completo del desarrollo de una 
aplicación web. 

CYR 3.I.2: 
Exposición de los 
usuarios 

6.1. Adoptar conductas y hábitos 
que permitan la protección del 
individuo en su interacción en la 
red. 

6. Conocer y aplicar los 
principios de la ciberseguridad, 
adoptando hábitos y 
conductas de seguridad, para 
permitir la protección del 
individuo en su interacción en 
la red. 

 

 

STEM3, CD1, CD4, 
CD5, CPSAA3, CC3, 

CCEC4 

CYR 3.I.4:  
Interacción de 
plataformas virtuales 

6.2. Acceder a servicios de 
intercambio y publicación de 
información digital aplicando 
criterios de seguridad y uso 
responsable. 

CYR 3.I.5: Ley de 
propiedad intelectual 

6.3. Reconocer y comprender los 
derechos de los materiales 
alojados en la web. 

CYR 3.I.1: Seguridad 
activa y pasiva 

6.4. Adoptar conductas de 
seguridad activa y pasiva en la 
protección de datos y en el 
intercambio de información. 

CYR 3.I.3: Malware y 
antimalware. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: ¿Y SI HACEMOS UN ROBOT? 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de 
diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos 
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de manipulación y desinformación, y la integra y transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un punto 
de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, 

confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis 

mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la 

importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del alcance y las limitaciones 

de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos 
para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en 
equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan 
surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.   

STEM5. Emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física, mental 

y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad 

en la realización de proyectos para transformar su entorno próximo de forma sostenible, valorando 

su impacto global y practicando el consumo responsable.  

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 
seleccionando los resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y 
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información 
mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable sus acciones, 
presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para 
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar 
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 
sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 
autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación hacia el aprendizaje, para gestionar los retos 
y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus errores en el proceso de construcción del conocimiento. 

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 
críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier tipo 
de discriminación o violencia. 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e 
interconexión entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un 
estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 
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CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance 
de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar 
ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito personal, 
social, educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 

aprender 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CYR 3.C.1: Definición 
de robot 

1.1. Comprender el 
funcionamiento de los 
sistemas de 
computación física, sus 
componentes y 
principales 
características. 

1. Comprender el 
impacto que la 
computación y la 
robótica tienen en 
nuestra sociedad y 
desarrollar el 
pensamiento 
computacional para 
realizar proyectos de 
construcción de 
sistemas digitales de 
forma sostenible. 

 
 
 
 
 
 
CCL3, STEM2, 
STEM3, CD1, CD4, 
CPSAA1, CC4, 
CE1 

 

CYR 3.C.2: Leyes de la 
robótica. 

1.2. Reconocer el papel 
de la computación en 
nuestra sociedad. 

CYR 3.C.3: 
Componentes: 
Sensores, efectores y 
actuadores. 

1.4. comprender los 
principios de ingeniería 
en los que se basan los 
robots, su 
funcionamiento, 
componentes y 
características. 

CYR 3.C.4: Mecanismos 
de locomoción y 
manipulación 

CYR 3.C.5: 
Programación con 
lenguaje de texto de 
microprocesadores. 

1.5. Realizar el ciclo de 
vida completo del 
desarrollo de una 
aplicación: análisis, 
diseño, programación y 
pruebas. 

CYR 3.F.1: Sistemas de 
computación 

3.1. Ser capaz de 
construir un sistema de 
computación o robótico, 
promoviendo la 
interacción con el 
mundo físico en el 
contexto de un problema 
del mundo real, de forma 
sostenible. 

3. Diseñar y construir 
sistemas de 
computación físicos o 
robóticos sencillos, 
aplicando los 
conocimientos 
necesarios para 
desarrollar soluciones 
automatizadas a 
problemas 
planteados 

 
 
 

STEM2, STEM3, 
STEM5, CD3, 

CD4, CD5, CC3, 
CE3 

CYR 3.F.2: 
Microcontroladores 

CYR 3.F.3: Hardware y 
Software 

CYR 3.F.4: Seguridad 
eléctrica 

CYR 3.H.1: Definición e 
historia de la Inteligencia 
Artificial 

4.2. Comprender los 
principios básicos de 
funcionamiento de los 
agentes inteligentes y 
de las técnicas de 
aprendizaje automático, 

4. Recopilar, 
almacenar y procesar 
datos, identificando 
patrones y 
descubriendo 
conexiones para 

 
 
 
 CYR 3.H.2: Ética y 

responsabilidad social 
de los algoritmos 
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CYR 3.H.3: Agentes 
inteligentes simples 

con objeto de aplicarlos 
para la resolución de 
situaciones mediante la 
Inteligencia Artificial. 

resolver problemas 
mediante la 
Inteligencia Artificial 
entendiendo cómo 
nos ayuda a mejorar 
nuestra comprensión 
del mundo. 

STEM5, CD1, 
CD4, CPSAA5, 

CC3 CYR 3.H.4: Aprendizaje 
automático 

CYR 3.H.5: Tipos de 
aprendizaje 

 

2.3.2.a. Distribución temporal 

 

1ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TEMPORALIZACIÓN 

COJAMOS EL RITMO CON LOS ALGORITMOS 7 HORAS 

SIGUE LA LÍNEA 7 HORAS 

ADIVINA ADIVINANZA 7 HORAS 

2ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TEMPORALIZACIÓN 

APLÍCATE AL MÓVIL 10 HORAS 

¡WEB-OSÚNATE! 10 HORAS 

3ª EVALUACIÓN 

¿Y SI HACEMOS UN ROBOT? 21 HORAS 

 

2.3.3.a. Criterios de calificación 

La materia de Computación y Robótica se calificará atendiendo a los siguientes 

criterios: 

La calificación global de la materia o ámbito resultará de hallar la media aritmética de 

todos y cada uno de los criterios de evaluación utilizados a lo largo del curso, puesto que 

todos tienen el mismo valor, según la normativa vigente. Dicha ponderación se mantendrá 

independientemente del número de situaciones de aprendizaje en las que se haya utilizado 

un mismo criterio de evaluación.  

La calificación global será un número entero sin decimales, por lo que, en el caso de 

que la media aritmética fuera una cifra con decimales, la calificación global resultará de 

redondear la cifra con decimales al número entero más próximo. En el caso de equidistancia 
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se redondeará al número superior. Se consideran suspensas todas las calificaciones 

globales que estén por debajo de cinco. 

La primera evaluación se calificará mediante la media aritmética de los criterios 

utilizados en el primer trimestre, la segunda mediante la media de los criterios utilizados en 

el segundo trimestre y la calificación global o final será la media de todos los criterios 

utilizados durante el curso, según se dijo más arriba. 

Recuperaciones y subidas de nota: El alumnado podrá mejorar la calificación obtenida 

en cualquiera de los criterios de evaluación siempre que el tipo de instrumento de evaluación 

utilizado lo permita y concertando con el profesor o profesora la manera y el momento de 

hacerlo. 

 

2.3.4.a. Situaciones de aprendizaje 

ESQUEMA DE SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 

1. IDENTIFICACIÓN 

CURSO    1º ESO TÍTULO O TAREA: COJAMOS EL RITMO CON LOS ALGORITMOS 

 TEMPORALIZACIÓN: 7 H 

2. JUSTIFICACIÓN 

INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN PARA QUE EL ALUMNADO SE FAMILIARICE CON LOS TÉRMINOS A USAR Y CONOZCA EL PROGRAMA CON EL QUE TRABAJARÁ EL LENGUA DE 

PROGRAMACIÓN Y LOS DIAGRAMAS DE FLUJO 

3. DESCRIPCIÓN DEL PRODUCTO FINAL 

DIAGRAMA DE FLUJO APLICANDO LA SECUENCIACIÓN DE INSTRUCCIONES SEGÚN LOS PRINCIPIOS BÁSICOS DE PROGRAMACIÓN 

4. CONCRECIÓN CURRICULAR 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos de construcción de sistemas digitales de forma sostenible. 

MATERIA CRITERIOS DE EVALUACIÓN SABERES BÁSICOS 

 

 

CYR 1º ESO 

1.3. Entender cómo funciona un programa informático, la manera de elaborarlo y sus principales 

componentes. 

3.A.1. Introducción a los lenguajes de programación visuales 

3.A.3. Secuencia de instrucciones 

3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales. 

ORIENTACIONES PARA LA COMPETENCIA ESPECÍFICA 

1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos de construcción de sistemas digitales de forma sostenible. 

CONEXIÓN CON EL PERFIL COMPETENCIAL AL FINALIZAR SEGUNDO CURSO/PERFIL DE SALIDA 

CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4, CPSAA1, CC4, CE1  

5. SECUENCIACIÓN DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES (TIPOS Y 

CONTEXTOS) 

EJERCICIOS 
(RECURSOS Y PROCESOS COGNITIVOS)  

IDEAS PREVIAS LLUVIA DE IDEAS SOBRE PROGRAMACIÓN 

RECORDAR VISUALIZACIÓN DE VÍDEO SOBRE INICIO DE PROGRAMACIÓN 

RECORDAR IDENTIFICAR LAS FASES DE UNA SECUENCIA DE INSTRUCCIONES 

APLICAR REALIZAR UN DIAGRAMA DE FLUJO SIGUIENDO UNA SECUENCIA DE INSTRUCCIONES 

APLICAR REGISTRARSE EN SCRATCH 

6. MEDIDAS DE ATENCIÓN EDUCATIVA ORDINARIA A NIVEL DE AULA 

Medidas generales. Medidas específicas. Adaptaciones DUA 

PRINCIPIOS DUA PAUTAS DUA 

Proporcionar múltiples formas de 

implicación (el porqué del 

aprendizaje) 

Proporcionar opciones para captar el 

interés 

Proporcionar opciones para mantener el esfuerzo y la 

persistencia 

Proporcionar opciones para la autorregulación 

• Secuencia y tiempos para completar las 

tareas 

• Uso de diseños, gráficos, etc. 

• Evaluación y autorreflexión 

• Crear rutinas en clase 

• Resaltar la relevancia de las metas y los objetivos 

• Fomentar la colaboración y la comunidad 

• Utilizar el feedback orientado hacia la maestría de una 

tarea 

• Promover expectativas y creencias que optimizan la motivación 

• Desarrollar la autoevaluación y la reflexión 

Proporcionar múltiples formas de 

representación de la información y 

los contenidos (el qué del 

aprendizaje) 

Proporcionar opciones para la percepción Proporcionar opciones para el lenguaje, las expresiones 

matemáticas y los símbolos 

Proporcionar opciones para la comprensión 

• Uso del color y tipo de letra 

• Uso de gráficos y diagramas 

 

• Clarificar el vocabulario y los símbolos 

• Utilizar listas de términos o palabras clave 

• Presentar los conceptos clave en formas alternativas al 

texto (imagen, material manipulable) 

 

• Utilizar esquemas y ejemplos 

• Destacar elementos básicos 

• Presentación progresiva de los contenidos 

 

 

Proporcionar opciones para la interacción 

física 

Proporcionar opciones para la expresión y 

comunicación 

Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas 
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Proporcionar múltiples formas de 

acción y expresión (el cómo del 

aprendizaje) 

• Proporcionar opciones para la 

interacción con los materiales 

didácticos. 

• Utilizar aplicaciones de comunicación y 
herramientas web atractivas. 

• Facilitar herramientas gráficas 

• Permitir apoyos que se puedan retirar 
gradualmente 

• Facilitar feedback 

 

• Utilizar pautas y listas de comprobación para definir 
objetivos. 

• Planificar tiempos 

• Aportar plantillas para recoger y organizar la información 

• Emplear estrategias de autoevaluación 
 

7. VALORACIÓN DE LO APRENDIDO 

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
INSTRUMENTOS DE 

OBSERVACIÓN 

RÚBRICAS 

Insuficiente (IN) Del 1 al 

4 Suficiente (SU) Entre 5 y 6 

Bien (BI) Entre 6 y 

7 
Notable (NT) 

Entre el 7 y el 8 

Sobresaliente (SB) 

Entre el 9 y el 10 

1.3. Entender cómo funciona un 

programa informático, la manera de 

elaborarlo y sus principales 

componentes. 

Observación 

sistemática 

Trabajo individual 

 

Trabaja de manera 

insuficiente para entender 

cómo funciona un 

programa informático 

 

Trabaja de manera suficiente para entender cómo 

funciona un programa informático 

 

Trabaja bien para 

entender cómo 

funciona un 

programa 

informático 

 

Trabaja muy bien 

para entender cómo 

funciona un 

programa 

informático 

 

Trabaja perfectamente para 

entender cómo funciona un 

programa informático 

 

Actividades clase Realiza menos de la mitad 

de las actividades de clase. 

Así, no puede entender 

cómo funciona un 

programa informático 

Realiza aproximadamente la mitad de las actividades 

de clase. Así, puede entender suficientemente cómo 

funciona un programa informático 

Realiza entre el 60-

70% de las 

actividades de clase, 

por lo que entiende 

bien cómo funciona 

un programa 

informático 

Realiza entre el 70-

80% de las 

actividades de clase, 

por lo que entiende 

muy bien cómo 

funciona un 

programa 

informático 

Realiza todas o casi todas 

las actividades de clase, 

por lo que entiende 

perfectamente cómo 

funciona un programa 

informático 

Diagrama de flujo No realiza ni la mitad del 

diagrama, sin distinguir la 

secuencia de instrucciones 

Realiza la mitad del diagrama y distingue la 

secuencia de instrucciones 

Realiza más de la 

mitad del diagrama 

y distingue la 

secuencia de 

instrucciones 

Realiza las ¾ partes 

del diagrama y 

distingue la 

secuencia de 

instrucciones 

Realiza todo el diagrama 

perfecto o casi, y distingue 

la secuencia de 

instrucciones 

EVALUACIÓN VALORACIÓN MEDIDAS DUA PARA LA DIVERSIDAD 

 

NIVEL DESEMPEÑO COMPETENCIAL 

 

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

DESCRIPTORES OPERATIVOS NIVEL DESEMPEÑADO 

COMPETENCIAS I M A 

Competencia en Comunicación Lingüística (CCL) 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información procedente de diferentes fuentes evaluando su 

fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulación y desinformación, y la integra y transforma 

en conocimiento para comunicarla adoptando un punto de vista creativo, crítico y personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 

 

   

Competencia Matemática y Competencia en Ciencia, Tecnología e Ingeniería (STEM) 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como 

motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la experimentación y la indagación, utilizando herramientas e 

instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del a lcance y las 

limitaciones de la ciencia. 

 

 

   

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o utilizar productos que 

den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo pacíficamente 

los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad. 

   

Competencia Digital (CD) 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados de manera 

crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual.  

 

   

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la 

salud y el medioambiente, y para tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal , seguro, saludable y sostenible de 

dichas tecnologías. 

 

   

Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA) 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación 

hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 

 

   

Competencia Ciudadana (CC) 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e interconexión entre actuaciones locales y globales,  y adopta, 

de forma consciente y motivada, un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 

 

   

Competencia Emprendedora (CE) 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que 

puedan suponer en el entorno, para presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito personal, 

social, educativo y profesional. 

   

 

2.4. 4º ESO 

 

2.4.1. Objetivos en 4º ESO para la materia de Tecnología 
 

1. Abordar con autonomía y creatividad, individualmente y en grupo, problemas 

tecnológicos, trabajando de forma ordenada y metódica para estudiar el problema, 

recopilar y seleccionar información procedente de distintas fuentes, elaborar la 
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documentación pertinente, concebir, diseñar, planificar y construir objetos o sistemas que 

resuelvan el problema estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista. 

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el análisis, intervención, 

diseño, elaboración y manipulación de forma segura y precisa de materiales, objetos, 

programas y sistemas tecnológicos. 

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento, conocer sus 

elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y 

entender las condiciones fundamentales que han intervenido en su diseño y construcción. 

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, así como explorar su viabilidad y 

alcance utilizando los medios tecnológicos, recursos gráficos, la simbología y el vocabulario 

adecuados. 

5. Adoptar actitudes favorables a la resolución de problemas técnicos, desarrollando 

interés y curiosidad hacia la actividad tecnológica, analizando y valorando críticamente la 

investigación y el desarrollo tecnológico y su influencia en la sociedad, en el medio ambiente, 

en la salud y en el bienestar personal y colectivo. 

6. Comprender las funciones de los componentes físicos de un ordenador y dispositivos de 

proceso de información digitales, así como su funcionamiento y formas de conectarlos. 

Manejar con soltura aplicaciones y recursos TIC que permitan buscar, almacenar, organizar, 

manipular, recuperar, presentar y publicar información, empleando de forma habitual las 

redes de comunicación. 

7. Asumir de forma crítica y activa el avance y la aparición de nuevas tecnologías, 

incorporándolas al quehacer cotidiano. 

8. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la búsqueda 

de soluciones, la toma de decisiones y la ejecución de las tareas encomendadas con actitud 

de respeto, cooperación, tolerancia y solidaridad. 

2.4.2. Concreciones curriculares 
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UD BLOQUE DE CONTENIDOS 
Y CONTENIDOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN – 
COMPETENCIAS CLAVE – PONDERACIÓN 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN 

PRIMERA EVALUACIÓN 

1 
L

A
 T

E
C

N
O

L
O

G
ÍA

 Y
 L

A
 H

IS
T

O
R

IA
 

• BLOQUE 1: 
- Publicación e intercambio de información en 

medios digitales 
- Uso de ordenadores y otros sistemas de 

intercambio de información. 
 
 
 
 

• BLOQUE 6:  

- El desarrollo tecnológico a lo largo de la historia 

- Aprovechamiento de materias primas y recursos 

naturales 

- Adquisición de hábitos que potencien el desarrollo 

sostenible. 

 

 

 

 

 

 

1.2. Acceder a servicios de intercambio y 
publicación de información digital con criterios 
de seguridad y uso responsable. Conocer los 
principios básicos del funcionamiento de 
Internet. (CMCT, CD, SIEP, CAA, CSC) (6,25 
%) 
1.4. Utilizar equipos informáticos (CD, CAA) 
(6,25   %) 

 
6.1. Conocer la evolución tecnológica a lo 

largo de la historia. (CMCT, CAA, CEC, 
CCL). (3,13 %)  

6.2. Analizar objetos técnicos y tecnológicos 
mediante el análisis de objetos (CMCT, 
CAA, CD, CCL) (3,13 %) 

6.3. Valorar la repercusión de la tecnología en 
el día a día. Adquirir hábitos que 
potencien el desarrollo sostenible (CSC, 
CEC). (6,25 %) 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Línea del 
Tiempo 
individual 

▪ Campaña 
Publicitaria 

▪ Presentación 
Campaña 
Publicitaria 

▪ Presentación 
Oral 

2 
A

N
Á

L
IS

IS
 D

E
 U

N
 O

B
JE

T
O

 

• BLOQUE 6: 

- Análisis de la evolución de objetos técnicos y 

tecnológicos 

- Importancia de la normalización en los procesos 

industriales 

6.4. Analizar objetos técnicos y tecnológicos 
mediante el análisis de objetos. (CMCT, 
CAA, CD, CCL). (3,13 %) 

 
6.5. Valorar la repercusión de la tecnología 

en el día a día. Adquirir hábitos que 
potencien el desarrollo sostenible. (CSC, 
CEC). (6,25 %) 
 
 
 
 
 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Trabajo Análisis 
objeto 
 

3 
C

O
M

U
N

IC
A

C
IO

N
E

S
 

 

• BLOQUE 1:  
- Elementos y dispositivos de comunicación 

alámbrica e inalámbrica: telefonía móvil y 
comunicación vía satélite. Descripción y 
principios técnicos. 

- Tipología de redes. Conexiones a Internet 
- Conceptos básicos e introducción a los leguajes 

de programación 
- Programa fuente y programa ejecutable, 

compilación y ejecución de un programa, 
algoritmos, diagrama de flujo y simbología. 

- Programas estructurados: constantes, 
variables, estructuras básicas de control, 
funciones, etc. 

- Uso racional de servicios de Internet: control y 
protección de datos. Internet de las cosas (IoT) 
 
 
 
 
 
 

 
1.1. Analizar los elementos y sistemas que 

configuran la comunicación alámbrica e 
inalámbrica. (CMCT, CAA) (3,12 %) 
 

1.2. Acceder a servicios de intercambio y 
publicación de información digital con 
criterios de seguridad y uso responsable. 
Conocer los principios básicos del 
funcionamiento de Internet. (CMCT, CD, 
SIEP, CAA, CSC) (6,25 %) 

 
1.3. Elaborar sencillos programas 

informáticos (CMCT, CD, CAA, SIEP) 
(3,12 %) 

 
1.4. Utilizar equipos informáticos (CD, CAA) 

(6,25 %) 
 
 
 
 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuaderno 
Actividades 

▪ Cuestionario 
 

SEGUNDA EVALUACIÓN 
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4 
E

L
E

C
T

R
Ó

N
IC

A
 D

IG
IT

A
L

 

 

• BLOQUE 3:  

- Componentes básicos 

- Simbología y análisis de circuitos 
elementales 

- Aplicación del álgebra de Boole a 
problemas tecnológicos básicos 

- Funciones lógicas 

- Puertas lógicas 

- Descripción y análisis de sistemas 
electrónicos por bloques: entrada, 
salida y proceso. 

- Circuitos integrados simples 

 
 
 
 

 
3.1. Analizar y describir el funcionamiento y la 
aplicación de un circuito electrónico y sus 
componentes elementales (CMCT, CAA) 
(6,25 %) 
 
3.4. Realizar operaciones lógicas empleando 
el álgebra de Boole en la resolución de 
problemas tecnológicos sencillos. (CMCT, 
CD) (6,25 %) 
 
3.5. Resolver mediante puertas lógicas 
problemas tecnológicos sencillos.  (CMCT, 
CAA, SIEP) (3,12 %) 
 
 
 
 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Exposición de 
fotografía de 
elementos 
eléctricos del 
entorno del 
alumno. 

 

5 
E

L
E

C
T

R
Ó

N
IC

A
 A

N
A

L
Ó

G
IC

A
 

 

• BLOQUE 3:  

- Electrónica analógica 

- Componentes básicos 

- Simbología y análisis de circuitos 
elementales 

- Montaje de circuitos sencillos 

- Circuitos integrados simples 
 

 
3.1. Analizar y describir el funcionamiento y la 
aplicación de un circuito electrónico y sus 
componentes elementales (CMCT, CAA) 
(6,25 %) 
 
3.2. Emplear simuladores que faciliten el 
diseño y permitan la práctica con la 
simbología normalizada. (CMCT, CD, CAA) 
(3,12 %) 
 
3.3. Experimentar con el montaje de circuitos 
electrónicos analógicos y digitales 
elementales, describir su funcionamiento y 
aplicarlos en el proceso tecnológico. (CMCT, 
CAA, SIEP) (6,25 %) 
 
3.6. Analizar sistemas automáticos, describir 
sus componentes. Explicar su 
funcionamiento, y conocer las aplicaciones 
más importantes de estos sistemas. (CMCT, 
CAA, SIEP) (3,12 %) 
 
3.7. Montar circuitos sencillos. (CMCT, CAA, 
SIEP) (6,25 %) 
 
 
 
 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Trabajos 
prácticos 

▪ Fichas 

▪ Cuadernillo 
ejercicios 

6 
P

R
O

Y
E

C
T

O
 

 

• BLOQUE 3:  

- Electrónica analógica 

- Componentes básicos 

- Simbología y análisis de circuitos 
elementales 

- Montaje de circuitos sencillos 
 
 

 
3.3. Experimentar con el montaje de circuitos 
electrónicos analógicos y digitales 
elementales, describir su funcionamiento y 
aplicarlos en el proceso tecnológico. (CMCT, 
CAA, SIEP) (6,25 %) 
 
3.7. Montar circuitos sencillos. (CMCT, CAA, 
SIEP) (6,25 %) 
 
 
 
 
 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Proyecto 

▪ Trabajo grupal 
 

TERCERA EVALUACIÓN 
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7 
N

E
U

M
Á

T
IC

A
 

• BLOQUE 5:  

- Análisis de sistemas hidráulicos y 
neumáticos 

- Componentes 

- Simbología 

- Principios físicos de funcionamiento 

- Montajes sencillos 

- Uso de simuladores en el diseño de 
circuitos básicos 

- Aplicación en sistemas industriales 

5.1. Conocer las principales aplicaciones de 
las tecnologías hidráulica y neumática. 
Diseñar sistemas capaces de resolver un 
problema cotidiano utilizando energía 
hidráulica o neumática. (CAA, CMCT, CEC, 
SIEP) (3,13 %) 
 
5.2. Identificar y describir las características y 
funcionamiento de este tipo de sistemas. 
Principios de funcionamiento, componentes y 
utilización segura en el manejo de circuitos 
neumáticos e hidráulicos. (CMCT, CAA, CSC, 
CCL) (3,13 %) 
 
5.3. Conocer y manejar con soltura la 
simbología necesaria para representar 
circuitos. (CMCT, CAA, CCL) (3,13 %) 
 

5.4. Experimentar con dispositivos 
neumáticos e hidráulicos y/o simuladores 
informáticos, diseñando sistemas capaces de 
resolver problemas cotidianos utilizando 
energía hidráulica o neumática. (CMCT, CD, 
CAA, SIEP) (3,13 %) 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Prueba escrita 

▪ Cuadernillo 
ejercicios 
 

8 
IN

S
T

A
L

A
C

IO
N

E
S

 

• BLOQUE 2:  

- Instalaciones características: instalación 
eléctrica, instalación agua sanitaria, 
instalación de saneamiento 

- Otras instalaciones: calefacción, gas, 
aire acondicionado, domótica. 

- Normativa, simbología, análisis y 
montaje de instalaciones básicas.  

- Ahorro energético en una vivienda. 
Arquitectura bioclimática 

2.1. Describir los elementos que componen 
las distintas instalaciones de una vivienda y 
las normas que regulan su diseño y utilización. 
(CMCT, CCL). (3,12 %) 
 
2.2. Realizar diseños sencillos empleando la 
simbología adecuada. (CMCT, CAA) (3,12 %) 
 
2.3. Experimentar con el montaje de circuitos 
básicos y valorar las condiciones que 
contribuyen al ahorro energético. (CMCT, 
SIEP, CAA, CSC) (3,12 %) 
 
2.4. Evaluar la contribución de la arquitectura 
de la vivienda, sus instalaciones y de los 
hábitos de consumo al ahorro energético. 
(CAA, CSC, CEC) (3,12 %) 
 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 
 

9 
R

O
B

Ó
T

IC
A

 

• BLOQUE 4: 

- Sistemas automáticos, componentes 
característicos de dispositivos de control 

- Sensores digitales y analógicos 

- Actuadores 

- Diseño y construcción de robots 

- Grados de libertad. Características 
técnicas 

- El ordenador como elemento de 
programación y control 

- Lenguajes básicos de programación 

- Arquitectura y características básicas de 
plataformas de hardware de control en la 
experimentación con prototipos diseñados 

- Diseño e impresión 3D. Cultura MAKER 

4.1. Analizar sistemas automáticos y 
robóticos, describir sus componentes. 
Explicar su funcionamiento. (CMCT, CAA, 
CCL) (3,13 %) 
 
4.2. Montar automatismos sencillos. Diseñar y 
construir el prototipo de un robot o sistema de 
control que resuelva problemas, utilizando 
técnicas y software de diseño e impresión 3D, 
valorando la importancia que tiene para la 
difusión del conocimiento tecnológico, la 
cultura libre y colaborativa. (CMCT, SIEP, 
CAA, CSC, CEC) (3,13 %) 
 
4.3. Experimentar con el montaje de circuitos 
básicos y valorar las condiciones que 
contribuyen al ahorro energético. (CAA, 
CMCT, CSC, SIEP) (3,13 %) 
 
 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Trabajos 
prácticos 

▪ Proyecto 
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2.4.3. Distribución temporal 

PRIMERA EVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN  

BLOQUES 1 Y 6  UNIDAD 1: La Tecnología y la Historia 12 horas 

BLOQUE 6  UNIDAD 2: Análisis de un objeto 6 horas 

BLOQUE 1  UNIDAD 3: Comunicaciones 12 horas 

SEGUNDA EVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN 

   BLOQUE 3 

 

 UNIDAD 4: Electrónica Digital 9 horas 

   BLOQUE 3  UNIDAD 5: Electrónica Analógica 9 horas 

   BLOQUE 3  UNIDAD 6: Proyecto 1 

 

12 horas 

TERCERAEVALUACIÓN TEMPORALIZACIÓN 

   BLOQUE 5  UNIDAD 7: Neumática 9 horas 

BLOQUE 2  UNIDAD 8: Instalaciones 9 horas 

BLOQUE 4  UNIDAD 9: Robótica 9 horas 

 

2.4.4. Elementos transversales 

La materia integra eficazmente algunos de los elementos transversales del currículo: 

potencia la participación activa con actitud de cooperación, tolerancia y solidaridad y 

educa para la vida en sociedad siempre que se trabaja en equipo; contribuye de forma 

muy importante a la igualdad de género, proporcionando habilidades y conocimientos que 

pueden ayudar a corregir el tradicional sesgo de género en la elección de profesiones 

relacionadas con la ingeniería; educa para la salud y el cuidado del medio ambiente, 

analizando críticamente los efectos del desarrollo científico y tecnológico, favoreciendo 

actitudes de consumo racionales y respetuosas aplicando las normas de seguridad e 

higiene en el desarrollo de proyectos. 

La colaboración, la comunicación, la negociación y la resolución de conflictos para 

conseguir un objetivo común son aprendizajes clave a lo largo de la vida. En las actividades 

de trabajo en equipo, se incidirá en aspectos de coordinación, organización y autonomía, así 

como tratar de fomentar habilidades como la empatía o asertividad y otras enmarcadas 

dentro de la educación emocional.  

 

2.4.5. Contribución al desarrollo de las competencias clave 

 

Competencia en comunicación lingüística (CCL) 

Incorporación de vocabulario específico, leyendo, interpretando y redactando 

informes y documentos técnicos, y exponiendo en público los trabajos desarrollados. 

 

Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCT) 
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Conocimiento y manejo de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnológicos, 

resolviendo problemas basados en la aplicación de expresiones matemáticas referidas a 

principios y fenómenos físicos y utilizando de forma rigurosa el lenguaje matemático en 

aquellas actividades que implican medición, cálculo de magnitudes, lectura e interpretación 

de gráficos. 

El análisis de objetos y sistemas técnicos desde distintos puntos de vista permite 

conocer cómo han sido diseñados y construidos los elementos que lo forman y su función 

en el conjunto, así como sus normas de uso de conservación. 

 

Competencia digital (CD) 

Uso de los contenidos sobre las tecnologías de la información y la comunicación 

para localizar, procesar, elaborar, almacenar, compartir, publicar y presentar información. 
 

Competencia para aprender a aprender (CAA) 

Las actividades que implican resolución de problemas tecnológicos mediante la 

búsqueda de información, el desarrollo de ideas, la planificación y ejecución de un proyecto 

y la evaluación del mismo y las propuestas de mejora proporcionan habilidades y destrezas 

para el desarrollo de actitudes y valores necesarios para el aprendizaje. 

 

Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP) 

La resolución de problemas tecnológicos fomenta cualidades personales como la 

iniciativa en la toma de decisiones, el espíritu de superación, la perseverancia ante las 

dificultades, la autonomía y la autocrítica. 

 

Conciencia y expresiones culturales (CEC) 

Valoración del aspecto estético, elección y tratamiento de materiales en el desarrollo 

de proyectos que impliquen el diseño y construcción de objetos y en aquellas actividades 

de investigación que permiten conocer el patrimonio cultural andaluz, prestando especial 

atención al patrimonio industrial de nuestra comunidad. 

 

Competencias sociales y cívicas (CSC) 

Trabajando en equipo el alumnado tendrá oportunidad de discutir ideas y 

razonamientos, escuchar a los demás y gestionar conflictos adoptando actitudes de respeto 

y tolerancia. 

 

2.4.6. Criterios de calificación 
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La evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado será continua, formativa, 

diferenciada y objetiva y será un instrumento de mejora tanto de los procesos de enseñanza 

como de los procesos de aprendizaje. 

La evaluación será continua por estar inmersa en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje y por tener en cuenta el progreso del alumnado, con el fin de detectar las 

dificultades en el momento que se produzcan, averiguar sus causas y, en consecuencia, 

adoptar las medidas necesarias a garantizar la adquisición de las competencias, que le 

permita continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje. 

El carácter formativo de la evaluación propiciará la mejora constante del proceso de 

enseñanza y aprendizaje. La evaluación formativa proporcionará la información que permita 

mejorar tanto los procesos como los resultados de la intervención educativa.  

La evaluación será integradora por tener en consideración la totalidad de los elementos 

que constituyen el currículo y la aportación de cada una de las materias a la consecución de 

los objetivos establecidos para la etapa y al desarrollo de las competencias clave.  

El carácter integrador de la evaluación no impedirá al profesorado realizar la evaluación 

de cada materia de manera diferenciada, en función de los criterios de evaluación y su 

concreción en estándares de aprendizaje evaluables como orientadores de evaluación del 

proceso de enseñanza y aprendizaje.  

El alumnado será evaluado conforme a criterios de plena objetividad, donde se valoren 

y se reconozca objetivamente su dedicación, esfuerzo y rendimiento, y conocerá los 

resultados de sus aprendizajes para que la información que se obtenga a través de la 

evaluación tenga valor formativo y lo comprometa en la mejora de su educación.  

Los criterios de evaluación se presentan como el referente más completo para la 

valoración no sólo de los aprendizajes adquiridos sino también del nivel competencial 

alcanzado por el alumnado al integrar, en sí mismos, conocimientos, procesos, actitudes y 

contextos. Contemplada y comprendida desde este enfoque, la evaluación se convierte, en 

sí misma, en un proceso educativo que considera al alumnado como centro protagonista de 

su propia evolución, que contribuye a estimular su interés y su compromiso con el estudio, 

que lo ayuda a avanzar en el proceso de asunción de responsabilidades y en el esfuerzo 

personal, y que le facilita el despliegue de sus potencialidades personales y su concreción 

en las competencias necesarias para su desarrollo individual e integración social. 

Con este fin, el proceso de evaluación continua debe ser un proceso donde se observe 

la evolución del proceso de aprendizaje del alumnado en relación con los objetivos de la 

Educación Secundaria Obligatoria y las competencias clave. 
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A tales efectos esfuerzo personal y el autocontrol del alumnado sobre el propio proceso 

de aprendizaje. 

Para comprobar el grado de adquisición de las competencias clave y el logro de los 

objetivos de la etapa, tomaremos como referente los criterios de evaluación, cuyo grado de 

adquisición mediremos utilizando los siguientes instrumentos de evaluación: 

A) Escala de observación  

B) Cuestionarios 

C)  Formularios 

D) Presentaciones 

E) Exposiciones orales 

F)  Edición de documentos  

G) Pruebas 

H)  Rúbricas 

I)    Proyectos 

Todos estos instrumentos estarán asociados a los criterios de evaluación ponderados 

a través del cuaderno del profesor de Séneca, y la calificación de los mismos se les notificará 

a las familias a través de Séneca. 

El alumnado que no alcance calificación positiva en algún bloque de contenidos, es 

decir, que no supere algún criterio de evaluación, tendrá la posibilidad de recuperarlo a lo 

largo de las siguientes evaluaciones. En el caso de que no se superase, volverá a realizarse 

una prueba a final de curso. 

En la tabla que se adjunta a continuación, se exponen los criterios de evaluación 

ponderados: 

BLOQUES DE  
CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN 

Bloque I.       
Tecnologías 
de la 
Información y 
la 
Comunicación. 

1.  Analizar los elementos y sistemas que configuran la 
comunicación alámbrica e inalámbrica. (CMCT, CAA). 3,12 % 

2.  Acceder a servicios de intercambio y publicación de 
información digital con criterios de seguridad y uso 
responsable. Conocer los principios básicos del 
funcionamiento de Internet y las plataformas de objetos 
conectados a internet (IOT), valorando su impacto 
social. (CMCT, CD, SIEP, CAA, CSC). 

 

6,25 % 

3.  Elaborar sencillos programas informáticos. (CMCT, 
CD, CAA, SIEP). 3,12 % 

4.  Utilizar equipos informáticos. (CD, CAA). 6,25 % 

Bloque II. 
Instalaciones 
de viviendas. 

1.  Describir los elementos que componen las distintas 
instalaciones de una vivienda y las normas que regulan 
su diseño y utilización. (CMCT, CCL). 

 
3,12 % 
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2.  Realizar diseños sencillos empleando la simbología 
adecuada. (CMCT, CAA). 

3,12 % 

3.  Experimentar con el montaje de circuitos básicos y 
valorar las condiciones que contribuyen al ahorro 
energético. (CMCT, SIEP, CAA, CSC). 

 
3,12 % 

4.  Evaluar la contribución de la arquitectura de la 
vivienda, sus instalaciones y de los hábitos de consumo 
al ahorro energético. (CAA, CSC, CEC). 

 
3,12 % 

Bloque III. 
Electrónica. 

1. Analizar y describir el funcionamiento y la aplicación 
de un circuito electrónico y sus componentes 
elementales. (CMCT, CAA). 

 
6,25 % 

2. Emplear simuladores que faciliten el diseño y 
permitan la práctica con la simbología normalizada. 
(CMCT, CD, CAA). 

 
3,12 % 

3. Experimentar con el montaje de circuitos electrónicos 
analógicos y digitales elementales, describir su 
funcionamiento y aplicarlos en el proceso tecnológico. 
(CMCT, CAA, SIEP). 

 
6,25 % 

4. Realizar operaciones lógicas empleando el álgebra 
de Boole en la resolución de problemas tecnológicos 
sencillos. (CMCT, CD). 

 
6,25 % 

5. Resolver mediante puertas lógicas problemas 
tecnológicos sencillos. (CMCT, CAA, SIEP). 

 
3,12 % 

6. Analizar sistemas automáticos, describir sus 
componentes. Explicar su funcionamiento, y conocer 
las aplicaciones más importantes de estos sistemas. 
(CMCT, CAA, SIEP). 

 
3,12 % 

7. Montar circuitos sencillos. (CMCT, CAA, SIEP). 6,25 % 

Bloque IV. 
Control y 
Robótica. 

1. Analizar sistemas automáticos y robóticos, describir 
sus componentes. Explicar su funcionamiento. (CMCT, 
CAA, CCL). 

 
3,13 % 

2. Montar automatismos sencillos. Diseñar y construir 
el prototipo de un robot o sistema de control que 
resuelva problemas, utilizando técnicas y software de 
diseño e impresión 3D, valorando la importancia que 
tiene para la difusión del conocimiento tecnológico la 
cultura libre y colaborativa. (CMCT, SIEP, CAA, CSC, 
CEC). 

 
 

3,13 % 

3. Experimentar con el montaje de circuitos básicos y 
valorar las condiciones que contribuyen al ahorro 
energético. (CAA, CMCT, CSC, SIEP). 

 
3,13 % 

Bloque V. 
Neumática e 
hidraúlica. 

1. Conocer las principales aplicaciones de las 
tecnologías hidráulica y neumática. Diseñar sistemas 
capaces de resolver un problema cotidiano utilizando 
energía hidráulica o neumática. (CAA, CMCT, CEC, 
SIEP). 

 
3,13 % 

2. Identificar y describir las características y 
funcionamiento de este tipo de sistemas. Principios de 
funcionamiento, componentes y utilización segura en el 
manejo de circuitos neumáticos e hidráulicos. (CMCT, 
CAA, CSC, CCL). 

 
3,13 % 
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3. Conocer y manejar con soltura la simbología 
necesaria para representar circuitos. (CMCT, CAA, 
CCL). 

3,13 % 

4. Experimentar con dispositivos neumáticos e 
hidráulicos y/o simuladores informáticos, diseñando 
sistemas capaces de resolver problemas cotidianos 
utilizando energía hidráulica o neumática. (CMCT, CD, 
CAA, SIEP). 

 
3,13 % 

Bloque VI. 
Tecnología y 
Sociedad. 

1. Conocer la evolución tecnológica a lo largo de la 
historia. (CMCT, CAA, CEC, CCL). 

 
3,13 % 

2. Analizar objetos técnicos y tecnológicos mediante el 
análisis de objetos. (CMCT, CAA, CD, CCL). 3,13 % 

3. Valorar la repercusión de la tecnología en el día a 
día. Adquirir hábitos que potencien el desarrollo 
sostenible. (CSC, CEC). 

 
6,25 % 

 

3. PROGRAMACIÓN GENERAL PARA LA ETAPA DE LA ESO 
3.0.  Lksd  

3.1. Metodología: criterios metodológicos. Recursos y materiales didácticos 

 

Tecnología 2º ESO  

 La materia de Tecnología se caracteriza por su eminente carácter práctico y por su 

capacidad para generar y fomentar la creatividad. Considerando estas premisas, la 

metodología de trabajo será activa y participativa, haciendo al alumnado protagonista del 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Las actividades desarrolladas estarán orientadas a la 

resolución de problemas tecnológicos y se materializarán, principalmente, mediante el trabajo 

por proyectos, sin olvidar que muchos problemas tecnológicos pueden resolverse 

técnicamente mediante el análisis de objetos y trabajos de investigación. 

 El trabajo por proyectos se desarrollará en varias fases diferenciadas: una primera en la 

que se propone un desafío, problema o reto que el alumnado tiene que solventar; otra donde 

el alumnado reúne y confecciona toda una serie de productos para poder alcanzar con éxito 

el reto final y una última de evaluación de todo el proceso seguido. En el caso de proyectos 

que impliquen el diseño y construcción de un objeto o sistema técnico en el aula-taller, tendrá 

especial relevancia la documentación elaborada durante el proceso: la búsqueda de 

información relevante y útil, el diseño, la descripción del funcionamiento del objeto o máquina 

construida, la planificación de la construcción, el presupuesto y la autoevaluación del trabajo 

realizado. Este método debe aplicarse de forma progresiva. 

 Mediante la metodología de análisis de objetos, el alumnado estudiará distintos 

aspectos de estos y de los sistemas técnicos, para llegar desde el propio objeto o sistema 

técnico hasta las necesidades que satisfacen y los principios científicos que en ellos 

subyacen. Los objetos o sistemas técnicos que se analicen deberán pertenecer al entorno 



I.E.S. FRANCISCO RODRÍGUEZ MARÍN 

 DEPARTAMENTO DE TECNOLOGÍA 
 

 pág. 79 

tecnológico del alumnado, potenciando de esta manera el interés; funcionarán con cierta 

variedad de principios científicos y serán, preferentemente, desmontables y construidos con 

materiales diversos. 

 En la aplicación de estas estrategias metodológicas se cuidarán los aspectos estéticos en 

la presentación de los trabajos y la progresiva perfección en la realización de los diseños y 

en la fabricación de objetos. El alumnado realizará exposiciones orales, presentando su 

trabajo, respondiendo a las preguntas que puedan surgir de sus propios compañeros y 

compañeras y debatiendo las conclusiones. 

 Se profundizará en los tres primeros bloques de contenidos ya que se consideran bloques 

instrumentales, importantes para el desarrollo del resto de contenidos y necesarios para poder 

aplicar las metodologías antes mencionadas. En el Bloque 4 tendrá cabida el planteamiento de 

problemas que conlleven u proyecto-construcción o un análisis de objetos sobre estructuras 

básicas o máquinas sencillas. Se realizarán actividades prácticas de montaje con operadores 

mecánicos y componentes eléctricos y/o electrónicos.  

Tecnología 4º ESO 
 

La metodología de trabajo en esta materia debe seguir la misma línea marcada en el 

primer ciclo, con el fin de darle continuidad. Será una metodología activa y participativa, que 

convierta al alumnado en protagonista de su aprendizaje, que utiliza preferentemente el 

trabajo por proyectos, en el que el alumnado, partiendo de un problema o reto, deberá 

investigar, pensar, diseñar, implementar y, en ocasiones, construir un objeto o sistema 

técnico que resuelva el problema o reto planteado. 

 Se favorecerá la realización de actividades teórico-prácticas que impliquen la aplicación 

directa de los conocimientos y destrezas adquiridos. Se recomienda trabajar los bloques 3, 

de Electrónica, 4 de Control y Robótica, y 5, de Neumática e Hidráulica, donde se introduzcan 

contenidos de programación dentro del bloque de Control y Robótica, fundamentalmente el 

uso de lenguajes de programación que permitan el control programado de dispositivos o 

máquinas. Se recomienda el uso de simuladores de circuitos de control eléctrico, electrónico 

y neumático, así como el manejo de hardware y software libre en el bloque de Control y 

Robótica. 

Se considera de especial interés el desarrollo de actividades que impliquen investigación, 

análisis de información, elaboración y presentación pública de trabajos. Para ello, resulta 

interesante consultar páginas web de organizaciones e instituciones andaluzas y nacionales. 

Tanto los problemas o retos que se planteen como las actividades que se propongan 

pertenecerán al entorno tecnológico cotidiano del alumnado, potenciando de esta forma su 
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interés y motivación. Se dará prioridad a aquellas actividades que tengan un marcado carácter 

interdisciplinar. 

Computación y Robótica 2º ESO 

La metodología de trabajo en esta materia debe fomentar el aprendizaje activo e inclusivo. 

Para ello, se emplearán estrategias didácticas variadas que faciliten la atención a la diversidad, 

utilizando diferentes formatos y métodos en las explicaciones, trabajo de clase y tareas. 

Además, las actividades deben alinearse con los objetivos, tomando como referencia los 

conocimientos previos del alumnado.  

Es un objetivo primordial de esta materia unir el aprendizaje con el compromiso social. 

Combinar el aprendizaje y el servicio a la comunidad en un trabajo motivador permitirá mejorar 

el entorno del alumnado y formar a ciudadanos responsables. Así, podemos unir pensamiento 

lógico y crítico, creatividad, emprendimiento e innovación, conectándolos con los valores, las 

necesidades y las expectativas de nuestra sociedad.  

Además, el aprendizaje de sistemas de computación y/o robóticos estará basado en 

proyectos los cuales podrán ser guiados y cerrados o bien, proyectos basados en una plantilla 

donde el alumnado implementa solo algunas partes del sistema, escribiendo bloques del código. 

Se resolverán problemas con la práctica de diferentes técnicas y estrategias. De manera 

sistemática, incidiendo en la reutilización de conocimientos o soluciones existentes, su 

representación visual, diseño algorítmico, evaluación y prueba, refinamiento y comparación con 

otras alternativas en términos de eficiencia. Por último, habilidades como la persistencia y la 

tolerancia a la ambigüedad se trabajarán mediante el planteamiento de problemas abiertos.  

Para poder llevar a cabo las estrategias metodológicas anteriormente mencionadas, se 

utilizarán los recursos materiales y didácticos disponibles en nuestro centro, como son: 

-    Aula – taller. 

-    Aula de informática. 

-    Pizarra digital. 

-    Ordenador y cañón proyector. 

-    Vídeos. 

-    Presentaciones. 

-    Internet. 

-    Maquetas. 

-    Artículos de periódicos. 

-    Libros de texto de los distintos niveles educativos. 

-    Debates.  
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3.2. Medidas y Programas de atención a la diversidad: 

Se entiende por atención a la diversidad el conjunto de actuaciones y medidas educativas 

que garantizan la mejor respuesta a las necesidades y diferencias de todos y cada uno de los 

alumnos y alumnas en un entorno inclusivo, ofreciendo oportunidades reales de aprendizaje en 

contextos educativos ordinarios. 

Con objeto de hacer efectivos los principios de educación inclusiva y accesibilidad universal 

sobre los que se organiza el currículo de Educación Secundaria Obligatoria, se desarrollarán 

medidas de atención a la diversidad, tanto organizativas como curriculares que permitan al 

alumnado, en el ejercicio de su autonomía, una organización flexible de las enseñanzas y una 

atención personalizada del mismo. 

Los principios generales de actuación para la atención a la diversidad son los siguientes: 

a) La consideración y el respeto a la diferencia, así como la aceptación de todas las personas 

como parte de la diversidad y la condición humana. 

b) La personalización e individualización de la enseñanza con un enfoque inclusivo, dando 

respuesta a las necesidades educativas del alumnado, ya sean de tipo personal, intelectual, 

social, emocional o de cualquier otra índole, que permitan el máximo desarrollo personal y 

académico del mismo. 

 

c) La detección e identificación temprana de las necesidades educativas del alumnado que 

permita adoptar las medidas más adecuadas para garantizar su éxito escolar. Las medidas de 

atención a la diversidad en esta etapa deberán ponerse en práctica tan pronto como se detecten 

las necesidades, estarán destinadas a responder a las situaciones educativas concretas del 

alumnado y al desarrollo de las competencias clave y de los objetivos de Educación Secundaria 

Obligatoria y no podrán suponer una discriminación que impida al alumnado alcanzar dichos 

elementos curriculares. 

d) La igualdad de oportunidades en el acceso, la permanencia, la promoción y titulación en la 

etapa. El marco indicado para el tratamiento del alumnado con necesidades específicas de 

apoyo educativo es aquel en el que se asegure un enfoque multidisciplinar, mediante la 

utilización de las tecnologías de la información y la comunicación como herramientas 

facilitadoras para la individualización de la enseñanza, asegurándose la accesibilidad universal 

y el diseño para todos y todas, así como la coordinación de todos los miembros del equipo 

docente que atienda al alumnado y, en su caso, de los departamentos de orientación. 
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e) La equidad y excelencia como garantes de la calidad educativa e igualdad de oportunidades, 

ya que esta solo se consigue en la medida en que todo el alumnado aprende el máximo posible 

y desarrolla todas sus potencialidades. 

Dado que todo el alumnado a lo largo de la etapa de Educación Secundaria Obligatoria 

puede presentar necesidades educativas, transitorias o permanentes, se establecerán 

diferentes medidas generales de atención a la diversidad para el alumnado, que podrán ser 

utilizadas en cualquier momento de la etapa. 

Estas medidas tienen como finalidad dar respuesta a las diferencias en competencia curricular, 

motivación, intereses, estilos y ritmos de aprendizaje mediante estrategias organizativas y 

metodológicas y están destinadas a facilitar la consecución de los objetivos y competencias 

clave de la etapa.  

Entre las medidas generales de atención a la diversidad se encuentran: 

a) Integración de materias en ámbitos de conocimiento. 

b) Apoyo en grupos ordinarios mediante un segundo profesor o profesora dentro del aula, 

preferentemente para reforzar los aprendizajes en los casos del alumnado que presente desfase 

curricular. 

c) Desdoblamientos de grupos en las materias de carácter instrumental. 

d) Agrupamientos flexibles para la atención del alumnado en un grupo específico.  

e) Acción tutorial como estrategia de seguimiento individualizado y de toma de decisiones en 

relación con la evolución académica del proceso de aprendizaje. 

f) Metodologías didácticas basadas en el trabajo colaborativo en grupos heterogéneos, tutoría 

entre iguales y aprendizaje por proyectos que promuevan la inclusión de todo el alumnado. 

g) Actuaciones de coordinación en el proceso de tránsito entre etapas que permitan la detección 

temprana de las necesidades del alumnado y la adopción de las medidas educativas. 

h) Actuaciones de prevención y control del absentismo que contribuyan a la prevención del 

abandono escolar temprano. 

3.2.1. Programas de atención a la diversidad 

3.2.1.1. Programa de refuerzo del aprendizaje 

Los programas de refuerzo del aprendizaje tendrán como objetivo asegurar los 

aprendizajes de las materias y seguir con aprovechamiento las enseñanzas de Educación 

Secundaria Obligatoria. Estarán dirigidos al alumnado que se encuentre en alguna de las 

situaciones siguientes: 

A) Alumnado que no promociona de curso 
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El alumnado que está repitiendo el presente curso, pero una de sus materias 

suspensas no pertenezca al Departamento de Tecnología no tendrá una especial 

atención. En cambio, el alumnado que no promocione de curso y que una de sus 

materias suspensas en el curso anterior pertenezca al Departamento de 

Tecnología tendrá una especial atención, desarrollando las siguientes acciones: 

- Se realizará un seguimiento del alumnado en clase prestando mayor 

atención a su evolución y en continua comunicación con el tutor, y a través 

de éste con la familia, comunicando el esfuerzo y resultados que se van 

observando. 

- Durante este curso, el/la alumno/a será incluido en grupos de trabajo donde 

la armonía, el interés y la motivación sean las principales pautas del grupo. 

- Siempre que se detecten dificultades de aprendizaje se utilizarán 

actividades de refuerzo.  

- El profesorado hará un seguimiento más exhaustivo en los trabajos 

individuales a realizar, incluso guiando y ayudando al alumnado si es 

necesario, para evitar que se desmotive en cualquier momento. 

 

B) Alumnado que no supera materias/ámbitos de cursos anteriores 

En el presente curso escolar, el departamento de Tecnología cuenta con el 

siguiente alumnado que tiene la materia de Tecnología pendiente de algún curso 

anterior: 

- 1 alumno de 2º ESO – A con Tecnología Aplicada de 1º ESO pendiente 

- 1 alumna de 2º ESO – C con Tecnología Aplicada de 1º ESO pendiente 

- 4 alumnos/as de 3º ESO – B con Tecnología de 2º ESO pendiente 

- 2 alumnos/as de 3º ESO – C con Tecnología de 2º ESO pendiente 

- 2 alumnos/as de 4º ESO – B con Tecnología de 3º ESO pendiente 

- 2 alumnos/as de 4º ESO – C con Tecnología de 3º ESO pendiente 

Tecnología Aplicada 1º ESO 
 

El procedimiento para la recuperación de la materia de Tecnología Aplicada 

1º ESO será el siguiente: 
 

➢ 1ª Evaluación: “Cuadernillo nº1” de actividades. La entrega se realizará el 24 

de noviembre de 2022. 

➢ 2ª Evaluación: “Cuadernillo nº2” de actividades. La entrega se realizará el 2 

de marzo de 2023. 
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Si el alumnado entrega en las fechas indicadas los cuadernillos de 

actividades y obtiene evaluación positiva, se considerará aprobada la materia de 

Tecnología Aplicada 1ºESO. 

Si el alumnado no entrega o no obtiene evaluación positiva en alguno de 

los cuadernillos o en la parte práctica del curso actual, deberá realizar y superar 

un examen de contenidos el 27 de mayo de 2022. 

Si el alumnado no obtuviese evaluación positiva en el programa de 

recuperación a la finalización del curso actual, podrá presentarse a la prueba 

extraordinaria de septiembre. 

Tecnología 2º ESO 
 

El procedimiento para la recuperación de la materia de Tecnología 2º ESO 

será el siguiente: 

➢ 1ª Evaluación: “Cuadernillo nº1” de actividades. La entrega se realizará el 26 

de noviembre de 2021. 

➢ 2ª Evaluación: “Cuadernillo nº2” de actividades. La entrega se realizará el 4 

de marzo de 2022. 

 

Si el alumnado entrega en las fechas indicadas los cuadernillos de 

actividades y obtiene evaluación positiva, se considerará aprobada la materia de 

Tecnología 2ºESO. 

Si el alumnado no entrega o no obtiene evaluación positiva en alguno de los 

cuadernillos, deberá realizar y superar un examen de contenidos el 11 de mayo 

de 2023. 

Si el alumnado no obtuviese evaluación positiva en el programa de 

recuperación a la finalización del curso actual, podrá presentarse a otra prueba 

extraordinaria el 15 de junio de 2023 

Tecnología 3º ESO 
 

El procedimiento para la recuperación de la materia de Tecnología 3º ESO 

será el siguiente: 

➢ 1ª Evaluación: “Cuadernillo nº1” de actividades. La entrega se realizará el 24 

de noviembre de 2022. 

➢ 2ª Evaluación: “Cuadernillo nº2” de actividades. La entrega se realizará el 2 

de marzo de 2023. 
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➢ 3ª Evaluación: Proyecto e informe técnico. La entrega se realizará el 11 de 

mayo de 2023. 

Si el alumnado entrega en las fechas indicadas los cuadernillos de 

actividades y el proyecto e informe técnico y obtiene evaluación positiva en todos 

ellos, se considerará aprobada la materia de Tecnología 3ºESO. 

Si el alumnado no entrega o no obtiene evaluación positiva en alguno de 

los cuadernillos o en el proyecto e informe técnico, deberá realizar y superar un 

examen de contenidos el 25 de mayo de 2023. 

Si el alumnado no obtuviese evaluación positiva en el programa de 

recuperación a la finalización del curso actual, podrá presentarse a la prueba 

extraordinaria el 15 de junio de 2023. 

El seguimiento de la recuperación estará a cargo de los siguientes 

profesores: 

- Ana Soledad Cruz Cruz: alumnado de 2º ESO – A y todo el alumnado de los 

grupos de 3º ESO. 

- Mª del Pilar Gómez Martín: alumnado de 2º C y alumnado de 4º ESO que 

tiene pendiente de recuperación Tecnología 3º ESO 

C) Alumnado con dificultades de aprendizaje y con NEAE 

En estos programas de refuerzo, se realizan modificaciones en los elementos 

de acceso al currículum: espacios, recursos, horarios, etc., que afectan a la 

metodología y al tipo de actividades. 

Están dirigidos al alumnado que presente desfase en su nivel de competencia 

curricular respecto del grupo en el que está escolarizado, por presentar 

dificultades graves de aprendizaje o de acceso al currículo asociadas a 

discapacidad o trastornos graves de conducta, por encontrarse en situación 

social desfavorecida o por haberse incorporado tardíamente al sistema 

educativo. 

Estos programas, en el caso de ser necesarios, se personalizarán para cada 

alumno/a, según sus necesidades. Las posibles medidas a tomar serán las 

siguientes: 

−   Medidas metodológicas: prestando atención individualizada a estos 

alumnos. Esto se conseguirá ubicando al alumnado lo más cercano posible al 

docente. 
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− Actividades diferenciadoras: adaptando las actividades a los alumnos con 

refuerzos y ampliaciones según el caso. Las actividades planteadas serán de 

dificultad graduada, comenzando con actividades de menor dificultad y 

aumentando, según cada caso, a medida que se van alcanzando objetivos. 

− Adaptar el material didáctico: haciendo hincapié en contenidos más 

procedimentales o conceptuales según el tipo de alumno. En el caso de realizar 

proyectos de taller, se plantearán proyectos o prácticas guiadas pero sin llegar 

a limitar la libertad del alumnado para desarrollar su creatividad. 

− Agrupamientos flexibles: se integrarán en grupos donde el alumnado 

pueda trabajar, apoyado por sus compañeros/as, y desarrollar sus capacidades. 

Para el presente curso escolar, se presentarán programas de refuerzo en aquel 

alumnado que trabaje los mismos contenidos y se evalúen los mismos criterios 

que el resto de la clase.  

Este tipo de programas se realizarán en caso de que sean necesarias cuando 

el/la alumno/a realice actividades individuales. Cuando realice actividades en el 

grupo se le asignarán aquellas tareas de menor dificultad dentro del mismo, pero 

sin coartar en ningún momento su libertad de expresión y de personalidad. En 

caso de que sea necesario, el/la docente le asignará a un/a compañero/a 

“ayudante” que le ayudará en aquellas tareas de mayor dificultad y que apoyará 

la tarea del profesorado en el aula. Concretamente, para el presente curso 

escolar se realizarán, en algún momento, un programa de refuerzo para el 

alumnado que se enumera a continuación: 

CURSO/DOCENTE 

ENCARGADO 
ALUMNO/A NEAE 

NIVEL 

COMPETENCIAL 
TIPO 

ADAPTACIÓN 

 

2º ESO A 

Ana Soledad Cruz 

Aarón 

Heredia 

Maya 

 

NEE 

Segundo Ciclo 

Primaria 

Programa de 

refuerzo puntual 

Saraima 

Mesa Rey 

NEE Segundo Ciclo 

Primaria 

Programa refuerzo 

puntual 

 

2º ESO C 

Pilar Gómez 

Juana 

Vargas 

Vargas 

 

NEE 

Segundo Ciclo 

Primaria 

Programa de 

refuerzo puntual 

Isabel 

Castillo Ortiz 

NEE Segundo Ciclo 

Primaria 

Programa de 

refuerzo puntual 

 

 

Eva 

Ledesma 

NEE Segundo Ciclo 

Primaria 

Programa de 

refuerzo puntual 
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2º ESO B 

Pilar Gómez 

Evohé López DIA Segundo Ciclo 

Primaria 

Programa de 

refuerzo puntual 

Leire Reyes DIA Segundo Ciclo 

Primaria 

Programa de 

refuerzo puntual 

4º ESO B 

Pilar Gómez 

Clara 

Bermudo 

Sánchez 

 

DIA 

Tercer Ciclo 

Primaria 

Programa refuerzo 

puntual 

 

Los programas de refuerzo suponen modificaciones en la programación 

didáctica, en la organización, temporalización y presentación de los contenidos, en 

los aspectos metodológicos (modificaciones en métodos, técnicas y estrategias de 

enseñanza-aprendizaje y las actividades y tareas programadas, y en el 

agrupamiento del alumno/a dentro del aula), así como en los procedimientos e 

instrumentos de evaluación. 

Estos programas no afectarán a la consecución de los criterios de evaluación 

de la propuesta pedagógica o programación didáctica correspondiente del objeto 

de adaptación.  

3.2.1.2. Programas de profundización 

Están destinados a promover el desarrollo pleno y equilibrado de los objetivos 

generales de las etapas educativas, contemplando medidas extraordinarias orientadas 

a ampliar y enriquecer los contenidos del currículo ordinario y medidas excepcionales 

de flexibilización del período de escolarización. 

Son alumnos/as capaces de alcanzar las capacidades previstas en una unidad 

didáctica con suma facilidad por lo que pueden encontrarse ociosos en el aula y, por lo 

tanto, desmotivados, debido a lo fácil que le resulta el trabajo desarrollado. Para estos 

alumnos se proporcionarán trabajos de ampliación, principalmente de investigación 

sobre temas propuestos por el profesor/a o de temas de interés propuestos por el propio 

alumnado. También se potenciará la búsqueda de nuevas soluciones en el caso de los 

proyectos de taller, dejando libertad al alumnado a la hora de decidir la solución al 

proyecto planteado. 

Para el presente curso escolar, este tipo de alumnado trabajará los mismos 

contenidos que el resto del alumnado de su clase, realizando los trabajos grupales e 

individuales al igual que el resto. Cuando el profesorado lo estime oportuno y el 

alumnado lo demande con su actitud, se profundizará en los contenidos tratados 

aumentando la complejidad de los mismos. Además, siempre que se pueda, se le 
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encomendarán a este tipo de alumnado aquellas tareas de mayor complejidad dentro 

del grupo de trabajo, incluso aumentando la dificultad de aquellas tareas individuales si 

fuera necesario.  

Si concretamos para este curso escolar, tenemos dos alumnos en 2º E.S.O. con 

talento complejo y un alumno con sobredotación intelectual en 4º E.S.O. a los que, en 

un principio no se les realizarán ningún programa de profundización aunque, en caso de 

que sea necesario atender de manera particular, se realizará una adaptación en 

cualquier momento y siempre, en conjunto con el departamento de orientación y la tutoría 

del alumno/a en concreto. 

3.2.1.3. Alumnado de Área Lingüística (1º de ESO) 

No procede 

3.2.1.4. Alumnado con programas de refuerzo de materias generales del bloque 

de asignaturas troncales en cuarto curso de ESO 

No procede 

3.2.1.5. Programas de diversificación curricular 

No procede 

3.2.2. Medidas específicas de atención a la diversidad 

Estas adaptaciones implicarán la supresión de objetivos generales y contenidos 

nucleares de área de Tecnología y la modificación de los correspondientes criterios de 

evaluación. Estos cambios afectan al currículum básico y se justifican solo en aquellos casos 

en que se hayan puesto en práctica otras medidas de refuerzo educativo y adaptaciones no 

significativas y no hayan dado el resultado esperado, es decir, cuando nos haya fallado el 

mecanismo ordinario y sea insuficiente para garantizar al alumnado el acceso a los objetivos 

generales de la etapa. 

Al igual que los programas de refuerzo, estas medidas específicas, en el caso de ser 

necesarias, se personalizarán para cada alumno, según sus necesidades de adaptación, y 

siempre bajo la coordinación con el departamento de Orientación.  

Si concretamos en el presente curso escolar, diremos que tendremos 1 alumno y 1 alumna 

en 2º ESO a los que se les realizará una adaptación curricular significativa, además de 1 

alumno en 3º ESO 

4. PROGRAMACIÓN POR MATERIAS EN EL BACHILLERATO 
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El mundo actual está fuertemente marcado por la tecnología y sería muy difícil entenderlo sin 

considerar su influencia en el modo de vida de las personas. La tecnología ha sido y es fundamental 

en el desarrollo de la historia de la humanidad, con repercusiones en nuestra forma de vivir tanto 

a nivel individual como social. 

El vertiginoso avance de nuestra sociedad necesita ciudadanos capaces de comprender el 

mundo que les rodea y de profesionales con una formación integral que les permita adaptarse al 

ritmo de desarrollo de la misma. 

Avances tecnológicos como la aparición de nuevos materiales, la nanotecnología, la robótica, 

etc., están traspasando hoy en día el ámbito industrial para ser conocimientos imprescindibles en 

campos como la medicina o la biotecnología. 

En nuestra comunidad autónoma el sector industrial se encuentra en un continuo proceso de 

creación, desarrollo, innovación y mejora que, por su dimensión social y económica y por las 

implicaciones que tiene en las actividades cotidianas, debe adquirir un papel cada vez más 

importante, compatible con el desarrollo sostenible, la conservación y el respeto al medio ambiente. 

Por todo ello se incluye la materia específica de opción Tecnología Industrial en primero y 

segundo curso de Bachillerato. Su estudio permitirá el aprendizaje de conocimientos científicos y 

tecnológicos relevantes, actualizados y coherentes que faciliten la elaboración de estrategias para 

abordar problemas en el ámbito tecnológico, mediante el análisis, diseño, montaje y 

experimentación con objetos y sistemas técnicos, comprendiendo su funcionamiento, 

características y principales aplicaciones. 

El valor formativo de la Tecnología Industrial como materia se sustenta en cuatro pilares 

fundamentales: 

1.  Supone una profundización en lo estudiado en la materia Tecnología de la Educación 

Secundaria Obligatoria, conservando en sus planteamientos la preocupación por capacitar al 

alumnado para participar de forma activa y crítica en la vida colectiva, transmitiendo la necesidad 

de mejorar el entorno, respetando el medio ambiente y permitiéndole tomar conciencia de las 

repercusiones que tiene para la sociedad el uso de la Tecnología. 

2.  Proporciona al alumnado conocimientos y habilidades básicas para emprender el estudio de 

conocimientos, técnicas específicas y desarrollos tecnológicos en campos especializados de la 

actividad industrial, garantizando una visión global, integrada y sistemática de los conocimientos y 

procedimientos relacionados con las distintas ingenierías y ciclos formativos de grado superior, 

sirviendo de orientación para emprender estudios técnicos superiores relacionados con profesiones 

que tienen una gran demanda en la sociedad actual. 

3.  Tiene un carácter integrador de diferentes disciplinas, sobre todo las de carácter científico-

tecnológico. Esta actividad requiere conjugar distintos elementos que provienen del conocimiento 
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científico y de su aplicación técnica, pero también de carácter económico, estético, ecológico, 

etc., todo ello de manera integrada y con un referente disciplinar propio basado en un modo 

ordenado y metódico de intervenir en el entorno. 

4.  Aúna elementos a los que se les está concediendo una posición privilegiada en orden a formar 

ciudadanos autónomos en un mundo global, como la capacidad para resolver problemas, para 

trabajar en equipo, para la innovación y el emprendimiento. 

4.0. Objetivos generales para la etapa del Bachillerato (1º de Bachillerato) 

Las competencias específicas para la materia de Tecnología e Ingeniería I son: 

1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigación con una actitud crítica y emprendedora, 

implementando estrategias y técnicas eficientes de resolución de problemas y comunicando 

los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar productos y sistemas de manera 

continua.  

2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando criterios técnicos y de 

sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a problemas y tareas 

planteados, desde un enfoque responsable y ético.  

3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades, configurándolas 

de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos interdisciplinares, para resolver 

tareas, así como para realizar la presentación de los resultados de una manera óptima.  

4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando saberes de 

otras disciplinas científicas con actitud creativa, para calcular, y resolver problemas o dar 

respuesta a necesidades de los distintos ámbitos de la ingeniería.  

5. Diseñar, crear y evaluar sistemas tecnológicos, aplicando conocimientos de programación 

informática, regulación automática y control, así como las posibilidades que ofrecen las 

tecnologías emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas en sistemas tecnológicos 

y robóticos.  

6. Analizar y comprender sistemas tecnológicos de los distintos ámbitos de la ingeniería, 

estudiando sus características, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso 

responsable y sostenible que se hace de la tecnología.  

4.1. 1º BACHILLERATO 

4.1.1. Concreciones curriculares para la materia de Tecnología e lngeniería I 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: TECNOLOGÍA SOSTENIBLE  

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
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CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, corrección y adecuación a los diferentes 

contextos sociales, y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear conocimiento y transmitir opiniones, como para construir vínculos personales. 

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 
la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 
reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en 

el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la 

experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la 

precisión y la veracidad y mostrando   una    actitud    crítica   acerca    del   alcance    y   las limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o 

utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación 

de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y 

valorando la importancia de la sostenibilidad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y 
resultados científicos, matemáticos y tecnológicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (gráficos, tablas, 
diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos…), y aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje 
matemático-formal, con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos. 
STEM5. Planea y emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física y mental, y preservar el 
medio ambiente y los seres vivos, practicando el consumo responsable, aplicando principios de ética y seguridad para crear 
valor y transformar su entorno de forma sostenible adquiriendo compromisos como ciudadano en el ámbito local y global. 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los 

resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad 

intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para   construir conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información mediante herramientas 
o plataformas virtuales, y gestiona de manera   responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una 
ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva.  
CD4. Evalúa riesgos y aplica medidas al usar las tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y 
el medioambiente y hace un uso crítico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologías. 
CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de objetivos de forma autónoma para hacer eficaz 
su aprendizaje. 

CPSAA2. Adopta de forma autónoma un estilo de vida sostenible y atiende al bienestar físico y mental propio y de los demás, 

buscando y ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un mundo más saludable. 

CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los 
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese 
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomía. 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido crítico y ético, evaluando su sostenibilidad y 
comprobando, a partir de conocimientos técnicos específicos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y 
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto locales como globales, en el ámbito personal, 
social y académico con proyección profesional emprendedora. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando 
estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a 
término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad 
para aprender. 
CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, realizando un 
análisis crítico de la huella ecológica de las acciones humanas, y demostrando un compromiso ético y ecosocialmente 
responsable con actividades y hábitos que conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el 
cambio climático. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 
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TECI 1.G.4. Energías renovables, 
eficiencia energética y sostenibilidad.  

6.1. Evaluar los distintos 
sistemas de generación de 
energía eléctrica y mercados 
energéticos, estudiando sus 
características, calculando 
sus magnitudes y valorando 
su eficiencia. 

6. Analizar y comprender 
sistemas tecnológicos de los 
distintos ámbitos de la 
ingeniería, estudiando sus 
características, consumo y 
eficiencia energética, para 
evaluar el uso responsable y 
sostenible que se hace de la 
tecnología. 
 

 
STEM2, STEM5, 
CD1, CD2, CD4, 

CPSAA2, CC4, CE1 

TECI 1.G.1. Sistemas y mercados 
energéticos. 

6.2. Analizar las diferentes 
instalaciones de una vivienda 
desde el punto de vista de su 
eficiencia energética, 
buscando aquellas opciones 
más comprometidas con la 
sostenibilidad y fomentando 
un uso responsable de las 
mismas. 

TECI 1.G.2. Consumo energético 
sostenible, técnicas y criterios de 
ahorro. Suministros domésticos.  

TECI 1.G.3. Instalaciones en 
viviendas: eléctricas, de agua y 
climatización, de comunicación y 
domóticas.  

TECI 1.G.4. Energías renovables, 
eficiencia energética 

TECI 1.E.2. Proceso de desarrollo: 
edición, compilación o 
interpretación, ejecución, pruebas y 
depuración. Creación de programas 
para la resolución de problemas. 
Modularización. 

5.3. Conocer y comprender 
conceptos básicos de 
programación textual, 
mostrando el progreso paso a 
paso de la ejecución de un 
programa a partir de un 
estado inicial y prediciendo 
su estado final tras la 
ejecución.  

5. Diseñar, crear y evaluar 
sistemas tecnológicos, 
aplicando conocimientos de 
programación informática, 
regulación automática y control, 
así como las posibilidades que 
ofrecen las tecnologías 
emergentes, para estudiar, 
controlar y automatizar tareas 
en sistemas tecnológicos y 
robóticos. 

 
STEM1, STEM2, 

STEM3, CD2, CD3, 
CD5, CPSAA1.1, CE3.  
 

TECI 1.B.2. Técnicas y procedimientos 
de fabricación. Prototipado rápido y 
bajo demanda. Fabricación digital 
aplicada a proyectos.  

3.1. Resolver tareas 
propuestas y funciones 
asignadas, mediante el uso y 
configuración de diferentes 
herramientas digitales de 
manera óptima y autónoma. 

3. Utilizar las herramientas 
digitales adecuadas, analizando 
sus posibilidades, 
configurándolas de acuerdo a 
sus necesidades y aplicando 
conocimientos 
interdisciplinares, para resolver 
tareas, así como para realizar la 
presentación de los resultados 
de una manera óptima. 

 
STEM1, STEM4, 

CD1, CD2, CD3, CD5, 
CPSAA5, CE3. 

TECI 1.A.6. Difusión y comunicación 
de documentación técnica. 
Elaboración, referenciación y 
presentación.  

3.2. Realizar la presentación 
de proyectos empleando 
herramientas digitales 
adecuadas. 

TECI 1.A.1. Estrategias de gestión y 
desarrollo de proyectos: diagramas 
de Gantt, metodologías Agile. 
Técnicas de investigación e ideación: 
Design Thinking. Técnicas de trabajo 
en equipo. 

1.3. Colaborar en tareas 
tecnológicas, escuchando el 
razonamiento de los demás, 
aportando al equipo a través 
del rol asignado y 
fomentando el bienestar 
grupal y las relaciones 
saludables e inclusivas. 

1. Coordinar y desarrollar 
proyectos de investigación con 
una actitud crítica y 
emprendedora, implementando 
estrategias y técnicas eficientes 
de resolución de problemas y 
comunicando los resultados de 
manera adecuada, para crear y 
mejorar productos y sistemas de 
manera continua. 
 

 
 
 
CCL1, STEM3, 
STEM4, CD1, CD3, 
CD5, CPSAA1.1, 
CE3. TECI 1.A.4. Emprendimiento, 

resiliencia, perseverancia y 
creatividad para abordar problemas 
desde una perspectiva 
interdisciplinar. 

TECI 1.A.5. Autoconfianza e iniciativa. 
Identificación y gestión de 
emociones. El error y la reevaluación 
como parte del proceso de 
aprendizaje.  
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TECI 1.A.6. Difusión y comunicación 
de documentación técnica. 
Elaboración, referenciación y 
presentación.  

1.4. Elaborar documentación 
técnica con precisión y rigor, 
generando diagramas 
funcionales y utilizando 
medios manuales y 
aplicaciones digitales.  

TECI 1.A.6. Difusión y comunicación 
de documentación técnica. 
Elaboración, referenciación y 
presentación. 

1.5. Comunicar de manera 
eficaz y organizada las ideas y 
soluciones tecnológicas, 
empleando el soporte, la 
terminología y el rigor 
apropiados.  
 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: SISTEMAS MECÁNICOS 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 
la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 
reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en 

el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la 

experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la 

precisión y la veracidad y mostrando   una    actitud    crítica   acerca    del   alcance    y   las limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o 

utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación 

de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y 

valorando la importancia de la sostenibilidad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y 
resultados científicos, matemáticos y tecnológicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (gráficos, tablas, 
diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos…), y aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje 
matemático-formal, con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para   construir conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 

CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los 
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese 
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomía. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando 
estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a 
término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad 
para aprender. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TECI 1.C.1. Mecanismos de 
transmisión y transformación de 
movimientos. Soportes y unión de 
elementos mecánicos. Diseño, 
cálculo, montaje y experimentación 
física o simulada. Aplicación práctica 
a proyectos.  

4.1. Resolver problemas 
asociados a sistemas e 
instalaciones mecánicas, 
aplicando fundamentos de 
mecanismos de transmisión y 
transformación de 
movimientos, soporte y 
unión al desarrollo de 
montajes o simulaciones. 
 

4. Generar conocimientos y 
mejorar destrezas técnicas, 
transfiriendo y aplicando 
saberes de otras disciplinas 
científicas con actitud creativa, 
para calcular, y resolver 
problemas o dar respuesta a 
necesidades de los distintos 
ámbitos de la ingeniería.  
 

STEM1, STEM2, 
STEM3, STEM4, 

CD2, CD5, CPSAA5, 
CE3.  

 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: SISTEMAS ELÉCTRICOS Y ELECTRÓNICOS 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 
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STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 
la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 
reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en 

el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la 

experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la 

precisión y la veracidad y mostrando   una    actitud    crítica   acerca    del   alcance    y   las limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o 

utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación 

de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y 

valorando la importancia de la sostenibilidad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y 
resultados científicos, matemáticos y tecnológicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (gráficos, tablas, 
diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos…), y aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje 
matemático-formal, con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para   construir conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información mediante herramientas 
o plataformas virtuales, y gestiona de manera   responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una 
ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva.  
CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de objetivos de forma autónoma para hacer eficaz 
su aprendizaje. 
CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los 
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese 
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomía. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando 
estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a 
término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad 
para aprender. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TECI 1.D.1. Circuitos eléctricos y 
electrónicos, y máquinas eléctricas 
de corriente continua. Interpretación 
y representación esquematizada de 
circuitos, diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada. 
Aplicación a proyectos.  
  

4.2. Resolver problemas 
asociados a sistemas e 
instalaciones eléctricas y 
electrónicas, aplicando 
fundamentos de corriente 
continua y máquinas 
eléctricas al desarrollo de 
montajes o simulaciones.  
 

4. Generar conocimientos y 
mejorar destrezas técnicas, 
transfiriendo y aplicando 
saberes de otras disciplinas 
científicas con actitud creativa, 
para calcular, y resolver 
problemas o dar respuesta a 
necesidades de los distintos 
ámbitos de la ingeniería.  

 
STEM1, STEM2, 
STEM3, STEM4, 

CD2, CD5, CPSAA5, 
CE3.  

 

5.2. Automatizar, programar 
y evaluar movimientos de 
robots, mediante la 
modelización, la aplicación 
de algoritmos sencillos y el 
uso de herramientas 
informáticas. 

5. Diseñar, crear y evaluar 
sistemas tecnológicos, 
aplicando conocimientos de 
programación informática, 
regulación automática y control, 
así como las posibilidades que 
ofrecen las tecnologías 
emergentes, para estudiar, 
controlar y automatizar tareas 
en sistemas tecnológicos y 
robóticos.  

 
STEM1, STEM2, 

STEM3, CD2, CD3, 
CD5, CPSAA1.1, CE3.  

 

5.3. Conocer y comprender 
conceptos básicos de 
programación textual, 
mostrando el progreso paso a 
paso de la ejecución de un 
programa a partir de un 
estado inicial y prediciendo 
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su estado final tras la 
ejecución. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: SISTEMAS AUTOMÁTICOS 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 
la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 
reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en 

el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la 

experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la 

precisión y la veracidad y mostrando   una    actitud    crítica   acerca    del   alcance    y   las limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o 

utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación 

de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y 

valorando la importancia de la sostenibilidad. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para   construir conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información mediante herramientas 
o plataformas virtuales, y gestiona de manera   responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una 
ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva.  
CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de objetivos de forma autónoma para hacer eficaz 
su aprendizaje. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando 
estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a 
término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad 
para aprender. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TECI 1.F.1. Sistemas de control. 
Conceptos y elementos. 
Modelización de sistemas sencillos.  

5.2. Automatizar, programar 
y evaluar movimientos de 
robots, mediante la 
modelización, la aplicación 
de algoritmos sencillos y el 
uso de herramientas 
informáticas.  
 
 

5. Diseñar, crear y evaluar 
sistemas tecnológicos, 
aplicando conocimientos de 
programación informática, 
regulación automática y control, 
así como las posibilidades que 
ofrecen las tecnologías 
emergentes, para estudiar, 
controlar y automatizar tareas 
en sistemas tecnológicos y 
robóticos.  
 

 
 
 

STEM1, STEM2, 
STEM3, CD2, CD3, 

CD5, CPSAA1.1, 
CE3.  

 

TECI 1.F.2. Automatización 
programada de procesos. Diseño, 
programación, construcción y 
simulación o montaje. 

TECI 1.F.3. Sistemas de supervisión 
(SCADA). Telemetría y 
monitorización. 

TECI 1.F.4. Aplicación de las 
tecnologías emergentes a los 
sistemas de control.  

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: MATERIALES TECNOLÓGICOS 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, corrección y adecuación a los diferentes 

contextos sociales, y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear conocimiento y transmitir opiniones, como para construir vínculos personales 
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STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 
la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 
reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en 

el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la 

experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la 

precisión y la veracidad y mostrando   una    actitud    crítica   acerca    del   alcance    y   las limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o 

utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación 

de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y 

valorando la importancia de la sostenibilidad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y 
resultados científicos, matemáticos y tecnológicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (gráficos, tablas, 
diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos…), y aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje 
matemático-formal, con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos. 
STEM5. Planea y emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física y mental, y preservar el 
medio ambiente y los seres vivos, practicando el consumo responsable, aplicando principios de ética y seguridad para crear 
valor y transformar su entorno de forma sostenible adquiriendo compromisos como ciudadano en el ámbito local y global. 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los 

resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad 

intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para   construir conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información mediante herramientas 
o plataformas virtuales, y gestiona de manera   responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una 
ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva.  
CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de objetivos de forma autónoma para hacer eficaz 
su aprendizaje. 
CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables para validar, sustentar y 
contrastar la información y para obtener conclusiones relevantes.  
CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los 
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese 
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomía. 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido crítico y ético, evaluando su sostenibilidad y 
comprobando, a partir de conocimientos técnicos específicos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y 
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto locales como globales, en el ámbito personal, 
social y académico con proyección profesional emprendedora. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando 
estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a 
término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad 
para aprender. 
CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, realizando un 
análisis crítico de la huella ecológica de las acciones humanas, y demostrando un compromiso ético y ecosocialmente 
responsable con actividades y hábitos que conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el 
cambio climático. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TECI 1.A.1. Estrategias de gestión y 
desarrollo de proyectos: diagramas 
de Gantt, metodologías Agile. 
Técnicas de investigación e ideación: 
Design Thinking. Técnicas de trabajo 
en equipo. 

1.1. Investigar y diseñar 
proyectos que muestren de 
forma gráfica la creación y 
mejora de un producto, 
seleccionando, 
referenciando e 

1. Coordinar y desarrollar 
proyectos de investigación con 
una actitud crítica y 
emprendedora, implementando 
estrategias y técnicas eficientes 
de resolución de problemas y 

 
 
 

CCL1, STEM3, 
STEM4, CD1, CD3, 
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TECI 1.A.2. Productos: Ciclo de vida. 
Estrategias de mejora continua. 
Planificación y desarrollo de diseño y 
comercialización. Logística, 
transporte y distribución. Metrología 
y normalización. Control de calidad.  

interpretando información 
relacionada. 
 
 

comunicando los resultados de 
manera adecuada, para crear y 
mejorar productos y sistemas de 
manera continua.  
 

CD5, CPSAA1.1, 
CE3.  

 

TECI 1.A.3. Expresión gráfica. 
Aplicaciones CAD-CAE-CAM. 
Diagramas funcionales, diagramas de 
flujo, esquemas y croquis.  
TECI 1.A.1. Estrategias de gestión y 
desarrollo de proyectos: diagramas 
de Gantt, metodologías Agile. 
Técnicas de investigación e ideación: 
Design Thinking. Técnicas de trabajo 
en equipo. 

1.2. Participar en el 
desarrollo, gestión y 
coordinación de proyectos de 
creación y mejora continua 
de productos viables y 
socialmente responsables, 
identificando mejoras y 
creando prototipos mediante 
un proceso iterativo, con 
actitud crítica, creativa y 
emprendedora.  
 

TECI 1.A.2. Productos: Ciclo de vida. 
Estrategias de mejora continua. 
Planificación y desarrollo de diseño y 
comercialización. Logística, 
transporte y distribución. Metrología 
y normalización. Control de calidad. 

TECI 1.A.4. Emprendimiento, 
resiliencia, perseverancia y 
creatividad para abordar problemas 
desde una perspectiva 
interdisciplinar. 
TECI 1.A.5. Autoconfianza e iniciativa. 
Identificación y gestión de 
emociones. El error y la reevaluación 
como parte del proceso de 
aprendizaje.  

TECI 1.A.2. Productos: Ciclo de vida. 
Estrategias de mejora continua. 
Planificación y desarrollo de diseño y 
comercialización. Logística, 
transporte y distribución. Metrología 
y normalización. Control de calidad.  

2.1. Determinar el ciclo de 
vida de un producto, 
planificando y aplicando 
medidas de control de 
calidad en sus distintas 
etapas, desde el diseño a la 
comercialización, teniendo 
en consideración estrategias 
de mejora continua. 

2. Seleccionar materiales y 
elaborar estudios de impacto, 
aplicando criterios técnicos y de 
sostenibilidad para fabricar 
productos de calidad que den 
respuesta a problemas y tareas 
planteados, desde un enfoque 
responsable y ético.  
 

STEM2, STEM5, 
CD1, CD2, 
CPSAA1.1, 

CPSAA4, CC4, CE1.  
 

TECI 1.B.1. Materiales técnicos y 
nuevos materiales. Propiedades, 
clasificación y criterios de 
sostenibilidad. Selección y 
aplicaciones características. 

4.1. Resolver problemas 
asociados a sistemas e 
instalaciones mecánicas, 
aplicando fundamentos de 
mecanismos de transmisión y 
transformación de 
movimientos, soporte y 
unión al desarrollo de 
montajes o simulaciones. 

4. Generar conocimientos y 
mejorar destrezas técnicas, 
transfiriendo y aplicando 
saberes de otras disciplinas 
científicas con actitud creativa, 
para calcular, y resolver 
problemas o dar respuesta a 
necesidades de los distintos 
ámbitos de la ingeniería.  
 

 
 

STEM1, STEM2, 
STEM3, STEM4, 

CD2, CD5, CPSAA5, 
CE3.  

 

TECI 1.B.2. Técnicas y procedimientos 
de fabricación: Prototipado rápido y 
bajo demanda. Fabricación digital 
aplicada a proyectos.  

4.2. Resolver problemas 
asociados a sistemas e 
instalaciones eléctricas y 
electrónicas, aplicando 
fundamentos de corriente 
continua y máquinas 
eléctricas al desarrollo de 
montajes o simulaciones.  

TECI 1.B.3. Normas de seguridad e 
higiene en el trabajo.  

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: PROYECTO TECNOLÓGICO 
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DESCRIPTORES OPERATIVOS 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, corrección y adecuación a los diferentes 

contextos sociales, y participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear conocimiento y transmitir opiniones, como para construir vínculos personales 

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 
la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 
reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en 

el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la 

experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la 

precisión y la veracidad y mostrando   una    actitud    crítica   acerca    del   alcance    y   las limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o 

utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación 

de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y 

valorando la importancia de la sostenibilidad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y 
resultados científicos, matemáticos y tecnológicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (gráficos, tablas, 
diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos…), y aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje 
matemático-formal, con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos. 
STEM5. Planea y emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física y mental, y preservar el 
medio ambiente y los seres vivos, practicando el consumo responsable, aplicando principios de ética y seguridad para crear 
valor y transformar su entorno de forma sostenible adquiriendo compromisos como ciudadano en el ámbito local y global. 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los 

resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad 

intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para   construir conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información mediante herramientas 
o plataformas virtuales, y gestiona de manera   responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una 
ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva.  
CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de objetivos de forma autónoma para hacer eficaz 
su aprendizaje. 
CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables para validar, sustentar y 
contrastar la información y para obtener conclusiones relevantes.  
CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los 
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese 
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomía. 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido crítico y ético, evaluando su sostenibilidad y 
comprobando, a partir de conocimientos técnicos específicos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y 
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto locales como globales, en el ámbito personal, 
social y académico con proyección profesional emprendedora. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando 
estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a 
término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad 
para aprender. 
CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, realizando un 
análisis crítico de la huella ecológica de las acciones humanas, y demostrando un compromiso ético y ecosocialmente 
responsable con actividades y hábitos que conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el 
cambio climático. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TECI 1.A.1. Estrategias de gestión y 
desarrollo de proyectos: diagramas 

1.1. Investigar y diseñar 
proyectos que muestren de 

1. Coordinar y desarrollar 
proyectos de investigación con 
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de Gantt, metodologías Agile. 
Técnicas de investigación e ideación: 
Design Thinking. Técnicas de trabajo 
en equipo. 

forma gráfica la creación y 
mejora de un producto, 
seleccionando, 
referenciando e 
interpretando información 
relacionada. 
 
 

una actitud crítica y 
emprendedora, implementando 
estrategias y técnicas eficientes 
de resolución de problemas y 
comunicando los resultados de 
manera adecuada, para crear y 
mejorar productos y sistemas de 
manera continua.  
 

 
CCL1, STEM3, 

STEM4, CD1, CD3, 
CD5, CPSAA1.1, 

CE3  
 

TECI 1.A.2. Productos: Ciclo de vida. 
Estrategias de mejora continua. 
Planificación y desarrollo de diseño y 
comercialización. Logística, 
transporte y distribución. Metrología 
y normalización. Control de calidad.  
TECI 1.A.3. Expresión gráfica. 
Aplicaciones CAD-CAE-CAM. 
Diagramas funcionales, diagramas de 
flujo, esquemas y croquis.  

TECI 1.A.1. Estrategias de gestión y 
desarrollo de proyectos: diagramas 
de Gantt, metodologías Agile. 
Técnicas de investigación e ideación: 
Design Thinking. Técnicas de trabajo 
en equipo. 

1.2. Participar en el 
desarrollo, gestión y 
coordinación de proyectos de 
creación y mejora continua 
de productos viables y 
socialmente responsables, 
identificando mejoras y 
creando prototipos mediante 
un proceso iterativo, con 
actitud crítica, creativa y 
emprendedora.  
 

TECI 1.A.2. Productos: Ciclo de vida. 
Estrategias de mejora continua. 
Planificación y desarrollo de diseño y 
comercialización. Logística, 
transporte y distribución. Metrología 
y normalización. Control de calidad. 

TECI 1.A.4. Emprendimiento, 
resiliencia, perseverancia y 
creatividad para abordar problemas 
desde una perspectiva 
interdisciplinar. 

TECI 1.A.5. Autoconfianza e iniciativa. 
Identificación y gestión de 
emociones. El error y la reevaluación 
como parte del proceso de 
aprendizaje.  

TECI 1.A.1. Estrategias de gestión y 
desarrollo de proyectos: diagramas 
de Gantt, metodologías Agile. 
Técnicas de investigación e ideación: 
Design Thinking. Técnicas de trabajo 
en equipo. 

1.3. Colaborar en tareas 
tecnológicas, escuchando el 
razonamiento de los demás, 
aportando al equipo a través 
del rol asignado y 
fomentando el bienestar 
grupal y las relaciones 
saludables e inclusivas. 

TECI 1.A.4. Emprendimiento, 
resiliencia, perseverancia y 
creatividad para abordar problemas 
desde una perspectiva 
interdisciplinar. 

TECI 1.A.5. Autoconfianza e iniciativa. 
Identificación y gestión de 
emociones. El error y la reevaluación 
como parte del proceso de 
aprendizaje. 

TECI 1.B.1. Materiales técnicos y 
nuevos materiales. Propiedades, 
clasificación y criterios de 
sostenibilidad. Selección y 
aplicaciones características. 

2.2. Seleccionar los 
materiales, tradicionales o de 
nueva generación, 
adecuados para la fabricación 
de productos de calidad 

2. Seleccionar materiales y 
elaborar estudios de impacto, 
aplicando criterios técnicos y de 
sostenibilidad para fabricar 
productos de calidad que den 

 
STEM2, STEM5, 

CD1, CD2, 
CPSAA1.1, 

CPSAA4, CC4, CE1.  
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TECI 1.B.2. Técnicas y procedimientos 
de fabricación: Prototipado rápido y 
bajo demanda. Fabricación digital 
aplicada a proyectos.  

basándose en sus 
características técnicas y 
atendiendo a criterios de 
sostenibilidad de manera 
responsable y ética.  

respuesta a problemas y tareas 
planteados, desde un enfoque 
responsable y ético.  
 

 

TECI 1.B.2. Técnicas y procedimientos 
de fabricación: Prototipado rápido y 
bajo demanda. Fabricación digital 
aplicada a proyectos. 

2.3. Fabricar modelos o 
prototipos empleando las 
técnicas de fabricación más 
adecuadas y aplicando los 
criterios técnicos y de 
sostenibilidad necesarios.  

TECI 1.B.3. Normas de seguridad e 
higiene en el trabajo. 

TECI 1.C.1. Mecanismos de 
transmisión y transformación de 
movimientos. Soportes y unión de 
elementos mecánicos. Diseño, 
cálculo, montaje y experimentación 
física o simulada. Aplicación práctica 
a proyectos. 

TECI 1.D.1. Circuitos eléctricos y 
electrónicos, y máquinas eléctricas 
de corriente continua. Interpretación 
y representación esquematizada de 
circuitos, diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada. 
Aplicación a proyectos.  

TECI 1.B.1. Materiales técnicos y 
nuevos materiales. Propiedades, 
clasificación y criterios de 
sostenibilidad. Selección y 
aplicaciones características. 

4.1. Resolver problemas 
asociados a sistemas e 
instalaciones mecánicas, 
aplicando fundamentos de 
mecanismos de transmisión y 
transformación de 
movimientos, soporte y 
unión al desarrollo de 
montajes o simulaciones. 

4. Generar conocimientos y 
mejorar destrezas técnicas, 
transfiriendo y aplicando 
saberes de otras disciplinas 
científicas con actitud creativa, 
para calcular, y resolver 
problemas o dar respuesta a 
necesidades de los distintos 
ámbitos de la ingeniería.  
 

 
 
 

STEM1, STEM2, 
STEM3, STEM4, 

CD2, CD5, CPSAA5, 
CE3.  

 

TECI 1.C.1. Mecanismos de 
transmisión y transformación de 
movimientos. Soportes y unión de 
elementos mecánicos. Diseño, 
cálculo, montaje y experimentación 
física o simulada. Aplicación práctica 
a proyectos. 

TECI 1.B.2. Técnicas y procedimientos 
de fabricación: Prototipado rápido y 
bajo demanda. Fabricación digital 
aplicada a proyectos. 

4.2. Resolver problemas 
asociados a sistemas e 
instalaciones eléctricas y 
electrónicas, aplicando 
fundamentos de corriente 
continua y máquinas 
eléctricas al desarrollo de 
montajes o simulaciones. 

TECI 1.B.3. Normas de seguridad e 
higiene en el trabajo. 

TECI 1.D.1. Circuitos eléctricos y 
electrónicos, y máquinas eléctricas 
de corriente continua. Interpretación 
y representación esquematizada de 
circuitos, diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada. 
Aplicación a proyectos. 

SITUACIÓN DE APRENDIZAJE: INFORMÁTICA Y PROGRAMACIÓN 

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 
la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 
reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en 

el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la 
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experimentación y la indagación, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la 

precisión y la veracidad y mostrando   una    actitud    crítica   acerca    del   alcance    y   las limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o 

utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación 

de todo el grupo, resolviendo pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y 

valorando la importancia de la sostenibilidad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y 
resultados científicos, matemáticos y tecnológicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (gráficos, tablas, 
diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos…), y aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje 
matemático-formal, con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos. 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los 

resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad 

intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para   construir conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información mediante herramientas 
o plataformas virtuales, y gestiona de manera   responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una 
ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva.  
CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés 
y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de objetivos de forma autónoma para hacer eficaz 
su aprendizaje. 
CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los 
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese 
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con autonomía. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando 
estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a 
término el proceso de creación de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad 
para aprender. 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

TECI 1.E.2. Proceso de desarrollo: 
edición, compilación o 
interpretación, ejecución, pruebas y 
depuración. Creación de programas 
para la resolución de problemas. 
Modularización. 

3.1. Resolver tareas 
propuestas y funciones 
asignadas, mediante el uso y 
configuración de diferentes 
herramientas digitales de 
manera óptima y autónoma. 
 

3. Utilizar las herramientas 
digitales adecuadas, analizando 
sus posibilidades, 
configurándolas de acuerdo a 
sus necesidades y aplicando 
conocimientos 
interdisciplinares, para resolver 
tareas, así como para realizar la 
presentación de los resultados 
de una manera óptima. 
 

 
STEM1, STEM4, 
CD1, CD2, CD3, 

CD5, CPSAA5, CE3. 
 
 
 TECI 1.E.3. Tecnologías emergentes: 

internet de las cosas. Aplicación a 
proyectos. 
TECI 1.E.4. Protocolos de 
comunicación de redes de 
dispositivos.  

TECI 1.E.1. Fundamentos de la 
programación textual. 
Características, elementos y 
lenguajes 

5.1. Controlar el 
funcionamiento de sistemas 
tecnológicos y robóticos, 
utilizando lenguajes de 
programación informática, 
estructurados o no, y 
aplicando las posibilidades 
que ofrecen las tecnologías 
emergentes, tales como 
inteligencia artificial, internet 
de las cosas, big data, etc. 
 

5. Diseñar, crear y evaluar 
sistemas tecnológicos, 
aplicando conocimientos de 
programación informática, 
regulación automática y control, 
así como las posibilidades que 
ofrecen las tecnologías 
emergentes, para estudiar, 
controlar y automatizar tareas 
en sistemas tecnológicos y 
robóticos.  
 

 
STEM1, STEM2, 

STEM3, CD2, CD3, 
CD5, CPSAA1.1, 

CE3.  
 

TECI 1.E.2. Proceso de desarrollo: 
edición, compilación o 
interpretación, ejecución, pruebas y 
depuración. Creación de programas 
para la resolución de problemas. 
Modularización. 

TECI 1.E.3. Tecnologías emergentes: 
internet de las cosas. Aplicación a 
proyectos. 
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TECI 1.E.4. Protocolos de 
comunicación de redes de 
dispositivos. 

TECI 1.F.1. Sistemas de control. 
Conceptos y elementos. 
Modelización de sistemas sencillos.  

TECI 1.F.5. Robótica: sensores, 
actuadores, y hardware y software de 
control. Modelización de 
movimientos y acciones mecánicas.  
TECI 1.E.1. Fundamentos de la 
programación textual. 
Características, elementos y 
lenguajes 

5.2. Automatizar, programar 
y evaluar movimientos de 
robots, mediante la 
modelización, la aplicación 
de algoritmos sencillos y el 
uso de herramientas 
informáticas.  

 

TECI 1.F.1. Sistemas de control. 
Conceptos y elementos. 
Modelización de sistemas sencillos.  

TECI 1.F.2. Automatización 
programada de procesos. Diseño, 
programación, construcción y 
simulación o montaje. 

TECI 1.E.1. Fundamentos de la 
programación textual. 
Características, elementos y 
lenguajes 
 

5.3. Conocer y comprender 
conceptos básicos de 
programación textual, 
mostrando el progreso paso a 
paso de la ejecución de un 
programa a partir de un 
estado inicial y prediciendo 
su estado final tras la 
ejecución.  

 

4.1.2. Distribución temporal 

1ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TEMPORALIZACIÓN 

TECNOLOGÍA SOSTENIBLE 18 HORAS 

SISTEMAS MECÁNICOS 14 HORAS 

2ª EVALUACIÓN 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TEMPORALIZACIÓN 

SISTEMAS ELÉCTRICOS Y ELECTRÓNICOS 15 HORAS 

SISTEMAS AUTOMÁTICOS 15 HORAS 

3ª EVALUACIÓN 

MATERIALES TECNOLÓGICOS 9 HORAS 

PROYECTO 15 HORAS 
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INFORMÁTICA Y PROGRAMACIÓN 9 HORAS 

 

4.1.3. Criterios de calificación 

La materia de Tecnología e Ingeniería I se calificará atendiendo a los siguientes 

criterios: 

La calificación global de la materia o ámbito resultará de hallar la media aritmética de 

todos y cada uno de los criterios de evaluación utilizados a lo largo del curso, puesto que 

todos tienen el mismo valor, según la normativa vigente. Dicha ponderación se mantendrá 

independientemente del número de situaciones de aprendizaje en las que se haya utilizado 

un mismo criterio de evaluación.  

La calificación global será un número entero sin decimales, por lo que, en el caso de 

que la media aritmética fuera una cifra con decimales, la calificación global resultará de 

redondear la cifra con decimales al número entero más próximo. En el caso de equidistancia 

se redondeará al número superior. Se consideran suspensas todas las calificaciones 

globales que estén por debajo de cinco. 

La primera evaluación se calificará mediante la media aritmética de los criterios 

utilizados en el primer trimestre, la segunda mediante la media de los criterios utilizados en 

el segundo trimestre y la calificación global o final será la media de todos los criterios 

utilizados durante el curso, según se dijo más arriba. 

Recuperaciones y subidas de nota: El alumnado podrá mejorar la calificación 

obtenida en cualquiera de los criterios de evaluación siempre que el tipo de instrumento de 

evaluación utilizado lo permita y concertando con el profesor o profesora la manera y el 

momento de hacerlo. 

4.1.4. Situaciones de aprendizaje 

ESQUEMA DE SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 

1. IDENTIFICACIÓN 
CURSO  TÍTULO O TAREA: TECNOLOGÍA SOSTENIBLE 

1º BACHILLERATO TEMPORALIZACIÓN: 18 HORAS 

2. JUSTIFICACIÓN 
El alumnado tendrá que reflexionar sobre las consecuencias ambientales de la producción de energía eléctrica desde fuentes no renovables, para comprender la necesidad de aumentar el uso de energías renovables hasta llegar a su totalidad. 

Además, la sostenibilidad aportará al alumnado una visión de la materia alineada con algunas metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Serán conscientes de la importancia del reciclaje y podrán mostrar su interés por iniciativas ecológicas.  

Los aspectos en los que incide esta situación de aprendizaje son los siguientes: 

▪ La reflexión sobre la necesidad de usar criterios éticos para proponer soluciones a problemas medioambientales. 

▪ La participación en iniciativas que sirvan para concienciar a la población sobre la importancia de hacer un uso responsable de los materiales. 

▪ El interés por adoptar un estilo de vida sostenible aplicando la regla de las tres R en la vida cotidiana.  

▪ La reflexión sobre problemas del entorno y situaciones de la realidad para tomar decisiones sobre el cuidado del medioambiente. 

▪ La adquisición de hábitos respetuosos con el medioambiente para adoptar un estilo de vida sostenible. 

Puesto que los alumnos y las alumnas trabajarán con herramientas de ofimática para la elaboración de una presentación digital , tendrán la oportunidad de ampliar sus conocimientos de ofimática, de utilizar recursos para recoger datos y 

presentarlos, y de demostrar sus habilidades comunicativas para realizar exposiciones. Así, los aspectos en los que también incide esta situación de aprendizaje son los siguientes: 

▪ La adquisición y mejora de las competencias comunicativas para exponer y compartir saberes y experiencias.  

▪ El desarrollo de habilidades comunicativas para realizar exposiciones y presentaciones. 

3. DESCRIPCIÓN DEL PRODUCTO FINAL 
PRESENTACIÓN DIGITAL GRUPAL + PRESENTACIÓN ORAL GRUPAL + PRUEBA ESCRITA INDIVIDUAL 

4. CONCRECIÓN CURRICULAR 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigación con una actitud crítica y emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolución de problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar 

productos y sistemas de manera continua. 

3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades, configurándolas de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos interdisciplinares, para resolver tareas, así como para realizar la presentación de los resultados 

de una manera óptima. 

5. Diseñar, crear y evaluar sistemas tecnológicos, aplicando conocimientos de programación informática, regulación automática y control, así como las posibilidades que ofrecen las tecnologías emergentes, para estudiar, controlar y automatizar 

tareas en sistemas tecnológicos y robóticos. 

6. Analizar y comprender sistemas tecnológicos de los distintos ámbitos de la ingeniería, estudiando sus características, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso responsable y sostenible que se hace de la tecnología. 

MATERIA CRITERIOS DE EVALUACIÓN SABERES BÁSICOS 

 

 

 

 

 

 

Tecnología e Ingeniería I 

1.3. Colaborar en tareas tecnológicas, escuchando el razonamiento de los 

demás, aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el 

bienestar grupal y las relaciones saludables e inclusivas. 

TECI 1.A.1. Estrategias de gestión y desarrollo de proyectos: diagramas de Gantt, metodologías Agile. Técnicas de 

investigación e ideación: Design Thinking. Técnicas de trabajo en equipo. 

TECI 1.A.4. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva 

interdisciplinar. 

TECI 1.A.5. Autoconfianza e iniciativa. Identificación y gestión de emociones. El error y la reevaluación como parte del 

proceso de aprendizaje. 

1.4. Elaborar documentación técnica con precisión y rigor, generando 

diagramas funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones 

digitales. 

TECI 1.A.6. Difusión y comunicación de documentación técnica. Elaboración, referenciación y presentación. 

1.5. Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones 

tecnológicas, empleando el soporte, la terminología y el rigor apropiados. 

TECI 1.A.6. Difusión y comunicación de documentación técnica. Elaboración, referenciación y presentación. 

3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y 

configuración de diferentes herramientas digitales de manera óptima y 

autónoma. 

TECI 1.B.2. Técnicas y procedimientos de fabricación. Prototipado rápido y bajo demanda. Fabricación digital aplicada a 

proyectos. 

3.2. Realizar la presentación de proyectos empleando herramientas digitales 

adecuadas. 

TECI 1.A.6. Difusión y comunicación de documentación técnica. Elaboración, referenciación y presentación. 

5.3. Conocer y comprender conceptos básicos de programación textual, 

mostrando el progreso paso a paso de la ejecución de un programa a partir 

de un estado inicial y prediciendo su estado final tras la ejecución. 

TECI 1.E.2. Proceso de desarrollo: edición, compilación o interpretación, ejecución, pruebas y depuración. Creación de 

programas para la resolución de problemas. Modularización. 

6.1. Evaluar los distintos sistemas de generación de energía eléctrica y 

mercados energéticos, estudiando sus características, calculando sus 

magnitudes y valorando su eficiencia. 

TECI 1.G.4. Energías renovables, eficiencia energética y sostenibilidad. 

 6.2. Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de 

vista de su eficiencia energética, buscando aquellas opciones más 

comprometidas con la sostenibilidad y fomentando un uso responsable de las 

mismas. 

TECI 1.G.1. Sistemas y mercados energéticos. 

TECI 1.G.2. Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros domésticos. 

TECI 1.G.3. Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatización, de comunicación y domóticas. 

TECI 1.G.4. Energías renovables, eficiencia energética 

ORIENTACIONES PARA LA COMPETENCIA ESPECÍFICA 

Orientaciones para la competencia específica 1: 

• Empleo de investigación, donde el propio alumnado busque y coteje la información a seleccionar, a partir de múltiples fuentes, evaluando la fiabilidad y la veracidad de la información obtenida. 

• Empleo de la sinéctica, cuando demandamos al alumnado que cree una presentación digital con la información recabada 

• Trabajo en equipo, donde se respete y se valore la opinión de cada miembro del grupo, además de trabajar una actitud cooperativa y aprender a resolver los posibles conflictos que puedan surgir. De esta forma, se fomentará 

la interacción entre iguales, para que el alumnado pueda asumir responsabilidades individuales dentro del propio grupo 

Orientaciones para la competencia específica 3: 

• Conocimiento del uso seguro del ordenador, mediante el uso de programas digitales de Internet para la realización de una presentación con dicho programa 

• Comprensión del funcionamiento del hardware y software empleados, mediante el uso del programa de simulación para analizar y comprender el funcionamiento de las energías renovables y no renovables, así como la 

domótica de una vivienda. 

Orientaciones para la competencia específica 5: 

• Comprensión del funcionamiento del hardware y software empleados, mediante el uso del programa de simulación para analizar y comprender el funcionamiento de sistemas tecnológicos de las energías renovables y no 

renovables. 

Orientaciones para la competencia específica 6: 

• Análisis y comprensión del desarrollo sostenible aplicado a la tecnología, cuando el alumnado estudia el consumo energético renovable y no renovable en Osuna, Andalucía, España y Europa y entiende la importancia de la eficiencia 

energética. 

CONEXIÓN CON EL PERFIL COMPETENCIAL AL FINALIZAR SEGUNDO CURSO/PERFIL DE SALIDA 

 

• La competencia específica 1 se conecta con los siguientes descriptores de salida: CCL1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3. 

• La competencia específica 3 se conecta con los siguientes descriptores de salida: STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE3. 

• La competencia específica 5 se conecta con los siguientes descriptores de salida: STEM1, STEM2, STEM3, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3 

• La competencia específica 6 se conecta con los siguientes descriptores de salida: STEM2, STEM5, CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CC4, CE1 

5. SECUENCIACIÓN DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES 

(TIPOS Y 

CONTEXTOS) 

EJERCICIOS 

(RECURSOS Y PROCESOS COGNITIVOS) 

RECORDAR Y 

COMPRENDER 

ACTIVIDADES INDIVIDUALES 

RECORDAR Y 

COMPRENDER 

PRUEBA ESCRITA INDIVIDUAL 

APLICAR Y ANALIZAR INVESTIGAR SOBRE EL CONSUMO ENERGÉTICO 

SINTETIZAR Y CREAR REALIZACIÓN DE PRESENTACIÓN DIGITAL DE LA INVESTIGACIÓN 

SINTETIZAR, CREAR Y 

EVALUAR 

REALIZACIÓN DE PRESENTACIÓN ORAL DE LA INVESTIGACIÓN 

6. MEDIDAS DE ATENCIÓN EDUCATIVA ORDINARIA A NIVEL DE AULA 

Medidas generales. Medidas específicas. Adaptaciones DUA 

PRINCIPIOS DUA PAUTAS DUA 

Proporcionar 

múltiples formas de 

representación de la 

información y los 

contenidos. 

 

 
El QUÉ del aprendizaje 

Proporcionar diferentes opciones para recibir la información 

• Fijar conceptos previos correctos que ya trae el alumnado, asimilados de su 

día a día 

• Ejemplos de tipos de plásticos que usamos en nuestro día a día. 

•  Visualización de documental “Un mar de plástico” para crear conciencia 

en el alumnado sobre los plásticos 

 

Proporcionar múltiples opciones 

para el lenguaje y los símbolos 

• Enseñar previamente el 

vocabulario sobre energía y 

sostenibilidad 

• Colores y resaltado de palabras 

para potenciar la información 

importante 

• Realizar investigación y 

presentación digital para 

relacionar y enlazar las mismas 

ideas 

 

Proporcionar opciones para la comprensión 

• Uso de esquemas y presentaciones para  

• Investigación sobre los plásticos a través de Internet y libros de texto del 

departamento 

• Presentación de las distintas partes del tema gradualmente, en función de las 

necesidades y demandas del propio alumnado. 

• Realización de una presentación oral de lo trabajado en el tema 

Realización de un cuestionario individual para comprobar, indivualmente, el grado 

de comprensión propia de cada alumno/a. 

Proporcionar 

múltiples formas de 

expresión del 

aprendizaje 

El CÓMO del aprendizaje 

 

Proporcionar múltiples medios físicos de acción 

• Presentar la información recopilada en distintos formatos (presentación 

digital y presentación oral) 

• Uso de distintos métodos para buscar la información (internet, profesorado 

o libros de texto) 

 

Proporcionar opciones para la 

expresión y hacer fluida la 

comunicación 

• Uso de distintas herramientas para 

buscar, recopilar y presentar la 

información a trabajar sobre la 

tecnología sostenible. 

• Uso de correctores ortográficos y 

Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas 

• Proporcionar los puntos concretos de trabajo para su fácil comprobación 

• Uso de listas de comprobación  

• Establecer plazos de entrega para facilitar el trabajo y la planificación del mismo 

• Retroalimentar la formación  

• Facilitar trabajos de estudiantes ya evaluados que sirvan de guía y ayuda 
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gramaticales 

• Uso de retroalimentación 

formativa en todo el proceso de 

realización de los distintos 

productos de la presente situación 

de aprendizaje 

• Uso de vídeos o imágenes que 

ayuden a presentar la información. 

Proporcionar 

múltiples formas de 

implicación del 

alumnado 

 

El POR QUÉ del 

aprendizaje 

Proporcionar opciones para captar el interés 

• Usar distintas herramientas para recoger y producir la información. 

• Uso de color, diseño y disposición en la presentación digital. 

• Fomento de la creatividad en la presentación digital y la presentación oral. 

Proporcionar opciones para 

mantener el esfuerzo y la 

persistencia 

• Involucrar al alumnado en su 

propia evaluación y la de sus 

compañeros/as 

• Uso de roles en los grupos: 

coordinador/a, controlador/a, 

portavoz y secretario/a 

• Trabajo en equipo para fomentar 

la interacción entre iguales. 

Proporcionar opciones para la autorregulación 

• Uso de rúbricas 

 

7. VALORACIÓN DE LO APRENDIDO 

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE 

CRITERIOS DE  

EVALUACIÓN 

INSTRUMENTOS 

DE 

OBSERVACIÓN 

RÚBRICAS 

Insuficiente 
(IN) Del 1 al 4 

Suficiente (SU) Entre 5 
y 6 

Bien (BI) Entre 6 
y 7 

Notable (NT) 
Entre el 7 y el 8 

Sobresaliente (SB)  
Entre el 9 y el 10 

1.3. Colaborar en tareas 

tecnológicas, escuchando el 

razonamiento de los demás, 

aportando al equipo a través 

del rol asignado y fomentando 

el bienestar grupal y las 

relaciones saludables e 

inclusivas. 

 

OBSERVACIÓN 

SISTEMÁTICA 

 

TABLA TRABAJO 

GRUPAL 

La colaboración 

en el trabajo en 

equipo ha sido 

insuficiente:  sin 

aportar nada e 

incluso 

entorpeciendo el 

trabajo del resto 

La colaboración en el 

trabajo en equipo ha sido 

suficiente, aunque no ha 

aportado y sólo ha hecho 

lo que se le mandaba 

La colaboración en 

el trabajo en equipo 

ha sido buena: ha 

aportado alguna 

idea, aunque sólo 

ha hecho ha hecho 

lo que se le 

mandaba 

La colaboración en el equipo de 

trabajo ha sido muy buena: ha 

aportado varias ideas y ha 

organizado tareas, además de 

hacer lo que se le mandaba 

La colaboración en el equipo ha sido perfecta, aportando 

muchas ideas, organizando las tareas, realizando las suyas y 

ayudando a sus compañeros a terminar las suyas 

1.4. Elaborar documentación 

técnica con precisión y rigor, 

generando diagramas 

funcionales y utilizando 

medios manuales y 

aplicaciones digitales. 

  

 

PRESENTACIÓN 

DIGITAL 

 

 

La presentación 

no tiene los 

puntos 

requeridos, o si 

los tiene, pero no 

aporta toda la 

información 

necesaria en ellos 

La presentación tiene 

todos los puntos 

requeridos y sólo se 

informa de manera escueta 

y justa en cada uno de 

ellos  

La presentación 

tiene todos los 

puntos requeridos 

y en algún punto se 

amplía 

información 

La presentación tiene todos los 

puntos requeridos y en más de 1 

punto se amplía información 

La presentación tiene todos los puntos requeridos y se amplía 

información en todos o casi todos. 

1.5. Comunicar de manera 

eficaz y organizada las ideas y 

soluciones tecnológicas, 

empleando el soporte, la 

terminología y el rigor 

apropiados.  

PRESENTACIÓN 

DIGITAL 

PRESENTACIÓN 

ORAL 

PRUEBA ESCRITA 

 

La media de la 

calificación de 

los 3 

instrumentos es 

inferior a 5 

La media de la calificación 

de los 3 instrumentos se 

encuentra entre 5 y 6 

La media de la 

calificación de los 

3 instrumentos se 

encuentra entre 6,1 

y 7 

La media de la calificación de 

los 3 instrumentos se encuentra 

entre 7,1 y 8,9 

La media de la calificación de los 3 instrumentos es superior a 

9 

3.1. Resolver tareas 

propuestas y funciones 

asignadas, mediante el uso y 

configuración de diferentes 

herramientas digitales de 

manera óptima y autónoma. 

OBSERVACIÓN 

SISTEMÁTICA 

 

TABLA TRABAJO 

GRUPAL 

La media de la 

calificación de 

los 2 

instrumentos es 

inferior a 5 

La media de la calificación 

de los 2 instrumentos se 

encuentra entre 5 y 6 

La media de la 

calificación de los 

2 instrumentos se 

encuentra entre 6,1 

y 7 

La media de la calificación de 

los 2 instrumentos se encuentra 

entre 7,1 y 8,9 

La media de la calificación de los 2 instrumentos es superior a 

9 

3.2. Realizar la presentación 

de proyectos empleando 

herramientas digitales 

adecuadas. 

 

PRESENTACIÓN 

DIGITAL 

La presentación 

no cumple 

ningún requisito 

de los solicitados 

La presentación sólo 

cumple uno de los 

requisitos solicitados 

La presentación 

cumple 2de los 

requisitos 

solicitados 

La presentación cumple 3 de los 

requisitos solicitados: dinámica, 

ordenada, atractiva y original 

La presentación cumple todos los requisitos solicitados: 

dinámica, ordenada, atractiva y original  

5.3. Conocer y comprender 

conceptos básicos de 

programación textual, 

mostrando el progreso paso a 

paso de la ejecución de un 

programa a partir de un estado 

inicial y prediciendo su estado 

final tras la ejecución. 

PRUEBA ESCRITA 

 

PRESENTACIÓN 

DIGITAL 

 

PRESENTACIÓN 

ORAL 

La media de la 

calificación de 

los 3 

instrumentos es 

inferior a 5 

La media de la calificación 

de los 3 instrumentos se 

encuentra entre 5 y 6 

La media de la 

calificación de los 

3 instrumentos se 

encuentra entre 6,1 

y 7 

La media de la calificación de 

los 3 instrumentos se encuentra 

entre 7,1 y 8,9 

La media de la calificación de los 3 instrumentos es superior a 

9 

6.1. Evaluar los distintos 

sistemas de generación de 

energía eléctrica y mercados 

energéticos, estudiando sus 

características, calculando sus 

magnitudes y valorando su 

eficiencia. 

PRUEBA ESCRITA 

 

PRESENTACIÓN 

DIGITAL 

 

PRESENTACIÓN 

ORAL 

La media de la 

calificación de 

los 3 

instrumentos es 

inferior a 5 

La media de la calificación 

de los 3 instrumentos se 

encuentra entre 5 y 6 

La media de la 

calificación de los 

3 instrumentos se 

encuentra entre 6,1 

y 7 

La media de la calificación de 

los 3 instrumentos se encuentra 

entre 7,1 y 8,9 

La media de la calificación de los 3 instrumentos es superior a 

9 

6.2. Analizar las diferentes 

instalaciones de una vivienda 

desde el punto de vista de su 

eficiencia energética, 

buscando aquellas opciones 

más comprometidas con la 

sostenibilidad y fomentando 

un uso responsable de las 

mismas. 

 

 

 

PRUEBA ESCRITA 

 

 

No se pueden 

analizar la mitad 

de los ejercicios 

de instalaciones 

propuestos 

Se pueden analizar la 

mitad de los ejercicios de 

instalaciones propuestos 

Se analizan entre el 

60-70% de los 

ejercicios de 

instalaciones 

propuestos 

Se analizan entre el 71-89% de 

los ejercicios de instalaciones 

propuestos 

Se analizan más del 90% de los ejercicios de instalaciones 

propuestos 

EVALUACIÓN VALORACIÓN MEDIDAS DUA PARA LA DIVERSIDAD 

 

NIVEL DESEMPEÑO COMPETENCIAL 

Competencia en Comunicación Lingüística (CCL) I M A 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, corrección y adecuación a los diferentes contextos sociales, y 
participa en interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar información, crear conocimiento y 
transmitir opiniones, como para construir vínculos personales. 

   

Competencia Matemática y Competencias Básicas en Ciencia y Tecnología I M A 

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en situaciones propias de la modalidad 
elegida y emplea estrategias variadas para la resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, 
si fuera necesario. 

   

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento 
como motor de desarrollo, planteándose preguntas y comprobando hipótesis mediante la experimentación y la indagación, utilizando 
herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precisión y la veracidad y mostrando   una    actitud    crítica   acerca    
del   alcance    y   las limitaciones de la ciencia. 

   

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para generar o utilizar productos 
que den solución a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo 
pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad. 

   

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones, métodos y resultados científicos, 
matemáticos y tecnológicos de forma clara y precisa y en diferentes formatos (gráficos, tablas, diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos…), 
y aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje matemático-formal, con ética y responsabilidad para compartir y 
construir nuevos conocimientos. 

   

STEM5. Planea y emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física y mental, y preservar el medio ambiente y 
los seres vivos, practicando el consumo responsable, aplicando principios de ética y seguridad para crear valor y transformar su entorno de 
forma sostenible adquiriendo compromisos como ciudadano en el ámbito local y global.  

   

Competencia Digital (CD) I M A 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados de manera 
crítica y archivándolos, para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual. 

   

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para   construir conocimiento y crear contenidos digitales, mediante estrategias 
de tratamiento de la información y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando la más adecuada en función de la 
tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 

   

CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e información mediante herramientas o plataformas 
virtuales, y gestiona de manera   responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía digital activa, cívica 
y reflexiva.  
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CD4. Evalúa riesgos y aplica medidas al usar las tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el 
medioambiente y hace un uso crítico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologías. 

   

CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, mostrando interés y curiosidad 
por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 

   

Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA) I M A 

CPSAA1.1 Fortalece el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la búsqueda de objetivos de forma autónoma para hacer eficaz su aprendizaje.    

CPSAA2. Adopta de forma autónoma un estilo de vida sostenible y atiende al bienestar físico y mental propio y de los demás, buscando y 
ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un mundo más saludable. 

   

CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los diferentes 
campos del mismo para desarrollar procesos autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese conocimiento, proponer ideas 
creativas y resolver problemas con autonomía. 

   

Competencia Emprendedora (CE) I M A 

CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y afronta retos, con sentido crítico y ético, evaluando su sostenibilidad y comprobando, a partir de 
conocimientos técnicos específicos, el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y ejecutar ideas y soluciones innovadoras 
dirigidas a distintos contextos, tanto locales como globales, en el ámbito personal, social y académico con proyección profesional 
emprendedora. 

   

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de manera razonada, utilizando estrategias ágiles de 
planificación y gestión, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de prototipos 
innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para aprender. 

   

Competencia Ciudadana (CC) I M A 

CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, realizando un análisis crítico 
de la huella ecológica de las acciones humanas, y demostrando un compromiso ético y ecosocialmente responsable con actividades y hábitos 
que conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el cambio climático. 

   

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

Indicador Instrumento 

  

  

 

4.2. 2º BACHILLERATO 

 4.2.1. Objetivos en 2º Bachillerato para la materia de Tecnología Industrial II 

1.  Adquirir los conocimientos necesarios y emplear éstos y los adquiridos en otras áreas 

para la comprensión y análisis de máquinas y sistemas técnicos. 

2.  Analizar y resolver problemas planteados, tanto de forma numérica como a través del 

diseño, implementando soluciones a los mismos. 

3.  Actuar con autonomía, confianza y seguridad al inspeccionar, manipular e intervenir en 

máquinas, sistemas y procesos técnicos para comprender su funcionamiento. 

4.  Analizar de forma sistemática aparatos y productos de la actividad técnica para explicar 

su funcionamiento, utilización y forma de control y evaluar su calidad. 

5.  Transmitir con precisión conocimientos e ideas sobre procesos o productos tecnológicos 

concretos de forma oral y escrita, utilizando vocabulario, símbolos y formas de expresión 

apropiadas. 

6.  Conocer y manejar aplicaciones informáticas para diseño, cálculo, simulación, 

programación y desarrollo de soluciones tecnológicas. 

7.  Comprender el papel de la energía en los procesos tecnológicos y sus distintas 

transformaciones y aplicaciones, adoptando actitudes de ahorro y valoración de la eficiencia 

energética para contribuir a la construcción de un mundo sostenible. 

8.  Valorar la importancia de la investigación y desarrollo en la creación de nuevos productos 

y sistemas, analizando en qué modo mejorarán nuestra calidad de vida y contribuirán al 

avance tecnológico. 

9.  Comprender   y   explicar   cómo   se   organizan   y   desarrollan   procesos tecnológicos 

concretos, identificar y describir las técnicas y los factores económicos, sociales y 

medioambientales que concurren en cada caso. 
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10. Valorar críticamente las repercusiones de la actividad tecnológica en la vida cotidiana 

y la calidad de vida, aplicando los conocimientos adquiridos para manifestar y argumentar 

sus ideas y opiniones. 

 4.2.2. Concreciones curriculares 

U

D 

BLOQUE DE 

CONTENIDOS 

Y CONTENIDOS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

COMPETENCIAS CLAVE 

PONDERACIÓN 

INSTRUMENTOS 

DE EVALUACIÓN 

PRIMERA EVALUACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

● BL2:  

- Termodinámica: 
concepto, 
magnitudes y 
transformaciones
. 

- Principios 
termodinámicos y 
diagramas 
aplicados a 
máquinas 
térmicas. 

- Ciclo de Carnot. 

- Rendimientos. 
 

 

 
2.1. Definir y exponer las condiciones nominales de una máquina 
o instalación a partir de sus características de uso, 
presentándolas con el soporte de medios informáticos. (CCL, 
CD). (8,33%) 
2.2. Describir las partes de motores térmicos y eléctricos y 
analizar sus principios de funcionamiento, calculando 
parámetros básicos de los mismos (rendimientos, pares, 
potencia, geometrías del motor, etc.). Interpretar en un 
diagrama termodinámico el balance energético de cada uno de 
los procesos. Identificar los diferentes elementos de un sistema 
de refrigeración y su funcionamiento en el conjunto, calculando 
su eficacia. (CCL, CMCT, CSC). (8,33%) 
2.3. Exponer en público la composición de una máquina o 
sistema automático identificando los elementos de mando, 
control y potencia y explicando la relación entre las partes que 
los componen. (CCL, CMCT). (8,33%) 
2.4. Representar gráficamente mediante programas de diseño la 
composición de una máquina, circuito o sistema tecnológico 
concreto. (CD, CMCT). (8,33%) 

 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Presentación de 
trabajo de 

investigación. 

 

 

 

 

 

2 

● BL2:  

- Máquinas de 
combustión 
externa e interna. 

- Elementos y 
aplicaciones. 

- Máquinas 
frigoríficas. 

- Elementos y 
aplicaciones. 

- Eficiencia. 
  

2.1. Definir y exponer las condiciones nominales de una máquina 
o instalación a partir de sus características de uso, 
presentándolas con el soporte de medios informáticos. (CCL, 
CD). (8,33%) 
2.2. Describir las partes de motores térmicos y eléctricos y 
analizar sus principios de funcionamiento, calculando 
parámetros básicos de los mismos (rendimientos, pares, 
potencia, geometrías del motor, etc.). Interpretar en un 
diagrama termodinámico el balance energético de cada uno de 
los procesos. Identificar los diferentes elementos de un sistema 
de refrigeración y su funcionamiento en el conjunto, calculando 
su eficacia. (CCL, CMCT, CSC). (8,33%) 
2.3. Exponer en público la composición de una máquina o 
sistema automático identificando los elementos de mando, 
control y potencia y explicando la relación entre las partes que 
los componen. (CCL, CMCT). (8,33%) 
2.4. Representar gráficamente mediante programas de diseño la 
composición de una máquina, circuito o sistema tecnológico 
concreto. (CD, CMCT). (8,33%) 

 

 

▪ Observación 

sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Presentación de 

trabajo de 

investigación. 

SEGUNDA EVALUACIÓN 

3 ● BL4:  

- Sistemas de 
numeración. 

- Álgebra de Boole. 

 

4.1. Diseñar mediante puertas lógicas, sencillos automatismos 

de control aplicando procedimientos de simplificación de 

circuitos lógicos. Diseñar e implementar circuitos lógicos 

combinacionales como respuesta a un problema técnico 

 

▪ Observación 

sistemática 

▪ Cuestionario 
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- Puertas y 
funciones lógicas. 

- Circuitos lógicos 
combinacionales. 
Aplicaciones. 

- Procedimientos 
de simplificación 
de circuitos 
lógicos. 

 

concreto. Simplificar e implementar circuitos lógicos digitales 

con puertas lógicas y/o simuladores. (CMCT, CAA, CD). (8,33%) 

 

4.2. Analizar el funcionamiento de sistemas lógicos 

secuenciales digitales describiendo las características y 

aplicaciones de los bloques constitutivos. (CAA, CD). (8,33%) 

 

▪ Presentación de 

trabajo de 

investigación. 

4 ● BL5:  

- Circuitos lógicos 
secuenciales. 

- Biestables. 

- Análisis y 
programación de 
plataforma de 
hardware para el 
control de un 
robot o sistema 
de control. 

 

 

5.1. Analizar y realizar cronogramas de circuitos secuenciales 

identificando la relación de los elementos entre sí y 

visualizándolos gráficamente mediante el equipo más 

adecuado o programas de simulación. (CMCT, CAA, CD). 

(8,33%) 

 

5.2. Diseñar     circuitos     secuenciales     sencillos analizando 

las características de los elementos que los conforman y su 

respuesta en el tiempo. Diseñar, fabricar y programar un robot 

o sistema de control, cuyo funcionamiento solucione un 

problema planteado. (SIEP, CD, CAA). (8,33%) 

 

5.3 Relacionar   los   tipos   de   microprocesadores utilizados en 

ordenadores de uso doméstico buscando la información en 

Internet y describiendo las principales prestaciones de los 

mismos. (CD). (8,33%) 

 

▪ Observación 

sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Presentación de 

trabajo de 

investigación. 

5 ● BL3:  

- Estructura de un 
sistema 
automático. 

- Entrada, proceso, 
salida. 

- Función de 
transferencia. 

- Tipos de sistemas 
de control. 

- Sistemas de lazo 
abierto y cerrado. 

 

3.1. Implementar físicamente circuitos eléctricos o neumáticos 

a partir de planos o esquemas de aplicaciones características. 

Conocer e identificar los componentes de los circuitos 

hidráulicos y neumáticos, sus funciones y simbología. Conocer 

y calcular los parámetros físicos que configuran el 

funcionamiento de componentes y sistemas hidráulicos y 

neumáticos. Analizar el funcionamiento de circuitos 

neumáticos e hidráulicos. Diseñar, construir y/o simular 

circuitos neumáticos e hidráulicos. Resolver problemas de 

circuitos RLC, calculando las magnitudes básicas y expresarlas 

de forma gráfica y numérica. (CMCT, CAA, CSC, CD). 

 

3.2. Verificar   el   funcionamiento   de   sistemas automáticos 

mediante simuladores reales o virtuales, interpretando 

esquemas e identificando las señales de entrada/salida en cada 

bloque del mismo. Distinguir todos los componentes de un 

sistema automático, elementos de mando, control y potencia, 

comprendiendo la función de cada uno de ellos y explicando la 

relación entre las partes que     los     componen. Identificar 

sistemas automáticos de lazo abierto y cerrado en el entorno 

cercano y diseñar, mediante bloques genéricos, sistemas de 

control para aplicaciones concretas, describiendo la función de 

cada bloque en el conjunto y justificando la tecnología aplicada. 

(CMTC, CD, CAA). 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Presentación de 

trabajo de 

investigación. 

6 ● BL3:  

- Transductores y 
captadores. 

3.1. Implementar físicamente circuitos eléctricos o neumáticos 

a partir de planos o esquemas de aplicaciones características. 

Conocer e identificar los componentes de los circuitos 

 

▪ Observación 
sistemática 
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- Actuadores. 

- Comparadores. 

- Reguladores. 
 

hidráulicos y neumáticos, sus funciones y simbología. Conocer 

y calcular los parámetros físicos que configuran el 

funcionamiento de componentes y sistemas hidráulicos y 

neumáticos. Analizar el funcionamiento de circuitos 

neumáticos e hidráulicos. Diseñar, construir y/o simular 

circuitos neumáticos e hidráulicos. Resolver problemas de 

circuitos RLC, calculando las magnitudes básicas y expresarlas 

de forma gráfica y numérica. (CMCT, CAA, CSC, CD). 

3.2. Verificar   el   funcionamiento   de   sistemas automáticos 

mediante simuladores reales o virtuales, interpretando 

esquemas e identificando las señales de entrada/salida en cada 

bloque del mismo. Distinguir todos los componentes de un 

sistema automático, elementos de mando, control y potencia, 

comprendiendo la función de cada uno de ellos y explicando la 

relación entre las partes que     los     componen. Identificar 

sistemas automáticos de lazo abierto y cerrado en el entorno 

cercano y diseñar, mediante bloques genéricos, sistemas de 

control para aplicaciones concretas, describiendo la función de 

cada bloque en el conjunto y justificando la tecnología aplicada. 

(CMTC, CD, CAA). 

▪ Cuestionario 

▪ Presentación de 
trabajo de 

investigación. 

TERCERA EVALUACIÓN 

7  

● BL2:  

- Propiedades y 
magnitudes 
básicas de fluidos. 

- Principios y leyes. 

- Elementos de un 
circuito 
neumático: 
compresores, 
unidad de 
mantenimiento, 
válvulas y 
actuadores. 

- Circuitos    
neumáticos    
característicos: 
simbología, 
funcionamiento y 
aplicaciones. 

- Elementos de un 
circuito 
hidráulico: 
bombas, válvulas 
y actuadores 

- Circuitos 
hidráulicos: 
simbología, 
funcionamiento y 
aplicaciones. 

 

 

● 2.1. Definir y exponer las condiciones nominales de una 
maquina o instalación a partir de sus características de uso, 
presentándolas con el soporte de medios informáticos. (CCL, 
CD). (8,33%) 
 

● 2.4. Representar gráficamente mediante programas de diseño 
la composición de una máquina, circuito o sistema tecnológico 
concreto. (CD, CMCT). (8,33%) 

 

 

▪ Observación 

sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Presentación de 

trabajo de 

investigación. 

8 ● BL1:  

- Procedimientos    
de    ensayo    y    
medida    de    

 

● 1.1. Identificar las características de los materiales para 
una aplicación concreta teniendo en cuenta sus 
propiedades intrínsecas y los factores técnicos 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 
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propiedades    
mecánicas    de 
materiales. 

relacionados con su estructura interna, así como la 
posibilidad de utilizar materiales no convencionales para 
su desarrollo obteniendo información por medio de las 
tecnologías de la información y la comunicación. 
Determinar y cuantificar las propiedades mecánicas de 
materiales. Conocer las técnicas de modificación de las 
propiedades de materiales. Interpretar y resolver 
diagramas de fase de diferentes aleaciones. (CMCT, CD, 
CAA). (8,33%) 
 

▪ Presentación de 

trabajo de 

investigación. 

9  

● BL1:  

- Estructura 
interna de los 
materiales. 

- Técnicas de 
modificación de 
las propiedades. 

- Diagramas de 
fases. 

 

 

● 1.1. Identificar las características de los materiales para 
una aplicación concreta teniendo en cuenta sus 
propiedades intrínsecas y los factores técnicos 
relacionados con su estructura interna, así como la 
posibilidad de utilizar materiales no convencionales para 
su desarrollo obteniendo información por medio de las 
tecnologías de la información y la comunicación. 
Determinar y cuantificar las propiedades mecánicas de 
materiales. Conocer las técnicas de modificación de las 
propiedades de materiales. Interpretar y resolver 
diagramas de fase de diferentes aleaciones. (CMCT, CD, 
CAA). (8,33%) 
 

 

▪ Observación 
sistemática 

▪ Cuestionario 

▪ Presentación de 
trabajo de 

investigación. 

 

 4.2.3. Distribución temporal 

1ª EVALUACIÓN 

UNIDADES DIDÁCTICAS TEMPORALIZACIÓN 

MECÁNICA 16 HORAS 

TERMODINÁMICA 16 HORAS 

2ª EVALUACIÓN 

UNIDADES DIDÁCTICAS TEMPORALIZACIÓN 

ELECTRÓNICA DIGITAL. PUERTAS LÓGICAS 8 HORAS 

CIRCUITOS LÓGICOS 8 HORAS 

SISTEMAS AUTOMÀTICOS I 8 HORAS 

SISTEMAS AUTOMÁTICOS II 8 HORAS 

3ª EVALUACIÓN 

UNIDADES DIDÁCTICAS TEMPORALIZACIÓN 

MATERIALES TECNOLÓGICOS 12 HORAS 

HIDRÁULICA Y NEUMÁTICA 12 HORAS 
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 4.2.4. Elementos transversales 

 La materia de Tecnología Industrial II contribuye, eficazmente, a elementos 

transversales del currículo como la educación para la convivencia y el respeto en las 

relaciones interpersonales, a través del trabajo en equipo, que se fomenta en las 

actividades inherentes a la tecnología. Estas actividades promueven la capacidad de 

escucha activa, la empatía, la racionalidad y el acuerdo a través del diálogo. También 

contribuye al impulso de la igualdad real y efectiva entre hombres y mujeres mediante el 

fomento de la actividad tecnológica, especialmente entre las mujeres, corrigiendo 

estereotipos de género asociados a dicha actividad. La utilización crítica y el autocontrol 

en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación se abordan gracias al 

empleo de las mismas para la búsqueda, edición, compartición y difusión de contenidos 

relacionados con la materia. La adquisición de competencias para la actuación en el 

ámbito económico se trabaja en la materia en las fases de innovación, desarrollo e 

investigación propias de la actividad tecnológica, que deben ser el vector de cambio hacia 

un nuevo modelo productivo para la comunidad y el estado, desde principios de desarrollo 

sostenible y utilidad social. El respeto a la naturaleza como fuente de materias primas y 

recursos energéticos, así como su preservación ante el ingente volumen de residuos y 

contaminantes producidos por la actividad industrial y doméstica, se aborda desde esta 

materia despertando la conciencia medioambiental del alumnado. Tener un conocimiento 

profundo sobre las fases del desarrollo de un producto contribuye a la formación de 

consumidores responsables. 

 4.2.5. Contribución al desarrollo de las competencias clave 

Competencia en comunicación lingüística (CCL) 

Aporta modos de expresión y comunicación propias del lenguaje técnico. 

 

Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (CMCT) 

 Constituye un medio donde el alumnado tiene que aplicar, de forma práctica y 

analítica, conceptos físicos y matemáticos a situaciones reales, además de tratar los 

conocimientos y técnicas propias de la tecnología y las ingenierías. 

 

Competencia digital (CD) 

 Es trabajada a través de la creación, publicación y compartición de contenidos 

digitales por parte del alumnado, además de trabajar con herramientas específicas como 

editores de programas, simuladores, herramientas de diseño 
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2D y 3D, software de fabricación, etc. 

 

Competencia para aprender a aprender (CAA) 

 Planteamiento al alumnado de retos y problemas que requieran una reflexión 

profunda sobre el proceso seguido. El aprendizaje por proyectos, pilar básico en la 

didáctica de la tecnología, contribuye de forma decisiva en la capacidad del alumnado para 

interpretar nuevos conocimientos (inventos, descubrimientos, avances) a su formación 

básica, mejorando notablemente su competencia profesional. 

 

Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor (SIEP) 

 Planteando soluciones técnicas a problemas reales. 

 

Conciencia y expresiones culturales (CEC) 

 Desde esta materia también se contribuye al conocimiento del patrimonio industrial 

andaluz, fomentando la preservación del mismo. 

 

Competencias sociales y cívicas (CSC) 

  Tratando aspecto relacionados con la superación de estereotipos entre 

hombres y mujeres relacionados con la actividad tecnológica, y a la educación como 

consumidores críticos, conociendo de primera mano el diseño y creación de los productos 

y servicios que nos ofrece la tecnología. 

 4.2.6. Criterios de calificación 

 La evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado será continua, formativa, 

integradora y diferenciada. 

 Los criterios de evaluación se presentan como el referente más completo para la 

valoración no sólo de los aprendizajes adquiridos sino también del nivel competencial 

alcanzado por el alumnado al integrar, en sí mismos, conocimientos, procesos, actitudes y 

contextos. Contemplada y comprendida desde este enfoque, la evaluación se convierte, en 

sí misma, en un proceso educativo que considera al alumnado como centro protagonista de 

su propia evolución, que contribuye a estimular su interés y su compromiso con el estudio, 

que lo ayuda a avanzar en el proceso de asunción de responsabilidades y en el esfuerzo 

personal, y que le facilita el despliegue de sus potencialidades personales y su concreción 

en las competencias necesarias para su desarrollo individual e integración social. 

 Con este fin, el proceso de evaluación debe realizarse mediante procedimientos, 

técnicas e instrumentos que promuevan, de manera paulatina, la autogestión del esfuerzo 

personal y el autocontrol del alumnado sobre el propio proceso de aprendizaje. 
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 Para comprobar el grado de adquisición de las competencias clave y el logro de los 

objetivos de la etapa, tomaremos como referente los criterios de evaluación. Para medir 

dicho grado de adquisición utilizaremos los siguientes instrumentos de evaluación: 

A) Pruebas escritas, preguntas de clase y ejercicios escritos. 

B) Participación en las actividades de clase en el aula y en el taller.  

C) Cuaderno con los ejercicios y tareas realizadas en casa. 

D) Trabajos monográficos, investigación e informes técnicos. 

En la tabla que se presenta a continuación, se exponen los criterios de evaluación 

ponderados correspondientes a la materia de Tecnología Industrial II: 

CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN 

Bloque 1. 

Materiales.  

1. Identificar las características de los materiales 

para una aplicación concreta teniendo en cuenta 

sus propiedades intrínsecas y los factores técnicos 

relacionados con su estructura interna, así como 

la posibilidad de utilizar materiales no 

convencionales para su desarrollo obteniendo 

información por medio de las tecnologías de la 

información y la comunicación. Determinar y 

cuantificar las propiedades mecánicas de 

materiales. Conocer las técnicas de modificación 

de las propiedades de materiales. Interpretar y 

resolver diagramas de fase de diferentes 

aleaciones. (CMCT, CD, CAA).  

 

 

 

 

 

 

8,33 % 

 

 

 

 

Bloque 2. 

Principios de 

máquinas 

1. Definir y exponer las condiciones nominales de 

una maquina o instalación a partir de sus 

características de uso, presentándolas con el 

soporte de medios informáticos. (CCL, CD). 

 

8,33 % 

 

2. Describir las partes de motores térmicos y 

eléctricos y analizar sus principios de 

funcionamiento, calculando parámetros básicos 

de los mismos (rendimientos, pares, potencia, 

geometrías del motor, etc.). Interpretar en un 

diagrama termodinámico el balance energético de 

cada uno de los procesos. Identificar los diferentes 

 

 

 

 

8,33 % 
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elementos de un sistema de refrigeración y su 

función en el conjunto., calculando su eficiencia. 

(CCL, CMCT, CSC).  

3. Exponer en público la composición de una 

máquina o sistema automático identificando los 

elementos de mando, control y potencia y 

explicando la relación entre las partes que los 

componen. (CCL, CMCT).  

 

 

8,33 % 

 

4. Representar gráficamente mediante programas 

de diseño la composición de una máquina, circuito 

o sistema tecnológico concreto. (CD, CMCT).  

 

8,33 % 

 

Bloque 3. 

Sistemas 

automáticos 

1. Implementar físicamente circuitos eléctricos o 

neumáticos a partir de planos o esquemas de 

aplicaciones características. Conocer e identificar 

los componentes de los circuitos hidráulicos y 

neumáticos, sus funciones y simbología. Conocer 

y calcular los parámetros físicos que configuran el 

funcionamiento de componentes y sistemas 

hidráulicos y neumáticos. Analizar el 

funcionamiento de circuitos neumáticos e 

hidráulicos. Diseñar, construir y/o simular circuitos 

neumáticos e hidráulicos. Resolver problemas de 

circuitos RLC, calculando las magnitudes básicas 

y expresarlas de forma gráfica y numérica. 

(CMCT, CAA, CSC, CD).  

 

 

 

 

 

8,33 % 

 

2. Verificar el funcionamiento de sistemas 

automáticos mediante simuladores reales o 

virtuales, interpretando esquemas e identificando 

las señales de entrada/salida en cada bloque del 

mismo. Distinguir todos los componentes de un 

sistema automático, elementos de mando, control 

y potencia, comprendiendo la función de cada uno 

de ellos y explicando la relación entre las partes 

que los componen. Identificar sistemas 

 

 

 

 

8,33 % 
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automáticos de lazo abierto y cerrado en el 

entorno cercano y diseñar, mediante bloques 

genéricos, sistemas de control para aplicaciones 

concretas, describiendo la función de cada bloque 

en el conjunto y justificando la tecnología aplicada. 

(CMTC, CD, CAA).  

Bloque 4. 

Circuitos y 

sistemas lógicos. 

1. Diseñar mediante puertas lógicas, sencillos 

automatismos de control aplicando 

procedimientos de simplificación de circuitos 

lógicos. Diseñar e implementar circuitos lógicos 

combinacionales como respuesta a un problema 

técnico concreto. Simplificar e implementar 

circuitos lógicos digitales con puertas lógicas y/o 

simuladores. (CMCT, CAA, CD).  

 

 

 

8,33 % 

 

 

 

2. Analizar el funcionamiento de sistemas lógicos 

secuenciales digitales describiendo las 

características y aplicaciones de los bloques 

constitutivos. (CAA, CD).  

 

8,33 % 

 

Bloque 5. Control 

y programación 

1. Analizar y realizar cronogramas de circuitos 

secuenciales identificando la relación de los 

elementos entre sí y visualizándolos gráficamente 

mediante el equipo más adecuado o programas de 

simulación. (CMCT, CAA, CD).  

 

 

8,33 % 

 

2.Diseñar circuitos secuenciales sencillos 

analizando las características de los elementos 

que los conforman y su respuesta en el tiempo. 

Diseñar, fabricar y programar un robot o sistema 

de control, cuyo funcionamiento solucione un 

problema planteado. (SIEP, CD, CAA).  

 

3.Relacionar los tipos de microprocesadores 

utilizados en ordenadores de uso doméstico 

buscando la información en Internet y 

describiendo las principales prestaciones de los 

mismos. (CD).  

 

 

8,33 % 
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5. PROGRAMACIÓN GENERAL PARA LA ETAPA DE BACHILLERATO 

5.0.  Osiofs d  

5.1. Metodología: criterios metodológicos. Recursos y materiales didácticos 

La metodología a emplear debe ser activa y participativa, donde el alumnado sea el 

protagonista de su aprendizaje, el profesor no debe ser un mero transmisor de conocimientos 

y técnicas, sino que debe actuar también como catalizador del aprendizaje del alumnado a 

través de actividades relacionadas con la investigación y  presentación de trabajos que 

respondan preguntas clave sobre los contenidos trabajados, realización de prácticas reales o 

simuladas sobre sistemas técnicos, proyectos que requieran desarrollo de distintas fases 

(propuesta de trabajo, investigación, desarrollo de posibles soluciones, elección de la más 

adecuada, planificación, desarrollo y construcción de la misma, visitas a centros de interés, 

etc.).  

Tecnología Industrial II 

  El alumnado realizará pruebas y ensayos sencillos de distintos materiales 

comprobando sus principales propiedades y determinando sus aplicaciones; las visitas a 

laboratorios de ensayos de materiales; la realización de trabajos y/o exposiciones sobre 

modificación de las propiedades de los materiales, usando las TIC para editarlos, publicarlos, 

difundirlos y compartirlos. Analizarán, también, diferentes diagramas de equilibrio de fases. 

  También es conveniente hacer análisis de diagramas termodinámicos de máquinas 

ideales y/o reales; diseño y montaje real y/o simulado de circuitos característicos neumáticos; 

simulación de circuitos de corriente alterna básicos analizando y calculando sus parámetros y 

análisis de máquinas eléctricas. 

  Analizarán sistemas automáticos cotidianos, identificando sus elementos y usando 

software para el cálculo y simulación de sistemas de control. 

  El alumnado realizará prácticas de sistemas digitales combinacionales, resolverá 

problemas de lógica combinacional a través del diseño y montaje real y/o simulado de puertas 

lógicas y utilizará módulos eléctricos que permitan la programación de una instalación eléctrica. 

También realizará prácticas para conocer los diferentes elementos de un sistema de control 

programado y la realización de proyectos relacionados con sistemas de control y robótica que 

resuelvan un problema propuesto. El desarrollo de este currículo y su puesta en práctica implica 

la necesidad de trabajar de forma flexible según los recursos disponibles. 

Para poder llevar a cabo las estrategias metodológicas anteriormente mencionadas, 

se utilizarán los recursos materiales y didácticos disponibles en nuestro centro, como son: 

-    Aula-taller de Tecnología (Aula 107). 

-    Aula-clase. 
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-    Pizarra digital. 

-    Ordenador y cañón proyector. 

-    Vídeos. 

-    Presentaciones. 

-    Internet. 

-    Maquetas. 

-    Artículos de periódicos. 

-    Debates. 

5.2. Medidas y programas de atención a la diversidad 

Tal y como se expone en el artículo 13 de la orden de 15 de enero de 2021, por la que se 

desarrolla el currículo correspondiente a la etapa de Bachillerato en Andalucía, se regulan 

determinados aspectos a la diversidad y se establece la ordenación de la evaluación del proceso 

de aprendizaje del alumnado, se entiende por atención a la diversidad el conjunto de 

actuaciones y medidas educativas que garantizan la mejor respuesta a las necesidades y 

diferencias de todos y cada uno de los alumnos y alumnas en un entorno inclusivo, ofreciendo 

oportunidades reales de aprendizaje en contextos educativos ordinarios.  

Con objeto de hacer efectivos los principios de educación inclusiva y accesibilidad universal 

sobre los que se organiza el currículo de Bachillerato, se desarrollarán aquellas medidas de 

atención a la diversidad, tanto organizativas como curriculares que se permitan, en el ejercicio 

de autonomía, organización flexible de las enseñanzas y atención personalizada del alumnado.  

Los principios generales de actuación para la atención a la diversidad son los siguientes:  

a) La consideración y el respeto a la diferencia, así como la aceptación de todas las personas 

como parte de la diversidad y la condición humana.  

b) La personalización e individualización de la enseñanza con un enfoque inclusivo, dando 

respuesta a las necesidades educativas del alumnado, ya sean de tipo personal, intelectual, 

social, emocional o de cualquier otra índole, que permitan el máximo desarrollo personal y 

académico del mismo.  

c) Las medidas de atención a la diversidad en esta etapa deberán ponerse en práctica tan pronto 

como se detecten las necesidades, estarán destinadas a responder a las situaciones educativas 

concretas del alumnado y al desarrollo de las competencias clave y de los objetivos de 

Bachillerato y no podrán suponer una discriminación que impida al alumnado alcanzar dichos 

elementos curriculares.  

d) La igualdad de oportunidades en el acceso, la permanencia, la promoción y titulación en la 

etapa.  
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e) La equidad y excelencia como garantes de la calidad educativa e igualdad de oportunidades, 

ya que esta solo se consigue en la medida en que todo el alumnado aprende el máximo posible 

y desarrolla todas sus potencialidades.  

5.2.1. Programas de atención a la diversidad 

5.2.1.1. Programas de refuerzo del aprendizaje 

Los programas de refuerzo del aprendizaje tendrán como objetivo asegurar los 

aprendizajes de las materias y seguir con aprovechamiento las enseñanzas de 

Bachillerato. Estarán dirigidos al alumnado que se encuentre en alguna de las 

situaciones siguientes: 

A) Alumnado que no supera materias de cursos anteriores 

En este apartado nos referimos a aquel alumnado que está repitiendo curso 

en la etapa de Bachillerato y que una de las materias suspensas del curso académico 

anterior fue Tecnología Industrial.  

El departamento de Tecnología no necesita realizar un programa de refuerzo 

para ningún alumno de este tipo ya que no hay ninguno en la etapa de Bachillerato. 

B) Alumnado con dificultades de aprendizaje 

Este apartado se refiere a aquel alumnado que se encuentre cursando 

actualmente Tecnología Industrial II en 2º de Bachillerato y que tenga pendiente de 1º 

de Bachillerato la asignatura de Tecnología Industrial de 1º de Bachillerato, algo que 

no se presenta en el presente curso académico. 

5.2.1.2. Programas de profundización 

Los programas de profundización tendrán como objetivo ofrecer experiencias de 

aprendizaje que permitan dar respuesta a las necesidades que presenta el alumnado 

altamente motivado para el aprendizaje, así como para el alumnado que presenta altas 

capacidades intelectuales.  

Dichos programas consistirán en un enriquecimiento de los contenidos del currículo 

ordinario sin modificación de los criterios de evaluación establecidos, mediante la 

realización de actividades que supongan, entre otras, el desarrollo de tareas o proyectos 

de investigación que estimulen la creatividad y la motivación del alumnado.  

Siempre que se lleve a cabo un programa de profundización, se llevará a cabo en 

coordinación con el tutor o tutora del grupo, así como con el resto del equipo docente, 

realizará a lo largo del curso escolar el seguimiento de la evolución del alumnado.  
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Para el presente curso escolar, hay un alumno censado con sobredotación 

intelectual y podrá llevarse a cabo, en el momento en el que el alumno lo demande, un 

programa de profundización tal y como se ha explicado anteriormente. 

5.2.2. Medidas específicas de atención a la diversidad 

Se consideran medidas específicas de atención a la diversidad todas aquellas 

propuestas y modificaciones en los elementos organizativos y curriculares, así como 

aquellas actuaciones dirigidas a dar respuesta a las necesidades educativas del alumnado 

con necesidades específicas de apoyo educativo que no haya obtenido una respuesta eficaz 

a través de las medidas generales de carácter ordinario. La propuesta de adopción de las 

medidas específicas de carácter educativo será recogida en el informe de evaluación 

psicopedagógica.  

El alumnado que presente necesidades específicas de apoyo educativo puede requerir 

en algún momento de su escolaridad alguna medida específica de atención a la diversidad, 

que se aplicará de forma progresiva y gradual, siempre y cuando no se pueda ofrecer una 

atención personalizada con las medidas generales de carácter ordinario. 

Para el presente curso, no existen ningunas medidas específicas a adoptar con el 

alumnado que curso Tecnología Industrial en Bachillerato. 

6. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES 

El departamento de Tecnología trabajará y colaborará a lo largo de este curso, en las siguientes 

efemérides: 

- 25 de noviembre, día internacional de la eliminación de la Violencia contra la Mujer. 

- 15 de marzo, día Mundial del Consumo Responsable 

- 17 de mayo, día Mundial del Reciclaje 

- 5 de junio, día Mundial del Medio Ambiente 

Actividades extraescolares. 

Este departamento ha programado, para el curso actual, las siguientes salidas relacionadas con 

la materia y consideradas de interés para el alumnado 

−   Visita al Parque de las Ciencias de Granada. 

−   Visita a distintas fábricas de la localidad o de la misma provincia. 

−   Exposición de los proyectos realizados por los alumnos. 

−   Participación en la feria de la ciencia. 

−   Visita al Salón del Estudiante de Sevilla. 

−   Visita a la Universidad de Sevilla. 
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Actividades complementarias. 

 Como actividades complementarias se proponen trabajos de iniciativa propia. Consisten en 

la realización voluntaria, por parte del alumnado, de trabajos prácticos, cumpliendo las 

siguientes condiciones: 

1.  El alumnado, antes de empezar, deberá comunicar al profesor la intención de iniciar estos 

trabajos. 

2.  El alumnado deberá entregar un estudio del proyecto completo (croquis – despiece, 

materiales necesarios, herramienta a utilizar, etc.) 

3.  El profesor orientará al alumno para el correcto desarrollo del mismo. 

4.  Los trabajos se entregarán antes de cada evaluación. 

 Estos trabajos tienen la finalidad de incentivar la motivación del alumnado, ya que se trata 

de trabajos abiertos en los que alumnado marca el proyecto que quiere construir. Habrá que 

tener en cuenta que esta opción no es de carácter obligatorio, por lo que cada profesor/a 

decidirá si se ofrece esta posibilidad a su alumnado. 

7. AUTOEVALUACIÓN DE LA PROGRAMACIÓN 

Criterios y normas para la valoración de la enseñanza practicada. 

 La evaluación de la práctica docente nos debe dar pistas para ir mejorando nuestra 

integración con los alumnos. Para esto tendremos en cuenta los siguientes criterios: 

Sobre el clima del aula, si ha sido motivante para los alumnos y el profesor y ha propiciado una 

buena interacción profesor alumno. 

• Sobre la asignación de tiempos para la realización de actividades y si estos se han 

adaptado al ritmo de aprendizaje de los alumnos y alumnas. 

• Sobre la organización de los grupos, si ha sido positiva la forma de componer los mismos. 

• SÍ la disposición del mobiliario del aula ha sido la oportuna, dentro de las posibilidades 

que ofrece. 

• Si se han utilizado convenientemente los recursos adecuados para cada actividad. 

 

Mejora de la programación y su incidencia en el aula. 

• Observar que los objetivos propuestos por cada unidad didáctica se van consiguiendo. 

• Las actividades propuestas en   las unidades didácticas han   sido las adecuadas, según la 

respuesta del grupo. 

• Los recursos han sido los adecuados para el desarrollo de la programación. 

 

* Los contenidos programados se han adaptado a los alumno/as. 
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• Comprobar que la distribución temporal y secuenciación de los contenidos es la adecuada. 

Así como su grado de cumplimiento. 

• Los objetivos de área han de ser los adecuados para que nuestros alumno/as consigan 

desarrollar los objetivos generales de etapa. 

 

 En las reuniones de Departamento se comentará, revisará y analizará la programación y 

trimestralmente se evaluará. 

 


