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INTRODUCCIÓN 
 
ÁREAS/MATERIAS/MÓDULOS DE RESPONSABILIDAD DIDÁCTICA: 
 

ÁMBITO CIENTÍFICO TECNOLÓGICO: (1º y 2º de ESPA). 

COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA (1º, 2º y 3º ESO) 

DIGITALIZACIÓN: 4º ESO 

TECNOLOGÍA 4º de la ESO 

TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN: (2ºy 3º ESO) 

TECNOLOGÍA E INGENIERÍA (1º y 2º de bachillerato) 

 

La presente programación del Departamento de Informática y Tecnología, se dividirá debido a 

la heterogeneidad en el número de áreas que imparte el Departamento en bloques. Aunque 

mantendrá una línea común en los aspectos genérales que pueden compartir dichas 

áreas/materias o módulo 

La peculiaridad así mismo, de alumnado tan diverso, requerirá en algunos casos particulares la 

modificación metodológica, así como el tipo de pruebas de evaluación de los contenidos, para 

cotejar el grado de consecución de los objetivos en el proceso de adquisición de las 

competencias específicas y su contribución a las competencias clave. 

Debido a la cantidad de alumnado, presentamos dicha programación comenzando por bloques 

TECNOLOGÍA y DIGITALIZACIÓN, TECNOLOGÍA, COMPUTACIÓN y ROBÓTICA Y 

DIGITALIZACIÓN diurno, y aparte por ser otro régimen de enseñanzas, ESPA (nocturno) 
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JUSTIFICACIÓN: 

La programación surge como la necesidad social de organizar el proceso de enseñanza 

dirigido a una facilitación en la finalidad del aprendizaje, adecuado a una serie de 

circunstancias determinadas por el entorno tanto físico y social que rodea a cada caso concreto 

y por supuesto por los medios materiales y personales que conlleva. Visto este desde las dos 

vertientes, las de la docencia (incluidos el/la docente, los centros y sus recursos, las leyes y 

reglamentos de educación), como desde el punto de vista del receptor/a (alumnado, tipos, 

etapas, recursos…). 

Así encontramos la Programación de los Departamentos didácticos en un punto que permite 

una cierta flexibilidad, que por supuesto viene regulada por unas reglas de orden superior y a 

las que debe adaptarse como: 

Ley orgánica de educación 

Reales decretos y Decretos, Ordenes, instrucciones, Proyecto educativo, acuerdos de áreas de 

coordinación y otros. 

Aun así, la programación didáctica de nuestro Departamento, se realizará teniendo contando 

con las fuentes tradicionales del currículum que han de alimentar cada nivel de decisión para 

adaptarse a los distintos momentos. Estas fuentes que influirían también de manera decisiva 

en la elaboración serán: 

1. Epistemológica: Nuestras asignaturas, tienen una característica común y es un carácter 

eminentemente práctico, una aplicación directa y habitual en la vida diaria, así mismo fomentan 

y valoran el trabajo en equipo a la vez que permite al alumno/a descubrir por sí mismo/a y 

profundizar en temas particulares sin por esto dejar de lado el resto de los temas que se tratan 

en las áreas. Podríamos decir que las 3 materias tienen la definición de ser UN MUCHO 

formado por MUCHOS POCOS. En el área se desarrollan competencialmente las habilidades 

científicas, matemáticas, de relación con el mundo físico y del tratamiento digital de la 

información y la comunicación en cada momento 

2. Sociológica La demanda social de los saberes aportados por nuestras áreas, son diarios, 

así mismo en lo que se refiere a la educación de adultos, es un pilar fundamental para el 

desarrollo personal de los/as individuos/as, que logran vencer dificultades cotidianas y a 

comprender problemas incluso domésticos que ayudan a un mayor desarrollo de LA 

PERSONA .Según informe de la OCDE de 10/2013, España está a la cola de los países 

desarrollados en competencia lingüística y matemática respecto a los países desarrollados y 

los adolescentes ignoran en su mayoría los principios básicos de la ciencia. 

3. Pedagógica: Evidentemente las aplicaciones didácticas que aportan nuestras áreas en el 

conjunto del currículo es muy grande y diverso, no sólo por aportar al alumnado una serie de 

instrumentos para facilitarle la búsqueda de información ( en el caso de la informática, le 

enseñamos como un ordenador no es sólo una máquina de juegos o una forma de contacto 

social, sino que es una gran herramienta para facilitarnos la vida), también desde el punto de 

vista de la tecnología completamos y reforzamos los conocimientos adquiridos en otras áreas, 

principalmente científicas y su aplicación en el mundo real, así como implicamos al alumnado 

en la realización de actividades constructivas que implican un contacto físico y fomentan la 

realización de actividades grupales. 

4. Psicológica: Nuestro área  y nuestro método van dirigidos fundamentalmente a una relación 

entre el alumnado que implique una relación social, esto a estas edades es fundamental ya que 

nuestras áreas permiten la realización de actividades grupales , para ello solemos elegir grupos 

mixtos y heterogéneos, valorando en la realización de las tareas  no sólo los aspectos de 

excelencia en la realización de las mismas, sino también la implicación de los miembros del 

grupo, las relaciones sociales, los repartos de tareas, la capacidad de liderazgo, de 

organización, detectaremos así mismo conductas inapropiadas o todo lo contrario, reprochando 

unas o fomentando otras respectivamente. 
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Estos y otros aspectos, los desarrollaremos con más profundidad en el apartado de 

Metodología.  

Todo lo anterior unido a unos resultados académicos bastante aceptables, superando en su 

mayoría a la media de las enseñanzas de características similares, nos estimula para continuar 

apostando por el método que desde el Departamento seguimos. 

CONTRIBUCIÓN DE LAS ÁREAS A LAS ENSEÑANZAS DEL CENTRO 
 
La enseñanza de las Tecnologías en estas etapas tendrán como finalidad el desarrollo de las 
siguientes capacidades: 
 
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. 

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 actitud de 
respeto, cooperación, tolerancia y solidaridad. 

 

CONTEXTUALIZACIÓN: 

La manera de impartir las asignaturas por parte del departamento, ha hecho que el alumnado 

en general las considere bastante atractivas en la mayoría de los aspectos en ellas 

desarrollados. 

Huyendo o dejando de lado en muchas ocasiones conceptos teóricos en los cursos inferiores y 

fomentando un carácter más práctico o manipulativo. Esto ha conducido en los últimos años a 

una mejora en los resultados académicos del alumnado y por consiguiente una disminución en 

el número de suspensos. 

Por otra parte, este mismo hecho ha permitido mantener la optatividad en 4º y bachillerato en 

nuestras áreas. Por su parte la enseñanza de adultos, sigue cosechando una gran aceptación 

en aquel alumnado que no abandona las enseñanzas una vez comenzado el curso y nos 

permite así mismo un % de alumnos/as que supera los ámbitos muy alto. 
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REFERENCIA NORMATIVA:  

La normativa básica que afecta a las programaciones está referida en el proyecto educativo del 

Centro así como en el régimen de organización y funcionamiento del mismo (ROF). 

 

TERMINOLOGÍA BÁSICA 

Currículo 

Se entiende por currículo el conjunto de objetivos, competencias, contenidos, métodos 

pedagógicos y criterios de evaluación de cada una de las enseñanzas reguladas en la presente 

Ley (LOMLOE). 

El Perfil De Salida 

Se concibe como el elemento que debe fundamentar las decisiones curriculares, las estrategias 

y orientaciones metodológicas en la práctica lectiva y el elemento de referencia para la 

evaluación interna y externa de los aprendizajes del alumnado 

Las Competencias Clave. 

Las competencias clave son los desempeños que se consideran imprescindibles para que el 

alumnado pueda progresar con garantías de éxito en su itinerario formativo, y afrontar los 

principales retos y desafíos globales y locales. Se articulan en un conjunto de: 

a) Conocimientos se componen de hechos y cifras, conceptos, ideas y teorías que ya 

están establecidos y apoyan la comprensión de un área o tema concretos. 

b) Destrezas se definen como la habilidad para realizar procesos y utilizar los 

conocimientos existentes para obtener resultados. 

c) Actitudes describen la mentalidad y la disposición para actuar o reaccionar ante las 

ideas, las personas o las situaciones. 

Los Descriptores 

La adquisición de cada competencia tiene un carácter necesariamente secuencial y progresivo. 

Los descriptores operativos concretan el progreso esperado en la adquisición de cada 

competencia. 

Por tanto, cada competencia clave se concreta con unos descriptores operativos que definen el 

perfil de salida en educación secundaria. 

Las Competencias Específicas 

Son los desempeños que el alumnado debe poder desplegar en actividades o en situaciones 

cuyo abordaje requiere de los saberes básicos de cada materia, área o ámbito 

Los Criterios De Evaluación 

Son los referentes que indican los niveles de desempeño esperados en el alumnado en las 

situaciones o actividades a las que se refieren las competencias específicas de cada área en 

un momento determinado de su proceso de aprendizaje. 

Los Saberes Básicos 

Son los conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos propios de un 

área o ámbito cuyo aprendizaje es necesario para la adquisición de las competencias 

específicas 

Las Situaciones De Aprendizaje 
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Son situaciones y actividades que implican el despliegue por parte del alumnado de 

actuaciones asociadas a competencias clave y competencias específicas y que contribuyen a 

la adquisición y desarrollo de las mismas. 

Constituyen un componente que, alineado con los principios del Diseño Universal de 

Aprendizaje (DUA), permite aprender a aprender y sentar las bases para el aprendizaje 

durante toda la vida fomentando procesos pedagógicos flexibles y accesibles que se ajusten a 

las necesidades, las características y los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado. 

 

ESO 

OBJETIVOS 

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

enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria, establece que la Educación 

Secundaria Obligatoria contribuirá a desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades 

que les permitan: (Recogidos en el ROF) 

COMPETENCIAS CLAVE QUE SE DEBEN ADQUIRIR y DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LAS 
COMPETENCIAS CLAVE EN LA EDUCACIÓN SECUNDARIA OBLIGATORIA Y EN LA ENSEÑANZA 
BÁSICA. (Recogidas en ROF) 

 
SITUACIONES DE APRENDIZAJE: 

El desarrollo de las competencias clave del Perfil de salida del alumnado al término de la 

enseñanza básica, que se concretan en las competencias específicas de área de la etapa, se ve 

favorecido por el desarrollo de una metodología didáctica que reconozca al alumnado como 

agente de su propio aprendizaje. Para ello es imprescindible la implementación de propuestas 

pedagógicas que, partiendo de los intereses de los alumnos y alumnas, les permitan construir 

el conocimiento con autonomía y creatividad desde sus propios aprendizajes y experiencias. 

Las situaciones de aprendizaje representan una herramienta eficaz para integrar los elementos 

curriculares de las distintas áreas mediante tareas y actividades significativas y relevantes para 

resolver problemas de manera creativa y cooperativa, reforzando la autoestima, la autonomía, 

la reflexión y la responsabilidad. 

Por lo tanto, las situaciones de aprendizaje requieren por parte del alumnado un despliegue 

de actuaciones asociadas a competencias clave y específicas, que contribuyan al desarrollo y 

adquisición de las mismas. 

Nuestra labor como docente, será pues, facilitar estas situaciones de aprendizaje utilizando 

diferentes contextos tanto físicos como metodológicos que favorezcan al alumnado la 

consecución de estos fines competenciales.  

Para ello en cada curso o nivel desarrollaremos una serie de unidades didácticas que deberán 

tener una secuencia lógica y estableceremos una metodología variada y una serie de 

instrumentos diferenciados para valorar el grado de adquisición de las competencias 

específicas tratadas en dicha unidad. 

Estas situaciones concretan y evalúan las experiencias de aprendizaje del alumnado y deben 

estar compuestas por tareas de creciente complejidad, en función de su nivel psicoevolutivo. 

Con ellas se busca ofrecer al alumnado la oportunidad de conectar sus aprendizajes y 

aplicarlos en contextos cercanos a su vida cotidiana, favoreciendo su compromiso con el 

aprendizaje propio. 
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Para ello en cada curso o nivel de cada materia o ámbito desarrollaremos un esquema general 

en el que se recogerán las distintas situaciones de aprendizaje y su secuenciación, así como 

las competencias específicas que se desarrollan de manera más evidente en esta situación. 

Las situaciones de aprendizaje se estructurarán en unidades didácticas, aunque esto no implica 

que dichas situaciones sean compartimentos estancos, pero a la hora de estructurar las 

materias o ámbitos facilita nuestra labor docente.  

Es por ello que distintas situaciones de aprendizaje contribuyen a las mismas competencias 

específicas o tienen muchas en común. Ya que el aprendizaje es global y está interconectado. 

METODOLOGÍA: 

La metodología tendrá un carácter fundamentalmente activo, motivador y participativo, 

partirá de los intereses del alumnado, favorecerá el trabajo individual, cooperativo y el 

aprendizaje entre iguales y la utilización de enfoques orientados desde una perspectiva de 

género, e integrará en todas las materias referencias a la vida cotidiana y al entorno 

inmediato. 

La metodología aplicada en el desarrollo de las situaciones de aprendizaje estará orientada al 

desarrollo de competencias específicas, a través de situaciones educativas que posibiliten, 

fomenten y desarrollen conexiones con las prácticas sociales y culturales de la comunidad. 

En el desarrollo de las distintas situaciones de aprendizaje se favorecerá el desarrollo de 

actividades y tareas relevantes, haciendo uso de recursos y materiales didácticos diversos: 

Cuestionarios, formularios, presentaciones, exposiciones orales, edición de documentos, 

pruebas, portfolios... Se fomentarán así mismo la realización de trabajos grupales en aquellas 

situaciones de aprendizaje que lo permitan, favoreciendo las relaciones interpersonales entre 

el alumnado, así como la competencia personal social y respeto de la toma de decisiones 

grupales y del principio básico de funcionamiento y participación en un grupo. 

Esta metodología será diferenciada en cada situación de aprendizaje y se buscará una conexión 

directa con el mundo más cercano que rodea al alumno/a.  

Todos estos instrumentos serán valorados como instrumentos de evaluación y adaptados en 

su caso al grupo clase. Se podrán utilizar instrumentos diferentes, o valoraciones adaptadas en 

su caso, al alumnado que presente una serie de características diferenciadas. Procurando en 

cada momento conseguir de cada alumno/a el mejor desarrollo competencial y la mayor 

integración de los aprendizajes. 

MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD Y A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES. (DUA) 

Las medidas, tanto generales como específicas, que se van a aplicar, vistas desde la inclusión 

educativa y la aplicación de los principios del Diseño Universal para el Aprendizaje.  

Debemos tener siempre en cuenta que nuestra enseñanza se debe regir por una serie de 

principios básicos: 

 No existe un único modelo de estudiante 

 Todo el alumnado puede aprender junto, aunque aprenda a distinto ritmo. 

 No hay una única manera de aprender 

 Nuestra práctica como docente debe dirigirse a la educación de todo el alumnado 

Atenderemos de esta forma a: 
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(¿POR QUÉ SE APRENDE?)  Distintas formas de motivación: Proporcionando diferentes formas 

de captar el interés, mantener el esfuerzo y la persistencia y la autorregulación del alumnado 

según sus diferentes capacidades. 

(¿QUÉ SE APRENDE?) Distintas formas de representación: Proporcionando al alumnado 

diferentes formas para que asimile los conceptos o procedimientos que le queremos hacer 

llegar. Utilizando diferentes instrumentos, símbolos, pictogramas, páginas web, videos... 

(¿CÓMO SE APRENDE?). Distintas formas de asimilar los conocimientos: Por interacción física 

como proyectos o prácticas físicas o virtuales, actividades extraescolares, charlas o coloquios. 

Permitir diferentes formas de presentación de lo aprendido como edición de documentos, 

pruebas orales o escritas, realización de productos finales... 

Es importante hacer referencia al principio y a las pautas concretas para el desarrollo y la 

aplicación de las medidas que se prevén. Estas medidas irán encaminadas a conseguir de cada 

alumno/a el mayor desarrollo personal y social al que podamos contribuir desde nuestra/s 

áreas, ámbitos o materias.  

EVALUACIÓN: 

El profesorado llevará a cabo la evaluación del alumnado, preferentemente, a través de la 

observación continuada de la evolución del proceso de aprendizaje de cada alumno o alumna 

en relación con los criterios de evaluación y el grado de desarrollo de las competencias 

específicas u objetivos de la materia, según corresponda. 

Para ello en cada situación de aprendizaje, el/la docente planteará al comienzo de la misma 

a cada grupo, los distintos contextos en los que se va a desarrollar la misma, los distintos 

instrumentos que se van a utilizar para conseguir los saberes mínimos que en esa situación 

se pretenden alcanzar y la respuesta que se espera.  

El alumnado y sus familias de esta manera, conocerán para cada una de las situaciones de 

aprendizaje los indicadores de logro de los criterios que se van a trabajar en esa situación en 

concreto. 

Para ello el/la docente informará al alumnado del peso que cada uno de los instrumentos 

aplicados en esa situación en concreto, dependiendo del grado de consecución del o los 

criterios que se trabajan.  

Para ello se utilizarán una serie de instrumentos para la evaluación del alumnado: 

Cuestionarios, formularios, presentaciones, exposiciones orales, edición de documentos, 

pruebas, portfolios, realización de trabajos prácticos (proyectos) individuales o grupales etc... 

La totalidad de los criterios de evaluación contribuyen en la misma medida, al grado de 

desarrollo de la competencia específica, por lo que tendrán el mismo valor a la hora de 

determinar el grado de desarrollo de la misma. 

EL alumnado, previo a cada situación de aprendizaje, tendrá conocimiento de qué 

instrumentos se utilizarán para la valoración de la misma, así como el/los mecanismos/s de 

recuperación en el caso de no haber alcanzado los objetivos mínimos para esa situación. 

La calificación estará basada en la superación de los criterios de evaluación y, por tanto, de las 

competencias específicas. El alumnado deberá obtener una media global entre todas las 
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situaciones de aprendizajes trabajadas en el trimestre, que permita demostrar que ha 

alcanzado al menos el 50% de los criterios trabajados.  

Para la calificación del alumnado, los diferentes instrumentos de evaluación se ponderarán 

utilizando un soporte tipo rúbrica o similar. De forma que, la aplicación de la misma, permita 

discernir entre 5 niveles: insuficiente (del 1 al 4), suficiente (del 5 al 6), bien (entre el 6 y el 7), 

notable (entre el 7 y el 8) y sobresaliente (entre el 9 y el 10). 

Los instrumentos de evaluación podrán ser adaptados a cada grupo/clase dependiendo de los 

resultados de la evaluación inicial, así como de otra serie de circunstancias particulares del 

alumnado que impliquen un cambio metodológico. 

En el caso del alumnado de bachillerato se utilizarán de manera específica una serie de 

instrumentos que permitan discernir en la calificación final una nota numérica sin decimales 

entre el 0 y el 10 

RECUPERACIÓN DE LOS SABERES NO ALCANZADOS: 

En el caso del alumnado que no alcance los saberes mínimos en una o varias situaciones de 

aprendizaje a lo largo del curso, se establecerá un mecanismo de recuperación para solventar 

este aspecto y que pueda proseguir con normalidad el resto del grupo. Para ello se facilitará al 

alumnado que esté en estas circunstancias una serie de actividades particularizadas que le 

hagan superar estas dificultades. 

Las actividades personales a las que se refiere el apartado anterior serán ofertadas al 

alumnado en el mismo momento en el que se detecten los problemas de seguimiento del 

curso con normalidad y siempre al principio del siguiente trimestre. Al final de cada curso 

académico se hará una recuperación específica de aquellas situaciones de aprendizaje que el 

alumnado no haya superado. 

En el curso/s que puedan verse afectados por una sesión extraordinaria de evaluación, se 

informará al alumnado de las actividades que deberá recuperar en esta sesión extraordinaria 

para que sea superada la parte de la materia en la que no alcanzó los mínimos establecidos. 

En el caso del alumnado de 4º de ESO que finalice sin título y reúna los 

requisitos establecidos por la normativa, podrá superar el área o materia en los dos 

cursos siguientes a través de la realización de pruebas o actividades personalizadas 

extraordinarias. 

Resumen del sistema de calificación y recuperación del alumnado 
en las asignaturas del Departamento de Tecnología e Informática. 
 

Tecnología y digitalización (ESO), Tecnología e ING I y II, Digitalización 4º ESO, Tecnología 4º 

ESO  y Computación y robótica (1º,2º Y 3º ESO) 

Calificación ordinaria:  

Cada trimestre tiene una ponderación en los criterios de evaluación equivalentes a un tercio 

del total de cada área o materia. 

El alumnado superará el trimestre cuando alcance un 5 (que corresponde al 50% de los 

saberes trabajados en el mismo). 

El alumno superará el área cuando la media de los tres trimestres sea 5 o más. 

Recuperación trimestral del año en curso: 
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Cada trimestre se deberá recuperar al principio del trimestre siguiente, siempre que no se 

alcance un 5. 

A final de curso, coincidiendo con la recuperación del tercer trimestre, se facilitará al 

alumnado otra posibilidad para evitar que acuda a la convocatoria extraordinaria en el caso 

que la hubiese. 

Recuperación trimestral de pendientes de otros años: 

Se procederá a una prueba trimestral, facilitando previamente al alumnado unas actividades 

para que trabaje esa recuperación. Deberá obtenerse al menos una calificación de 5. 

Calificación extraordinaria: 

El alumnado que no alcance el 5 de media entre los tres trimestres deberá acudir a la 

convocatoria extraordinaria. Esta prueba se hará al finalizar el periodo lectivo del grupo. Bien 

en junio o en septiembre. 

El alumnado tendrá que presentarse obligatoriamente a aquellos trimestres en los que no 

alcanzó el 5. Para ello, se le facilitarán unas actividades para preparar la misma. 

ACT I y ACT II presencial nocturno. 

 

Calificación ordinaria: 

El alumnado superará el trimestre cuando alcance un 5, correspondiente al 50% de los 

contenidos trabajados en el mismo. Esto implicará la superación del módulo 

correspondiente. 

Recuperación trimestral del año en curso: 

Los módulos no superados podrán recuperarse a final de curso antes de la convocatoria 

extraordinaria. 

Recuperación trimestral de pendientes de otros años: 

Se procederá a una prueba trimestral, facilitando previamente al alumnado unas actividades, 

sobre las que versará la prueba, para que trabaje esa recuperación. Deberá obtenerse al 

menos una calificación de 5. 

Calificación extraordinaria: 

El alumnado tendrá que presentarse obligatoriamente a una prueba extraordinaria de 

aquellos módulos en los que no alcanzó una calificación mínima de 5. Para ello, se le 

facilitarán unas actividades para preparar la misma. 

 

Los docentes evaluarán el grado de su propia práctica docente utilizando un tipo de rúbrica 

similar a la siguiente: 

RÚBRICA SOBRE LA PRÁCTICA DOCENTE. AUTOEVALUACIÓN 

SOBRE LA PLANIFICACIÓN DE LA SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 
valoración 

Propuestas de 

mejora 

He elaborado la situación teniendo como referencia el contexto.     

He elaborado la situación teniendo como referencia las características del 

grupo. 
    

El producto final es interesante y motivador para el alumnado.     

La secuenciación didáctica es adecuada.     

He planificado distintos tipos de actividades.     

Las actividades están contextualizadas.     
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Los instrumentos de evaluación planificados son variados y están 

ajustados a CE. 
    

Los CE están analizados en distintos indicadores de logro.     

He planificado la evaluación de la práctica docente señalando distintos 

indicadores e instrumentos. 
    

SOBRE EL TRABAJO DE LA SITUACIÓN  DE APRENDIZAJE 

EN EL AULA 
  

Nivel de participación del alumnado en el desarrollo de las tareas     

Nivel de trabajo del alumnado en el aula.     

Convivencia del grupo en el aula.     

Gestión de la convivencia en el aula.     

Organización de los agrupamientos.     

Nivel de atención del alumnado en clase.     

Organización del espacio.     

SOBRE LA COMUNICACIÓN CON LAS FAMILIAS   

Comunico de forma regular a las familias cómo se está desarrollando el 

proceso de aprendizaje. 
    

He recibido retroalimentación de las familias.     

EJEMPLOS DE INDICADORES PARA LA EVALUACIÓN DEL 

ALUMNADO DEL PROCESO DE ENSEÑANZA (CADA 

ALUMNO/A DEBE VALORAR SOBRE  SU PROPIO 

APRENDIZAJE): 

  

Mi nivel de esfuerzo en esta asignatura.     

Mi grado de atención en clase.     

Mi nivel de estudio y trabajo fuera del aula.     

Conozco mis dificultades en esta asignatura.     

Conozco mis fortalezas en esta asignatura.     

SOBRE EL AMBIENTE DEL AULA:   

Nivel de convivencia en el aula.     

Ambiente de trabajo en el aula.     

 
CONTENIDOS TRANSVERSALES y CULTURA ANDALUZA: 

Estos contenidos no deben ser desarrollados aparte o en actividades específicas, sino 
que deben impregnar todas y cada una de las actividades que se desarrollen en el aula. Se irán 
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introduciendo de forma constante en cada uno de los temas siempre que el contexto y la 
unidad lo permitan.  

 
Educación ambiental. 

La degradación progresiva del medio ambiente a nivel mundial, la desaparición 
acelerada de especies animales y vegetales y las consecuencias negativas que esto puede 
tener para el futuro de la humanidad, como consecuencia de su propio desarrollo, proporciona 
al tema una gran relevancia dentro de esta área, pues no en balde los fenómenos que hemos 
señalado tienen una gran vinculación con el desarrollo tecnológico, o mejor dicho, con un 
determinado tipo de desarrollo tecnológico. Su tratamiento en el primer ciclo posibilita que los 
alumnos y alumnas tomen conciencia de la trascendencia de estos fenómenos a edades 
tempranas y “aprendan” que la tecnología no es algo inocuo, y que hay que “medir” las 
consecuencias medioambientales en la resolución de cualquier problema tecnológico. 

A continuación, se propone una serie de situaciones y propuestas para el aula-taller 
relacionadas con los valores medioambientales:  
Reflexionar sobre las consecuencias que para el medio ambiente tienen las diferentes acciones 
del taller: el uso descontrolado de la madera, el empleo de plásticos no biodegradables, el 
vertido de ciertas sustancias por el desagüe, etc.  
• Estudiar las consecuencias que tiene el uso y funcionamiento de un determinado elemento 
técnico en cuanto al consumo de energía, contaminación acústica, degradación del terreno, 
etc.: una lavadora, una central nuclear, una caldera de carbón, un coche, una bicicleta, etc. 
• Analizar las distintas alternativas y posibilidades al elegir un determinado material desde 
diversos puntos de vista: como material reciclable, estético, funcional, ambiental, etc. 
• Usar fuentes de alimentación o baterías recargables en lugar de pilas desechables. 
• Utilizar restos y materiales de desecho para la construcción de nuestros objetos, máquinas o 
sistemas.  
• Compra de materiales siguiendo criterios que eliminen la posibilidad de deterioros 
medioambientales: herramientas y recursos didácticos inalterables, resistentes y de larga 
duración; materiales fungibles de poca agresión al medio, etc. 
Educación del consumidor. 

El deterioro y degradación del medio está muy relacionado con una sociedad 
consumista, insensible ante una forma de actuar descontrolada y de auténtico despilfarro. En 
esta sociedad que nos ha tocado vivir, consumimos fundamentalmente productos generados 
por la tecnología. Por estos motivos, el uso de estos materiales plantea situaciones de 
aprendizaje de diversos aspectos relacionados con el consumo.  
La influencia de la tecnología en la calidad de vida de las personas es un hecho que forma 
parte del mismo contenido tecnológico (componente de tecnología y sociedad), y por 
consiguiente requiere un estudio sobre el papel que desempeña el consumo de productos 
tecnológicos en la forma de actuar y en la vida de las personas. Se plantea, por tanto, núcleos 
de trabajo que pueden ser incluidos dentro de alguna de las fases de nuestros proyectos en el 
aula.   
Reutilización y reciclaje. Este capítulo se basa en la construcción de los objetos, máquinas o 
sistemas basándonos en el reciclaje de envases y productos que normalmente son de 
desecho. 
 
• Dotar a los alumnos y alumnas de la capacidad de comparar y analizar las características de 
un producto antes de consumirlo. 
 
Educación para la paz 

En relación con la Educación para la paz deben trabajarse aquellas actitudes referidas 
a: 
• Valoración y respeto a las ideas, opiniones y trabajos de otras personas y tendencia a 
comportarse coherentemente con dicha valoración.  
• Tolerancia y respeto por las diferencias individuales que tienen su origen en características 
corporales, como edad, talla, grosor, sexo y diferencias físicas y psíquicas. 
• Reconocimiento y aceptación de la existencia de conflictos, interpersonales, y valoración del 
diálogo como medida de salud mental ante los mismos. 
• Fomento del trabajo cooperativo. 
• Apoyo a los menos capacitados en el desarrollo de los proyectos tecnológicos. 
• Promover la igualdad de género. 
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Educación para la salud y calidad de vida. 

El lograr un ambiente agradable en la realización de los trabajos del área ayuda a 
generar comportamientos y actitudes muy positivas para la salud; fomentar el orden y limpieza 
en el aula de Tecnología; conocer y aplicar las normas de seguridad e higiene en el trabajo 
propicia una valoración positiva, por parte de nuestros alumnos/as, de la educación para la 
salud. 

 
Educación para la igualdad de oportunidades entre sexos. 

La adjudicación o discriminación de tareas en el trabajo por razones de sexo ha sido y 
sigue siendo un hecho real. Desde la tecnología se ofrece una gran ocasión para que el 
alumnado tome conciencia y haya igualdad de oportunidades independientemente del sexo. Se 
propone fomentar la igualdad entre sexos desde el aula de tecnología en distintos contextos: 

• En relación con el taller y los materiales: selección de materiales didácticos no sexistas y 
vigilar el acceso de las alumnas en igualdad de condiciones que los alumnos a las 
herramientas, ordenadores, etc. 
• Con respecto a las personas implicadas: sensibilización del profesorado del 
departamento, distribución de tareas entre el alumnado sin estereotipos sexistas y 
orientación profesional no estereotipada dentro del aula. 
• Con respecto a la metodología: metodologías respetuosas con la diversidad del 
alumnado, elección de unidades didácticas no discriminatorias, reparto equitativo de 
responsabilidades, estimulación de la participación activa de las alumnas y creación de un 
ambiente escolar que favorezca la realización de actividades diferentes a las 
tradicionalmente asignadas a cada género. 
• Con respecto al lenguaje: utilizar un lenguaje no sexista, evitando el uso exclusivo 
gramatical del masculino y velar para que el principio de igualdad entre géneros esté 
presente en el material didáctico, tablones, memorias, etc., tanto de texto como de 
imágenes. 

 
Educación para el ocio. 

El desarrollo y realización del trabajo tecnológico y el uso de las herramientas pueden 
fomentar en la vida cotidiana del alumno el gusto por la realización de actividades de ocio y 
aficiones relacionadas con el proceso tecnológico. 

 
Educación moral y cívica. 
Analizar y valorar las implicaciones que supone el desarrollo de determinados aspectos 

científicos y técnicos desde una perspectiva moral y ética; valorar y analizar desde la 
perspectiva ética y moral las consecuencias derivadas por el desarrollo tecnológico en 
dimensión social y personal de cada uno. 
 

Cultura andaluza. 
El currículo diseñado por la Consejería responde a las características del contexto social y 

cultural de Andalucía y conecta los contenidos educativos de esta etapa con las realidades, 
tradiciones y necesidades del pueblo andaluz. 
A lo largo de toda la etapa, deben tratarse los distintos aspectos de la Cultura Andaluza, de 
modo que ésta constituya un elemento configurador del currículum. 
Así, la aportación del área de tecnología pretende que el alumnado sea capaz de: 
• Mostrar curiosidad e interés por la actividad tecnológica desarrollada en Andalucía. 
• Conocer y mostrar interés por la actividad empresarial e investigadora que se desarrolla 
en Andalucía, para poder comprender la complejidad del mundo tecnológico, así como sus 
elementos (físicos, jurídicos, de gestión, de financiación...). 
• Reconocer y valorar la capacidad de invención de los seres humanos, desarrollar la 
curiosidad y el respeto hacia las ideas, los valores y las soluciones técnicas aportadas por 
otras culturas y sociedades. 

• Potenciar la sensibilidad por la conservación del patrimonio cultural técnico en el ámbito 
de oficios, herramientas, materiales, máquinas, etc. empleados y desarrollados en 
Andalucía 

Las actividades de las enseñanzas, en general, el desarrollo de la vida de los centros y el 
currículo  tomarán  en consideración  como  elementos  transversales  el fortalecimiento del 
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respeto de los derechos humanos y de las libertades fundamentales  y los valores que 
preparan al alumnado para asumir una vida responsable en una sociedad libre y democrática. 

Asimismo, se incluirá el conocimiento y el respeto a los valores recogidos en la Constitución 
Española y en el Estatuto de Autonomía para Andalucía. 

Con objeto  de favorecer  la igualdad  real y efectiva  entre  hombres  y mujeres,  el currículo 
contribuirá a la superación de las desigualdades  por razón del género, cuando las hubiere, y 
permitirá  apreciar la aportación de las mujeres  al desarrollo de nuestra sociedad y al 
conocimiento acumulado por la humanidad. 

Igualmente, en su artículo 40 la LEA indica que el currículo deberá contemplar la presencia de 
contenidos y de actividades relacionadas con el medio natural, la historia, la cultura y otros 
hechos diferenciadores de Andalucía.  Con objeto de integrar de forma activa la cultura 
andaluza en la programación didáctica, las unidades incluyen en sus contenidos y actividades 
aspectos que identificarán a Andalucía. 

PLAN LECTOR  

Medidas previstas para estimular el interés y el hábito de la lectura y de la mejora de la 
expresión oral y escrita. 

Evidentemente, en cada curso, grupo y nivel, se desarrollarán diferentes estrategias para 
mejorar la competencia en comunicación lingüística, dependiendo en gran parte de las 
necesidades de implementar esta, que se requiera por parte del mismo. 

En las Órdenes de 30 de mayo de 2023 tanto de ESO como de Bachillerato, hace hincapié en 
la adopción de medidas para estimular el hábito de la lectura y mejorar la comprensión y la 
expresión oral y escrita. En acuerdo de Centro, se ha decidido elaborar un plan lector en el 
que semanalmente se dedicará media hora a la lectura discerniendo entre franjas 
horarias. 

Así mismo al menos una vez al trimestre se expondrá para fomentar la expresión oral y se 
valorará al menos una vez al año la expresión escrita mediante una redacción. 

Además nuestro departamento en los últimos años y si este año no ocurre ninguna otra cosa 
que lo impida, participa preparando al alumnado de bachillerato, junto con un compañero más 
del Departamento de Biología y Geología en la preparación del debate autonómico 
intercentros. 

Las materias de nuestro Departamento exigen la configuración y la transmisión de ideas e 
informaciones. Así pues, el cuidado en la precisión de los términos, en el encadenamiento 
adecuado de las ideas o en la expresión verbal de las relaciones hará efectiva la contribución 
de esta materia al desarrollo de la competencia en comunicación lingüística. El dominio de la 
terminología específica permitirá, además, comprender suficientemente lo que otros expresan 
sobre ella. 

El dominio y progreso de la competencia lingüística en sus cuatro dimensiones (comunicación 
oral: escuchar y hablar; y comunicación escrita: leer y escribir), habrá de comprobarse a través 
del uso que el alumnado hace en situaciones comunicativas diversas. Pueden servir de modelo 
los siguientes ejemplos de situaciones, actividades y tareas (que, en su mayoría, se realizan a 
diario) que deben ser tenidas en cuenta para evaluar el grado de consecución de esta 
competencia: 

Interés y el hábito de la lectura 

 Realización de tareas de investigación en las que sea imprescindible   leer documentos 
de distinto tipo y soporte. 

 Lectura de instrucciones escritas para la realización de actividades. 

 Lecturas recomendadas: divulgativas, de profundización, etc. Para ello utilizaremos un 
material que será fundamentalmente el siguiente: 

 Recursos didácticos de la Editorial Anaya digital, que trae al inicio y final de cada 
situación de aprendizaje una lectura relacionada con la misma. 
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 Recursos de lectura de IES Eustaria, con 12 lecturas sobre TIC que usará el 
alumnado de 4º ESO y Computación y robótica 

 Revista de divulgación con diferentes artículos en revista 
https://www.consumer.es/, que tiene una sección dedicada a nuevas tecnologías 
con artículos muy interesantes, con un lenguaje muy adaptado. 

 Otras revistas como https://www.muyinteresante.es/tecnologia/ 
 

 Elaboración en común de distintos proyectos de clase: un blog, una gaceta de noticias, 
etc. 

Expresión escrita: leer y escribir 

 Análisis de textos y enunciados, para potenciar la corrección. 

 Uso de distintos soportes y tipologías textuales (textos técnicos, tablas de datos, 
diccionarios, manuales, prensa, internet, etc.). 

 Lectura en voz alta y en silencio, Lecturas encadenadas 

 Lectura en voz alta, en todas las sesiones de clase, de la parte correspondiente a los 
contenidos que se van a tratar en esa sesión, del libro de texto o de cualquier otro 
documento usado como recurso, para evaluar aspectos como la velocidad, la 
corrección, la entonación, el ritmo, etc. 

 A partir de la lectura del enunciado de las actividades a desarrollar, obtener la idea 
principal y parafrasear la cuestión que se propone, para poder dar la respuesta 
adecuada; esto es particularmente importante en la lectura de los enunciados de los 
ejercicios escritos. 

 A partir de la lectura de un texto  determinado  (periódico, revista, etc.), extraer 
conclusiones; comprender y establecer relaciones cronológicas o de causa-efecto entre 
una serie de acciones; considerar alternativas; elaborar hipótesis, diferenciar hechos de 
opiniones y suposiciones, etc. 

 Elaborar todo tipo de producciones escritas: 

 A partir de la lectura de un texto determinado, elaborar resúmenes, esquemas o 
informes. 

 Componer un texto libre sobre un determinado tema, a partir de alguna razón que lo 
haga necesario. 

 Panfletos, murales, guiones, pósteres, etc. 

 Escribir al dictado o realizar otro ejercicio o actividad que el profesor pueda proponer 
en cualquier momento como complemento a los contenidos tratados en las sesiones de 
trabajo. 

Expresión oral: escuchar y hablar 

 Exposición de temas ante el grupo, con apoyo (en su caso) de imágenes, diagramas  u  
otras  herramientas (PPT, esquemas, guiones,  etc.),  de  las producciones realizadas 
personalmente o en grupo,  para describir, narrar, explicar,  razonar, justificar  y  valorar 
a  propósito  de  la  información  que ofrecen estos materiales a alguno  de los temas 
que pueden  tratarse en clase. 

 Debate constructivo, respetando y aceptando las opiniones de los demás, como 
respuesta a preguntas concretas o a cuestiones más generales, como pueden ser: 
“¿Qué sabes de…?”, “¿Qué piensas de…?”, “¿Qué valor das a…?”, “¿Qué consejo 
darías en este caso?”, etc. 

 Discusiones razonadas sobre cuestiones contenidas en los textos. 

 Comunicar oralmente lo que han leído, parafraseando, reelaborando o interpretando 
correctamente los contenidos. 

 Interacciones orales en pequeño grupo o en trabajo por parejas. 

 Resumir oralmente lo leído. 

 Elaboración de un guion para presentar el texto frente a un grupo de compañeros, y 
transformación de la estructura del texto. 

 Escribir o dibujar el contenido leído en un texto. 

 Actividades de trabajo cooperativo para aprender de los otros y con los otros; y, sobre 
todo, para propiciar situaciones de intercambios e interacciones orales. 

 Parafrasear oralmente los enunciados de las actividades, utilizando sus propias 
palabras. 

 Explicaciones e informes orales. 

https://www.consumer.es/
https://www.muyinteresante.es/tecnologia/
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ACUERDO DE TEXTOS A TRATAR DESDE EL ÁREA CIENTÍFICO-TECNOLÓGICA. 
 
Desde el área hemos llegado a un acuerdo para realizar la lectura comprensiva de textos por 
parte de las materias que componen la misma, respetando la peculiaridad de cada una. 
Así nosotros desde nuestras materias, nos dedicaremos más a una serie de textos 
relacionados con la Tecnología y las TICs sin dejar de lado otras lecturas que puedan surgir 
que despierten un interés momentáneo más concreto y que estén relacionadas con el medio 
ambiente , la química, el ámbito matemático o incluso otros temas transversales. 

TIPOS DE TEXTOS Y TEMÁTICAS ÁMBITO CIENTÍFICO TECNOLÓGICO 
 

TIPOS DE TEXTOS TEMÁTICA 

CIENTÍFICOS 

• Investigación 

• Nuevas enfermedades 

• Medioambiente 

• Astronómico 

• Riesgos naturales 

• Big data … 

PERIODÍSTICOS 

• Fake news 

• Análisis de gráficos 

• Información energética 

• Satélites y basura espacial 

• Crisis climática 

• Entrevistas… 

 
EXPOSITIVOS O DE DIVULGACIÓN 

• Hábitos saludables 

• La nano robótica y las nuevas 

tecnologías en sanidad 

• Ingeniería civil 

• El curioso uso de rocas, minerales y 

algunas sustancias biológicas• 

 Inteligencia artificial … 
INFORMACIÓN DE ORGANISMOS 

OFICIALES (DATOS DE LA OCU, INE, 

REAL SOCIEDAD MATEMÁTICA, 

ONU, …) 

• Debates sobre la actualidad 

• Análisis crítico 

• Nuevos descubrimientos… 

NARRATIVA 

• Historia de las Matemáticas 

• La mujer en la ciencia 

• Biografías 

• Inventores e inventos, … 

PROTOCOLOS E INSTRUCCIONES 
• Normas de seguridad 

• Prácticas de laboratorio 

• Elaboración de informes …  

HORARIO PLAN LECTOR DEPARTAMENTO DE INFORMÁTICA Y TECNOLOGÍA 2023/24 

1ª 

2/10-6/10  4º TEC DIV,C Y R 1ºA 

TEC2ºA,TEC 2º D 

TEC4ºE,TEC3ºA,TEC3ºD 

CYR 1ºC-D,CYR 3ºA-B, DIG 4ºA 

13/11-17/11 

8/1-12/1 

19/2-23/2 

8/4-12/4 

20/5-24/5 

2ª 

9/10-13/10 4ºTECDIV, 

TEC2ºD,CYR 2ºB,TEC2ºC 

TEC 4ºE,TEC4º C,TEC3ºD 

CYR 1ºC-D,DIG4ºD-E,CYR 3ºA-B,CYR 1ºB 

ACT NIVEL I 

20/11-24/11 

15/1-19/1 

26/2-27/2 

15/4-19/4 
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27/5-31/5 

3ª 

16/10-20/10 ,4ºTEC DIV 

CYR 2ºB,TEC2ºB,TEC2ºC,TEC 2º E 

TEC4ºC,TEC4ºG 

DIG4ºD-E,CYR 3ºD-E CYR 1ºB 

ACT NIVEL II 

27/11-1/12 

22/1-26/1 

4/3-8/3 

22/4-26/4 

3/6-7/6 

4ª 

23/10-27/10 TEC2ºA,TEC2ºB,CYR 2ºA 

TEC4ºE TEC4ºG,TEC3ºB,TEC3ºC 

DIG4ºA,CYR 2ºD-E 

ACT NIVEL I 

4/12-8/12 

29/1-2/2 

11/3-15/3 

29/4-3/5 

10/6-14/6 

5ª 

30/10-3/11 TEC2ºA,TEC2ºD, TEC2ºB,TEC2ºE 

TEC4ºC,TEC3ºC,TEC3ºA,TEC3ºE 

DIG4ºD-E, CYR1ºE 

 

11/12-15/12 

5/2-9/2 

18/3-22/3 

6/5-10/5 

17/6-21/6 

6ª 

6/11-10/11 CYR 1ºA 

TEC2ºE,TEC2ºC,CYR 2º A 

TEC3ºB,TEC3ºE 

CYR1ºE CYR 3ºD-E 

18/12-21/12 

12/2-16/2 

1/4-5/4 

13/5-17/5 

 

 
Criterios comunes de centro respecto a la expresión oral y escrita. 
 
Durante la ejecución de los diferentes instrumentos de evaluación, que con el alumnado se 
usan en el proceso de su aprendizaje de las diferentes áreas o materias; recogemos en el 
proyecto educativo de Centro unos criterios comunes. 
 
La aplicación de estos criterios comunes, va orientada a conseguir de nuestro alumnado una 
mejora tanto a nivel formal como estético en la presentación de cualquier documento.  
Alumnado atendiendo a criterios que esté relacionados con las características comunes de 
todas  
Por ello establecemos las siguientes normas comunes, que serán de aplicación en cada 
instrumento de evaluación en las que puedan estar presentes. 
 
Al evaluar los trabajos de alumnos y alumnas, el profesorado debe prestar especial atención a: 
 

 Conocimiento y uso del vocabulario específico usado en el área. 
 Interpretación, obtención, relación, organización y resumen de datos conceptos e 

ideas. 
 Interpretación correcta de gráficos, imágenes y datos artísticos. 
 Uso correcto de la expresión oral en exposiciones, presentaciones y pruebas orales. 
 Orden, claridad y limpieza en trabajos, pruebas escritas y cuaderno: párrafos, 

márgenes… 
 Trabajos: tanto en grupo como individuales, se valorará la presentación, el uso de las 

TIC en su elaboración y la estructura acorde con lo exigido por el docente. 

 
 
ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES: 
  
Las actividades extraescolares que propone el Departamento, van íntimamente ligadas a la 
exposición de los contenidos y se procurará que se realicen una vez estos hayan sido 



18 

 

trabajadas en clase. No obstante a veces, por motivos de aprovechar al máximo los recursos o 
por agenda de las instituciones o fábricas a visitar no pueden adaptarse a esas circunstancias. 

 Es el caso de nuestra 1ª visita a la UAL, a la feria de la Ciencia a realizar del 
normalmente en el mes de Noviembre, donde los alumnos/as de Bachillerato, 
conocerán temas sobre resistencias de materiales, automatismos etc. que en 
clase aún no han sido tratados. 

Otras a realizar a lo largo del curso son: 

 Jornadas de puertas abiertas Universidad de Málaga o Granada 

 Visita a Feria andaluza de la tecnología (FANTEC) 

 Visita exposiciones o congresos de la comarca. 

 Museo de las Ciencias de Granada. 

 Plataforma solar de Almería. Tabernas. 

 Visita a una empresa o factoría de la comarca, como una fábrica de plásticos, una 
depuradora, parque eólico, desalinizadora de Almería etc 

 Central Térmica Carboneras. 

 Visita a la Universidad de Granada con alumnado de 2º de Bach para conocer el 
campus de Ciencia e Ingeniería 

 Visita a la piscifactoría de Almería. 

 Visita al PITA de Almería. 

 Participación en el concurso andaluz de debate 
 

RECURSOS MATERIALES Y DIDÁCTICOS.  

Se considera un uso variado de recursos materiales y didácticos para dar respuesta a la 
complejidad de situaciones, intereses y estilos de aprendizaje.  Los recursos  didácticos que se 
proponen en la metodología  son un libro de texto guía que recopile el máximo número de 
contenidos conceptuales  de los desarrollados  en la programación,  el cual no se plantea como 
un guion en tomo al cual se realicen todas las actividades del aula, sino como un recurso de 
consulta para buscar y obtener información  y materiales de trabajo preparados por el profesor 
para los alumnos: apuntes, esquemas o mapas conceptuales, cuestionarios,   textos   breves,   
casos   prácticos   y  presentaciones.   Se combinará   su utilización, tanto  por  parte  del  
profesorado  como  por  parte  del  alumnado,  con  otros recursos didácticos. En cuanto a los 
recursos materiales, se pondrá a disposición del alumnado todos los componentes mecánicos, 
eléctricos y electrónicos reales disponibles en el aula-taller, con el fin de que puedan 
manipularlos y familiarizarse así con ellos. Así como, el material fungible presente en el taller 
(madera, tornillería, silicona, cola, estaño, cables, etc), y las herramientas necesarias para 
realizar las actividades prácticas y proyectos técnicos. 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación se contemplan como recursos 
estructurales para el desarrollo de la programación no solo por su importancia en el currículo 
sino por su carácter motivador y por las posibilidades que ofrecen. Por ello, se utilizarán  los  
recursos  materiales  de  los  que  dispone  el centro:  ordenadores,  pizarra digital, conexión  a 
internet  y el material  audiovisual  que contemple  el profesor  como videos o presentaciones  
digitales  entre otros recursos.  Así mismo, el uso de software libre será frecuente a lo largo de 
todo el curso escolar para desarrollar las diferentes actividades que se plantean en las 
unidades didácticas. 

La plataforma Moodle Centros se utilizará como medio de comunicación digital con el 
alumnado, en la que se publicará documentación y se plantearán actividades. Así mismo el 
alumnado de adultos semipresencial usa la plataforma de la Junta de Andalucía específica 
para este tipo de enseñanzas 

Algunos recursos de los que consta el departamento, así como los libros de texto que el 
alumnado requiere en la ESO son: 

Recursos bibliográficos 
Libro te texto, libros de consulta, revistas especializadas, periódicos, etc. Si bien todos los 
libros de texto presentan, a mi entender alguna carencia, existen varias editoriales, que, en mi 
opinión personal, son más próximas a las necesidades reales de los alumnos/as.  
Bibliografía de aula 

 Libro de texto del alumnado 2º ESO y 3º (Editorial Anaya).  4º ESO  (Oxford) 
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 Libros de texto de otras editoriales 
Los contenidos que no se encuentren en los libros de texto, se completarán a base de 
fotocopias y enlaces a páginas webs. 
 
Bibliografía de departamento: Incluirá tanto otros libros de texto, que presentan aspectos 
importantes para la búsqueda de información de los alumnos/as y que serán de libre acceso 
para ellos, como otros libros específicos para el profesorado, tanto con contenidos propios de 
la especialidad como con contenidos pedagógicos o de otro tipo. Señalará un grupo de los que 
considero más interesantes a nivel de profesorado, como son: 

 Baigorri López, J. “Tecnología. Materiales didácticos”. Gobierno de Navarra. 
Departamento de Educación y Ciencia. 1996 

 Baigorri López, J. “Taller de Inventos. Materias optativas”. Gobierno de 
Navarra. Departamento de Educación y Ciencia. 1996 

 Equipo Lorea. “Naturaleza, basuras y reciclaje en la escuela. Sugerencias para 
los maestros”. Gobierno de Navarra. Departamento de Educación y Ciencia. 
1985 

 Equipo Lorea. “Naturaleza, basuras y reciclaje en la escuela. Actividades para 
los alumnos”. Gobierno de Navarra. Departamento de Educación y Ciencia. 
1985 

 Del Val, A. “El libro del reciclaje” Ed. Integral. 1998 

 Bartolomé, A. “Nuevas tecnologías y enseñanzas” Ed. Graó.ICE Universidad 
de Barcelona.1989 

 Bernat Romaní  “Jugar con las máquinas” Ed. Tres Torres. 1999 

 Fraioli, L “La historia de la Tecnología”. Ed. Editex. 1999 
Y otro grupo más interesantes a nivel de alumnado, ya que les ayudarán fundamentalmente en 
aspectos como la resolución de problemas aparecidos en proyectos, búsqueda de información, 
etc. Estos son: 

 Primo Vejo “Tecnología Eso, 1º,2º,3º y 4º” Ed. Mc Graw Hill. 2002 

 Gonzalo, R y otros “Tecnología Informática 1º,2º,3º y 4º” Ed. Anaya 
multimedia. 2002 

 Moreno Márquez, J. y otros “Libro de Tecnología de 1º, 2º, 3º y 4º ESO”. Ed. 
Oxford Educación (Proyecto Exedra).2002 

 Blázquez, M. y otros “Tecnología 1º,2º,3º y 4º” Ed. Santillana. 2001 

 Sánchez, D. Cerezo, J.M. “Proyectos Tecnología. Guía y recursos” Ed. 
Santillana. 2000 

 Equipo Bisel “Libro de Tecnología 1º, 2º, 3º y 4º ESO.” Ed. Almadraba. 2002 

 Equipo Guadiel “Tecnología 1º, 2º, 3º y 4º” Ed. Guadiel. 2003 

 Equipo Guadiel “Libro guía 1º, 2º, 3º y 4º” Ed. Guadiel. 2003 

 Equipo Leonardo “tecnología de 1º, 2º, 3º y 4º “ Ed. La ñ. 1996 
Los recursos didácticos complementarios serán: la expresión verbal, la pizarra, murales, 
carteles y biblioteca del aula (ver metodología). 
 
Recursos materiales 
Emplearemos las herramientas y materiales técnicos disponibles en el aula-taller de tecnología. 
Para la realización de proyectos se prestará especial atención al uso de materiales reciclados. 
Kit de montaje tipo Lego y Kit de robótica 
 
Recursos informáticos 
En el currículo de tecnología juega un papel fundamental el desarrollo de contenidos 
relacionados con informática, y es por eso que utilizaremos un gran número de recursos 
relacionados con el uso del ordenador, entre los que destacamos: 
Hardware: contaremos con los ordenadores existentes en el aula de informática. A ser posible 
también emplearemos periféricos como impresora, escáner, cámara fotográfica digital o 
videocámara. Si disponemos de estos dos últimos accesorios durante la fase de realización de 
los proyectos iremos tomando fotografías o filmando las diferentes etapas del proceso, para 
luego incluirlas en la página web del departamento o hacer exposiciones en el centro, ferias 
educativas, etc. 
Programas informáticos: utilizaremos frecuentemente programas del paquete Microsoft Office, 
como Word (procesador de texto), Access (Base de datos), Excel (hoja de cálculo), Front-Page 
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(editor de páginas Web) y Power-Point (presentaciones). También utilizaremos programas 
específicos de tecnología como Cocodrilo (simulación de circuitos eléctricos de manejo muy 
sencillo) y Relatarán (programa para el estudio de operadores mecánicos), ambos de 
distribución gratuita (fresare). 
Recursos en la red: realizaremos consultas a páginas web interesantes en relación con 
tecnología en el desarrollo de muchas unidades didácticas. Entre las páginas que considero de 
gran interés se encuentran: 
-http://www.unesa.net: se trata de una página de la empresa UNESA que incluye excelentes 
simulaciones (aunque sencillas) del funcionamiento de las centrales eléctricas y muchas cosas 
más. 
-http://www.psa.es/: página web de la plataforma solar de Almería. 
-http://www.tecno12-18.com/temas/eol/index.htm: página sobre energía eólica. 
-http://www.cnice.mecd.es/eos/MaterialesEducativos/mem2002/geometría_vistas: es una 
página excelente sobre vistas en dibujo técnico y obtención de perspectivas, premiada por el 
ministerio de educación. Aunque está pensada para bachillerato las piezas más sencillas 
pueden estudiarse en la ESO. 
Recursos audiovisuales 
Utilizaremos documentales tecnológicos, de los cuales existe una gran diversidad en el 
mercado, y muchos incluso han sido emitidos por televisión, como documentales sobre 
Energías Renovables, Aprovechamiento de recursos, impacto ambiental, etc. 

 

ELEMENTOS CURRICULARES POR MATERIAS Y NIVELES 

TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN (2º Y 3º ESO) 
 

La tecnología, entendida como el conjunto de teorías y de técnicas que permiten el 
aprovechamiento práctico del conocimiento científico, así como el carácter instrumental e 
interdisciplinar de la materia, contribuye a la consecución del Perfil competencial del 
alumnado al término del segundo curso de la Educación Secundaria Obligatoria, del Perfil de 
salida del alumnado al término de la Enseñanza Básica y a la adquisición de los objetivos de la 
etapa. 
Las competencias específicas están estrechamente relacionadas con los ejes estructurales que 
vertebran la materia y que condicionan el proceso de enseñanza-aprendizaje de la misma. 
Estos ejes están constituidos por la aplicación de la resolución de problemas mediante un 
aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos, el fomento del pensamiento computacional, 
la incorporación de las tecnologías digitales en los procesos de aprendizaje, la naturaleza 
interdisciplinar propia de la tecnología, su aportación a la consecución de los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible y su conexión con el mundo real, así como el fomento de actitudes como 
la creatividad, la cooperación, el desarrollo tecnológico sostenible o el emprendimiento, y son 
algunos de los elementos esenciales que conforman esta materia. 
La materia se organiza en cinco bloques: «Proceso de resolución de problemas», 
«Comunicación y difusión de ideas», «Pensamiento computacional, programación y robótica», 
«Digitalización del entorno personal de aprendizaje y «Tecnología sostenible». 
 
Proceso de resolución de problemas: 
Exige un componente científico y técnico, considerándose un eje vertebrador a lo largo de 
toda la materia. En él se trata el desarrollo de habilidades y métodos que permitan avanzar 
desde la identificación y formulación de un problema técnico, hasta la solución constructiva 
del mismo. Todo ello, a través de un proceso planificado, buscando siempre la optimización de 
recursos y de soluciones. 
Comunicación y difusión de ideas: 
Implica el desarrollo de habilidades en la interacción personal mediante herramientas 
digitales. 
Pensamiento computacional, programación y robótica: 
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Abarca los fundamentos de algorítmica en el diseño y desarrollo de aplicaciones informáticas 
sencillas para ordenador y dispositivos móviles, siguiendo con la automatización programada 
de procesos, la conexión de objetos cotidianos a internet y la robótica. 
Digitalización del entorno personal de aprendizaje: 
Enfocado a la configuración, ajuste y mantenimiento de equipos y aplicaciones, con el objeto 
de que sea útil al alumnado y optimice su capacidad para el aprendizaje a lo largo de la vida. 
Tecnología sostenible: 
Contempla el desarrollo de proyectos que supongan la puesta en marcha de acciones para 
desarrollar estrategias sostenibles, incorporando un punto de vista ético de la tecnología con 
la intención de solucionar problemas ecosociales desde la transversalidad. 
 
El carácter esencialmente práctico de la materia y el enfoque competencial del currículo, 
requiere metodologías específicas que lo fomenten, como la resolución de problemas basada 
en el desarrollo de proyectos, la implementación de sistemas tecnológicos eléctricos, 
mecánicos y robóticos, la construcción de prototipos y otras estrategias que favorezcan el uso 
de aplicaciones digitales para el diseño, la simulación, el dimensionado, la comunicación o la 
difusión de ideas o soluciones. 
 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DE LA MATERIA Y SU RELACIÓN CON LOS DESCRIPTORES DEL 
PERFIL COMPETENCIAL DE SALIDA 
 
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. Esta 
competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, 
STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1. 
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. Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de 
salida: CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CE1, CE3. 
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 
sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos. Esta competencia 
específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM3, 
STEM5, CD5, CPSAA1, CE3 y CCEC3. 
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. Esta competencia específica se conecta 
con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM4, CD3, CCEC3, CCEC4. 
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. Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores 
del Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3. 
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 
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detectar y resolver problemas técnicos sencillos.  Esta competencia específica se conecta con 
los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAA5 
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. Esta 
competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, 
STEM5, CD4, CC4. 
 

SABERES BÁSICOS DE SEGUNDO Y TERCER CURSO 

SEGUNDO CURSO TERCER CURSO 

A. Proceso de resolución de problemas. 

TYD.2.A.1. Estrategias, técnicas y marcos de 

resolución de problemas sencillos en diferentes 

contextos y sus fases. 

TYD.2.A.2. Estrategias de búsqueda crítica de 

información durante la investigación y definición 

de problemas sencillos planteados. 

TYD.2.A.3. Análisis de productos básicos y de 

sistemas tecnológicos sencillos para la 

construcción de conocimiento desde distintos 

enfoques y ámbitos. 

TYD.2.A.4. Estructuras para la construcción de 

modelos simples. Resistencia, estabilidad y 

rigidez de estructuras. Esfuerzos estructurales: 

compresión, tracción, flexión, torsión y cortante. 

Materiales técnicos en estructuras industriales y 

arquitectónicas. Diseño de elementos de soporte 

y estructuras de apoyo. Estructuras de barras, 

triangulación. 

TYD.2.A.5. Sistemas mecánicos básicos: montajes 

físicos o uso de simuladores. Palancas de primer, 

segundo y tercer grado. Ley de la palanca. 

Análisis cualitativo de sistemas de poleas y 

engranajes. 

TYD.2.A.6. Electricidad y electrónica básica para 

el montaje de esquemas y circuitos físicos o 

simulados. Interpretación, cálculo, diseño y 

aplicación en proyectos sencillos. Elementos de 

un circuito eléctrico básico. Magnitudes 

fundamentales eléctricas: concepto y unidades 

de medida. Simbología normalizada de circuitos. 

Interpretación. 

A. Proceso de resolución de problemas. 

TYD.3.A.1. Estrategias, técnicas y marcos de 

resolución de problemas sencillos en diferentes 

contextos y sus fases. 

TYD.3.A.2. Estrategias de búsqueda crítica de 

información durante la investigación y definición 

de problemas sencillos planteados. 

TYD.3.A.3. Electricidad y electrónica básica para 

el montaje de esquemas y circuitos físicos o 

simulados. Interpretación, cálculo, diseño y 

aplicación en proyectos sencillos. Elementos de 

un circuito eléctrico básico. Magnitudes 

fundamentales eléctricas: concepto y unidades 

de medida. Simbología normalizada de circuitos. 

Interpretación. 

TYD.3.A.4. 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. 

TYD.3.A.5. Emprendimiento, resiliencia, 

perseverancia y creatividad para abordar 

problemas sencillos desde una perspectiva 

interdisciplinar. 

 

B. Comunicación y difusión de ideas. 

TYD.3.B.1. Técnicas de representación gráfica: 

acotación y escalas. Boceto y croquis. Proyección 

cilíndrica octogonal para la representación de 

objetos: vistas normalizadas de una pieza. 

TYD.3.B.2. Aplicaciones CAD en dos y tres 
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TYD.2.A.7. Materiales tecnológicos y su impacto 

ambiental.  

TYD.2.A.8Emprendimiento,resiliencia, 

perseverancia y creatividad para abordar 

problemas sencillos desde una perspectiva 

interdisciplinar. 

B.Comunicación y difusión de ideas. 

TYD.2.B.1. Habilidades básicas de comunicación 

interpersonal: vocabulario técnico apropiado y 

pautas de conducta propias del entorno virtual 

(etiqueta digital). 

TYD.2.B.2. Aplicaciones CAD en dos y tres 

dimensiones para la representación de 

esquemas, circuitos, planos y objetos básicos. 

TYD.2.B.3. Herramientas digitales para la 

elaboración, publicación y difusión de 

documentación técnica e información 

multimedia relativa a proyectos sencillos. 

C. Pensamiento computacional, programación y 

robótica. 

TYD.2.C.1. Algorítmica y diagramas de flujo. 

TYD.2.C.2. Aplicaciones informáticas sencillas 

para ordenador y dispositivos móviles e 

introducción a la inteligencia artificial. 

TYD.2.C.3. Sistemas sencillos de control 

programado: montaje físico y uso de simuladores 

y programación sencilla de dispositivos 

elementales. Internet de las cosas. 

TYD.2.C.4. Autoconfianza e iniciativa: el error, la 

reevaluación y la depuración de errores como 

parte del proceso de aprendizaje. 

D. Digitalización del entorno personal de 

aprendizaje. 

TYD.2.D.1. Dispositivos digitales. Elementos del 

hardware y del software. Identificación y 

resolución de problemas técnicos sencillos. 

TYD.2.D.2. Herramientas y plataformas de 

aprendizaje: configuración, mantenimiento y uso 

crítico. 

TYD.2.D.3.Técnicas de tratamiento, organización 

y almacenamiento seguro de la información. 

dimensiones para la representación de 

esquemas, circuitos, planos y objetos básicos. 

TYD.3.B.3. Herramientas digitales para la 

elaboración, publicación y difusión de 

documentación técnica e información 

multimedia relativa a proyectos sencillos. 

C. Pensamiento computacional, 

programación y robótica. TYD.3.C.1. Aplicaciones 

informáticas sencillas para ordenador y 

dispositivos móviles e introducción a la 

inteligencia artificial. TYD.3.C.2. Fundamentos de 

la robótica: montaje y control programado de 

robots simples de manera física o por medio de 

simuladores. 

TYD.3.C.3. Autoconfianza e iniciativa: el error, la 

reevaluación y la depuración de errores como 

parte del proceso de aprendizaje. 

D. Digitalización del entorno personal de 

aprendizaje.  

TYD.3.D.1. Sistemas de comunicación digital de 

uso común. Transmisión de datos. Tecnologías 

inalámbricas para la comunicación. 

TYD.3.D.2. Herramientas de edición y creación de 

contenidos: instalación, configuración y uso 

responsable. Propiedad intelectual. 

TYD.3.D.3. Técnicas de

 tratamiento, organización y 

almacenamiento seguro de la información. 

Copias de seguridad. TYD.3.D.4. 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.). 

E. Tecnología 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. 

TYD.3.E.2. Tecnología sostenible. Valoración 

crítica de la contribución a la consecución de los 
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Copias de seguridad. TYD.2.D.4. 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.). 

E. Tecnología sostenible. 

TYD.2.E.1. Desarrollo tecnológico: creatividad, 

innovación, investigación, obsolescencia e 

impacto social y ambiental. Ética y aplicaciones 

de las tecnologías emergentes. La tecnología en 

Andalucía. 

TYD.2.E.2. Tecnología sostenible. Valoración 

crítica de la contribución a la consecución de los 

Objetivos de Desarrollo Sostenible. 

Objetivos de Desarrollo Sostenible. 

RELACIÓNES CURRICULARES 2º Y 3º 

 

Competencias 

específicas 

Tecnología y 

Digitalización 2º 

Tecnología y Digitalización 

3º 
 

Criterios de 

evaluación 

Saberes 

básicos 

 

Criterios de 

evaluación 

Saberes 

básicos 

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. 

1.1. Definir problemas 

sencillos o 

necesidades básicas 

planteadas, buscando 

y contrastando 

información 

procedente de 

diferentes fuentes 

fácilmente accesibles 

de manera crítica y 

segura, evaluando su 

fiabilidad y pertinencia. 

TYD.2.A.1. 

TYD.2.A.2. 

TYD.2.A.8. 

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.1. 

TYD.3.A.2. 

TYD.3.A.5. 

TYD.3.C.3. 

1.2. Comprender y 

examinar productos 

tecnológicos de uso 

habitual a través del 

análisis de objetos 

básicos y sistema 

sencillos, empleando el 

método científico y 

utilizando herramientas 

elementales de 

simulación en la 

construcción de 

conocimiento. 

TYD.2.A.2. 

TYD.2.A.3. 

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. 

TYD.3.A.2. 

TYD.3.A.3. 
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1.3. Adoptar medidas 

preventivas para la 

protección de los 

dispositivos, los datos 

y la salud personal, 

identificando 

problemas y riesgos 

relacionados con el uso 

de la tecnología y 

analizándolos de 

manera ética y crítica. 

TYD.2.A.8. 1.3. Adoptar medidas 

preventivas para la 

protección de los 

dispositivos, los datos y 

la salud personal, 

identificando problemas 

y riesgos relacionados 

con el uso de la 

tecnología y 

analizándolos de 

manera ética y crítica. 

TYD.3.A.4. 

TYD.3.E.2. 

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. 

2.1. Idear y diseñar 

soluciones eficaces, 

innovadoras y 

sostenibles a 

problemas sencillos 

definidos, 

introduciendo la 

aplicación de 

conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad con actitud emprendedora, perseverante y creativa. 

TYD.2.A.1. 

TYD.2.A.8. 

TYD.2.B.1. 

TYD.2.B.3. 

TYD.2.B.3. 

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

 emprende

dora, perseverante y 

creativa. 

TYD.3.A.1. 

TYD.3.A.5. 

TYD.3.B.1. 

TYD.3.B.2. 

TYD.3.B.3. 

2.2.Seleccionar,planific

ar y  organizar los 

materiales y 

herramientas, así 

como las tareas 

elementales 

necesarias para la 

construcción de una 

solución a un problema 

básico planteado, 

trabajando 

individualmente o en 

grupo de manera 

cooperativa y 

colaborativa 

TYD.2.A.7. 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 

grupo de manera 

cooperativa y 

colaborativa. 

TYD.3.A.4. 

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 

sostenibles   que  den 

3.1. Fabricar objetos o 

modelos sencillos 

mediante la 

manipulación y 

conformación de 

materiales, empleando 

herramientas y 

máquinas elementales 

adecuadas, aplicando 

los fundamentos 

introductorios de 

estructuras, 

mecanismos, 

electricidad y/o 

TYD.2.A.4. 

TYD.2.A.5. 

TYD.2.A.6. 

3.1. Fabricar objetos o 

modelos mediante la 

manipulación y 

conformación de 

materiales, empleando 

herramientas y máquinas 

adecuadas, aplicando los 

fundamentos de 

estructuras, mecanismos, 

electricidad y electrónica 

y respetando las normas 

de seguridad y salud 

correspondientes. 

TYD.3.A.3. 

TYD.3.A.4. 
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respuesta a 

necesidades en 

diferentes contextos. 

 
STEM2, STEM3, 

STEM5, CD5, CPSAA1, 

CE3 y CCEC3. 

electrónica y 

respetando las normas 

de seguridad y salud 

correspondientes. 

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. 

4.1. Representar y 

comunicar el proceso 

de creación de un 

producto sencillo, desde 

su diseño hasta su 

difusión, elaborando 

documentación técnica 

y gráfica básica con la 

ayuda o no de 

herramientas digitales, 

empleando los formatos 

y el vocabulario técnico 

adecuados, de manera 

colaborativa,tanto 

presencialmente como 

en remoto. 

TYD.2.B.1. 

TYD.2.B.2. 

TYD.2.B.3. 

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. 

TYD.3.B.2. 

TYD.3.B.3. 

TYD.3.D.2. 

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. 

5.1. Describir, interpretar 

y diseñar soluciones a 

problemas informáticos 

sencillos mediante el 

análisis de algoritmos y 

diagramas de flujo, 

aplicando los elementos 

y técnicas de programación 

elementales de manera 

creativa. 

TYD.2.C.1. 

TYD.2.C.3. 

TYD.2.C.4. 

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. 

TYD.3.C.1. 

TYD.3.C.2. 

TYD.3.C.3. 

 5.2. Programar 

aplicaciones sencillas para 

distintos dispositivos como 

por ejemplo ordenadores y 

dispositivos móviles, 

empleando, los elementos 

de programación básicos de 

manera apropiada y 

aplicando herramientas de 

edición e introducción a 

módulos de inteligencia 

artificial que añadan 

funcionalidades a la solución. 

TYD.2.C.1. 

TYD.2.C.2. 

TYD.2.C.3. 

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. 

TYD.3.C.1. 

TYD.3.C.2. 

TYD.3.C.3. 
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5.3. Automatizar 

procesos, máquinas y 

objetos simples de manera 

autónoma, con conexión a 

internet, mediante el 

análisis, construcción y 

programación de robots y 

sistemas de control 

básicos. 

TYD.2.C.3. 

TYD.2.C.4. 

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. 

TYD.3.C.2. 

TYD.3.C.3. 

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. 

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. 

TYD.2.D.1. 

TYD.2.D.2. 

TYD.2.D.3. 

TYD.2.D.4 

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. 

TYD.3.D.1. 

TYD.3.D.3. 

TYD.3.D.4. 

6.2. Crear contenidos 

básicos, elaborar 

materiales sencillos 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.2.D.2. 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.2. 

TYD.3.D.4. 

6.3. Organizar la 

información de manera 

estructurada, aplicando 

técnicas de 

almacenamiento 

seguro. 

TYD.2.D.3. 

TYD.2.D.4 

6.3. Organizar la información 

de manera estructurada, 

aplicando técnicas de 

almacenamiento   seguro. 

TYD.3.D.2. 

TYD.3.D.3. 

TYD.3.D.4. 

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 

7.1. Reconocer la 

influencia de la actividad 

tecnológica en la 

sociedad y en la 

sostenibilidad ambiental 

del entorno más cercano a 

lo largo de su historia, 

identificando sus 

aportaciones y 

TYD.2.E.1. 

TYD.2.E.2. 

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 

TYD.3.E.1. 

TYD.3.E.2. 
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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. 

repercusiones y 

valorando su 

importancia para el 

desarrollo sostenible, 

contextualizando sus 

aplicaciones en 

nuestra comunidad. 

su importancia para el 

desarrollo sostenible, 

contextualizando sus 

aplicaciones en nuestra 

comunidad. 

7.2. Identificar las 

aportaciones de las 

tecnologías emergentes 

al bienestar, a la igualdad 

social y a la disminución 

del impacto ambiental, 

haciendo un uso 

responsable y ético de las 

mismas, en el entorno más 

cercano. 

TYD.2.E.1. 

TYD.2.E.2. 

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.1. 

TYD.3.E.2. 

 

SECUENCIACIÓN: 

TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN 2º ESO 

PRIMER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 1: La tecnología y la resolución de problemas. 

SITUACIÓN 2: Expresión gráfica. 

SITUACIÓN 3: Materiales tecnológicos. La madera. 

SEGUNDO TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 4: Materiales tecnológicos. Los metales. 

SITUACIÓN 5: Estructuras. 

SITUACIÓN 6: Mecanismos. 

TERCER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 7: Electricidad. 

SITUACIÓN 8: El ordenador. La red Internet. 

SITUACIÓN 9: Programación. 
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS-CRITERIOS DE EVALUACIÓN POR SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE: 

TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN 2º ESO 

 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS  

CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 CE7 Criterios de 

evaluación 

S
IT

U
A

C
IO

N
E

S
 D

E
 A

P
R

E
N

D
IZ

A
J
E

 

1 X X  X    1.1. 1.2 2.1 
2.2 4.1 

2    X    4.1 

3  X X     2.1 2.2 3.1. 

4 X       1.1. 1.2. 1.3. 

5 X X X     1.1. 1.2. 2.1. 
2.2. 3.1.  

6 X X X     1.1. 1.2. 2.1. 
2.2. 3.1.  

7   X     3.1.  

8 X    X X X 1.1. 1.2. 1.3. 
5.1. 6.1. 
6.2. 7.1.  

9 X    X X  1.1. 1.2. 1.3. 
5.1. 5.2. 

6.1.  

TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN 3º ESO 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE 
SECUENCIACIÓN 

PRIMER TRIMESTRE 

 

1 – Método de proyectos y análisis de objetos 
2 – Expresión gráfica y diseño asistido por ordenador 
3 – Fabricación con plásticos. Impresión 3D 

SEGUNDO TRIMESTRE 

 

4 – Sistemas mecánicos 
5 – Circuitos eléctricos y electrónicos 

TERCER TRIMESTRE 

 

6 – Control y robótica 
7 – La web y el trabajo colaborativo 

 
RELACIÓN ENTRE SITUACIONES DE APRENDIZAJE, COMPETENCIAS ESPECÍFICAS TRABAJADAS 
EN ELLAS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 CE7 

S
IT

U
A

C
IO

N
E

A
P

R
E

N
D

IZ
A

J
E
 

SdA1 X   X    1.1., 1.2., 4.1. 

SdA2 X X  X    1.2., 2.1., 4.1. 

SdA3  X X X   X  2.1., 2.2., 3.1., 4.1., 7.2. 

SdA4  X X X   X 2.2., 3.1., 4.1., 7.1. 

SdA5  X X X   X 2.1., 2.2., 3.1., 4.1., 7.1. 

SdA6     X  X 5.1., 5.2., 5.3., 7.2. 

SdA7 X     X X 1.3., 6.1., 6.2., 6.3., 7.2. 
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TECNOLOGÍA 4º ESO 

La materia de Tecnología contribuye a dar respuesta a las necesidades de la ciudadanía digital 

ante los desafíos y retos tecnológicos que plantea la sociedad actual. Así, esta materia servirá 

de base no solo para comprender la evolución social, sino también para poder actuar con 

criterios técnicos, científicos y éticos en el ejercicio de una ciudadanía responsable y activa, 

utilizando la generación del conocimiento como motor de desarrollo y fomentando la 

participación del alumnado en igualdad, con una visión integral de la disciplina y resaltando su 

aspecto social. 

En esta materia se abordan aspectos relacionados con la influencia del desarrollo tecnológico y 

de la automatización y robotización tanto en la organización del trabajo como en otros ámbitos 

de la sociedad. 

Las competencias específicas están relacionadas con algunos de los elementos esenciales que 

conforman esta materia y que determinan el proceso de enseñanza-aprendizaje de la misma. 

La naturaleza transversal propia de la tecnología; el impulso de la colaboración y el 

trabajo en equipo; así como el fomento de actitudes como la creatividad, la 

perseverancia, la responsabilidad en el desarrollo tecnológico sostenible o el 

emprendimiento, incorporando las tecnologías digitales son algunos de ellos. 

La materia se organiza en cuatro bloques de saberes básicos interrelacionados: «Proceso de 

resolución de problemas», «Operadores tecnológicos», «Pensamiento computacional, 

automatización y robótica» y «Tecnología sostenible». 

La puesta en práctica, mediante estrategias y metodologías para un aprendizaje basado en el 

desarrollo de proyectos, incorpora técnicas actuales adaptadas al alumnado que cursa esta 

materia. Este alumnado generalmente está poco motivado por el aprendizaje y suele ser 

inconstante en su trabajo. Es por ello que la materia debe ser presentada de manera muy fluida 

y atendiendo ante todo a las posibilidades de dicho alumnado a nivel curricular. 

Si bien se da una gran importancia a las fases de investigación, ideación, diseño y fabricación, 

también se incluye un adecuado tratamiento de la fase de presentación y comunicación de 

resultados, como un aspecto clave para la difusión de los trabajos realizados. 

Para el desarrollo de esta materia se ha de propiciar un entorno para que el alumnado tenga la 

oportunidad de llevar a cabo ciertas tareas mientras explora, descubre, experimenta, aplica y 

reflexiona sobre lo que hace. La propuesta de situaciones de aprendizaje desarrolladas en 

un taller o laboratorio de fabricación, entendido como un espacio para materializar los 

proyectos interdisciplinares con un enfoque competencial y práctico que permita 

incorporar técnicas de trabajo, prototipado rápido 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS. 

1. Identificar y proponer problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad, estudiando 

las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos colaborativos 

e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, 

accesible, sostenible e innovadora. 

Esta competencia parte del estudio de las necesidades del entorno cercano (centro, barrio, 

localidad) para detectar y abordar los problemas tecnológicos encontrados que, posteriormente 

y tras su análisis, serán la base del proceso de resolución de problemas, aportando soluciones 

a las necesidades detectadas.  

En esta competencia se abordan también diversas técnicas para entrenar y potenciar la 

creatividad, con el objetivo de hacerla más eficiente. Se fomenta igualmente el espíritu 

emprendedor desde un enfoque que incluye el liderazgo y la coordinación de equipos de 

trabajo. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

STEM1, STEM2, CD1, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CE1, CE3. 
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2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos 

interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnológicos y analizando el 

ciclo de vida de productos para fabricar soluciones tecnológicas accesibles y 

sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas. 

Esta competencia hace referencia tanto al proceso de fabricación de productos o desarrollo de 

sistemas que aportan soluciones a problemas planteados como a las actuaciones implicadas 

en dicho proceso.  

Además, se hace referencia al estudio de las fases del ciclo de vida del producto, analizando 

las características y condiciones del proceso que pudieran mejorar el resultado final, 

haciéndolo más sostenible y eficiente.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

STEM2, STEM5, CD2, CPSAA4, CC4, CCEC4 

3. Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en 

diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, 

empleando los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, 

para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo. 

La competencia abarca aspectos necesarios para comunicar, expresar y difundir ideas, 

propuestas y opiniones de manera clara y fluida en diversos contextos, medios y canales. Se 

hace referencia al buen uso del lenguaje y a la incorporación de la terminología técnica 

requerida en el proceso de diseño y creación de soluciones tecnológicas.. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

CCL1, STEM4, CD3, CPSAA3, CCEC3. 

4. Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los 

conocimientos necesarios e incorporando tecnologías emergentes, para diseñar y 

construir sistemas de control programables y robóticos. 

Esta competencia hace referencia a la aplicación de los conocimientos científico-tecnológicos y 

de los principios del pensamiento computacional en el proceso de diseño, simulación o 

construcción de sistemas capaces de realizar funciones de forma autónoma.  

En este sentido, se debe considerar la iniciación en las tecnologías emergentes como son 

internet de las cosas, big data o inteligencia artificial (IA) y la incorporación de estas y otras 

metodologías enfocadas a la automatización de procesos en sistemas tecnológicos de distintos 

tipos con un sentido crítico y ético. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3. 

5. Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas 

digitales, adaptándolas a sus necesidades, configurándolas y aplicando conocimientos 

interdisciplinares, para la resolución de tareas de una manera más eficiente. 

La competencia aborda la incorporación de las herramientas y de los dispositivos digitales en 

las distintas fases del proceso, como el uso y la aplicación de tecnologías CAM/CAE en la 

fabricación de productos. En cada fase del proceso la aplicación de la tecnología digital se 

hace necesaria para mejorar los resultados. 

En suma, esta competencia se centra en el uso responsable y eficiente de la tecnología digital 

aplicada al proceso de aprendizaje.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

CP2, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAA5. 
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6. Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el 

entorno, aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad para hacer un uso ético y 

ecosocialmente responsable de la tecnología. 

Esta competencia incluye el análisis necesario de los criterios de sostenibilidad, determinantes 

en el diseño y en la fabricación de productos y sistemas, a través del estudio del consumo 

energético, la contaminación ambiental y el impacto ecosocial. 

El objetivo es fomentar el desarrollo tecnológico para mejorar el bienestar social, minimizando 

las repercusiones en otros ámbitos, 

Finalmente, se abordan aspectos actitudinales relativos a la valoración del ahorro energético en 

beneficio del medio ambiente y de la contribución de las nuevas tecnologías, aplicables 

actualmente en cualquier ámbito, a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

STEM2, STEM5, CD4, CC4. 

SABERES BÁSICOS TECNOLOGÍA 4º ESO 

A. Proceso de resolución de problemas. 

TEC.4.A.1. Estrategias y técnicas. 

TEC.4.A.1.1. Estrategias de gestión de proyectos colaborativos y técnicas de resolución de 

problemas iterativas. 

TEC.4.A.1.2. Estudio de necesidades del centro, locales y de la Comunidad Autónoma 

Andaluza. Planteamiento de proyectos colaborativos o cooperativos. 

TEC.4.A.1.3. Técnicas de ideación. 

TEC.4.A.1.4. Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolución de problemas desde 

una perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnológica y satisfacción e interés por el 

trabajo y la calidad del mismo. 

TEC.4.A.2. Productos y materiales. 

TEC.4.A.2.1. Ciclo de vida de un producto y sus fases. Análisis sencillos. 

TEC.4.A.2.2. Estrategias de selección de materiales en base a sus propiedades o requisitos. 

TEC.4.A.3. Fabricación. 

TEC.4.A.3.1. Herramientas de diseño asistido por computador en tres dimensiones en la 

representación o fabricación de piezas aplicadas a proyectos. 

TEC.4.A.3.2.Técnicas de fabricación manual y mecánica. Aplicaciones prácticas. 

TEC.4.A.3.3. Técnicas de fabricación digital. Impresión en tres dimensiones y corte. 

Aplicaciones prácticas. 

TEC.4.A.4. Difusión. 

TEC.4.A.4.1. Presentación y difusión del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. 

Comunicación efectiva de entonación, expresión, gestión del tiempo, adaptación del discurso y 

uso de un lenguaje inclusivo, libre de estereotipos sexistas. 

B. Operadores tecnológicos. 
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TEC.4.B.1. Electrónica analógica. Componentes básicos, simbología, análisis y montaje físico y 

simulado de circuitos elementales. TEC.4.B.2. Electrónica digital básica. 

TEC.4.B.3. Neumática básica. Circuitos. 

TEC.4.B.4. Elementos mecánicos, electrónicos y neumáticos aplicados a la robótica. Montaje 

físico o simulado. 

C. Pensamiento computacional, automatización y robótica. 

TEC.4.C.1. Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y 

actuadores. 

TEC.4.C.2. El ordenador y los dispositivos móviles como elementos de programación y control. 

Trabajo con simuladores informáticos en la verificación y comprobación del funcionamiento de 

los sistemas diseñados. Iniciación a las aplicaciones de inteligencia artificial y el big data. 

Espacios compartidos y discos virtuales. 

TEC.4.C.3. Telecomunicaciones en sistemas de control digital; elementos, comunicaciones y 

control del internet de las cosas. Aplicaciones prácticas. 

TEC.4.C.4. Robótica. Diseño, construcción y control de robots sencillos de manera física o 

simulada. 

D. Tecnología sostenible. 

TEC.4.D.1. Sostenibilidad y accesibilidad en la selección de materiales y diseño de procesos, de 

productos y sistemas tecnológicos. TEC.4.D.2. Arquitectura bioclimática y sostenible. Ahorro 

energético en edificios. 

TEC.4.D.3. Transporte y sostenibilidad. 

TEC.4.D.4. Comunidades abiertas, voluntariado tecnológico y proyectos de servicio a la 

comunidad. 

Relaciones curriculares Tecnología 4º eso 

TECNOLOGÍA 

 

Competencias específicas 

 

Criterios de evaluación 

Saberes 

básicos 

1. Identificar y proponer 

problemas tecnológicos con 

iniciativa y creatividad, 

estudiando las necesidades de 

su entorno próximo y 

aplicando estrategias y 

procesos colaborativos e 

iterativos relativos a 

proyectos, para idear y 

planificar soluciones de 

manera eficiente, accesible, 

sostenible e innovadora. 

 
STEM1, STEM2, CD1, CD3, 

CPSAA3, CPSAA4, CE1, CE3. 

1.1. Idear y planificar soluciones tecnológicas 

emprendedoras que generen un valor para la 

comunidad, a partir de la observación y el 

análisis del entorno más cercano, estudiando 

sus necesidades, requisitos y posibilidades de 

mejora. 

TEC.4.A.1. 

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias 

colaborativas de gestión de proyectos con una 

perspectiva interdisciplinar y siguiendo un 

proceso iterativo de validación, desde la fase 

de ideación hasta la difusión de la solución. 

TEC.4.A.1. 

1.3. Abordar la gestión del proyecto de forma 

creativa, aplicando estrategias y técnicas 

colaborativas adecuadas, así como métodos de 

investigación en la ideación de soluciones lo 

TEC.4.A.1. 
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más eficientes, accesibles e innovadoras 

posibles. 

2. Aplicar de forma apropiada 

y segura distintas técnicas y 

conocimientos 

interdisciplinares, utilizando 

procedimientos y recursos 

tecnológicos y analizando el 

ciclo de vida de productos 

para fabricar soluciones 

tecnológicas accesibles y 

sostenibles que den 

respuesta a necesidades 

planteadas. 

 
STEM2, STEM5, CD2, 

CPSAA4, CC4, CCEC4. 

2.1. Analizar el diseño de un producto que dé 

respuesta a una necesidad planteada, 

evaluando su demanda, evolución y previsión 

de fin de ciclo de vida con un criterio ético, 

responsable e inclusivo. 

TEC.4.A.2. 

TEC.4.A.3.1
. 

TEC.4.D.4. 

2.2. Fabricar productos y soluciones 

tecnológicas, aplicando herramientas de 

diseño asistido, técnicas de elaboración 

manual, mecánica y digital y utilizando los 

materiales y recursos mecánicos, eléctricos, 

electrónicos y digitales adecuados. 

TEC.4.A.2.2 

TEC.4.A.3. 

3. Expresar, comunicar y 

difundir ideas, propuestas o 

soluciones tecnológicas en 

diferentes foros de manera 

efectiva con un lenguaje 

inclusivo y no sexista, 

empleando los recursos 

disponibles y aplicando los 

elementos y técnicas 

necesarias para intercambiar 

la información de manera 

responsable y fomentar el 

trabajo en equipo. 

 
CCL1, STEM4, CD3, CPSAA3, 
CCEC3. 

3.1. Intercambiar información y fomentar el 

trabajo en equipo de manera asertiva, 

empleando las herramientas digitales 

adecuadas junto con el vocabulario técnico, 

símbolos y esquemas de sistemas tecnológicos 

apropiados. 

TEC.4.A.1.1
. 

TEC.4.A.1.4
. 

TEC.4.A.3.1
. 

TEC.4.A.4. 

3.2. Presentar y difundir las propuestas o 

soluciones tecnológicas de manera efectiva, 

empleando la entonación, expresión, gestión 

del tiempo y adaptación adecuada del discurso, 

así como un lenguaje inclusivo y no sexista. 

TEC.4.A.1.4
. 

TEC.4.A.4. 

4. Desarrollar soluciones 

automatizadas a problemas 

planteados aplicando los 

conocimientos necesarios e 

incorporando tecnologías 

emergentes para diseñar y 

construir sistemas de control 

programables y robóticos. 

 
CP2, STEM1, STEM3, CD5, 

CPSAA5, CE3. 

4.1. Diseñar, construir, controlar y simular 

sistemas automáticos programables y robots 

que sean capaces de realizar tareas de forma 

autónoma, aplicando conocimientos de 

mecánica, electrónica, neumática y 

componentes de los sistemas de control, así 

como otros conocimientos interdisciplinares. 

TEC.4.B.1. 

TEC.4.B.2. 

TEC.4.B.3. 

TEC.4.B.4. 

4.2. Integrar en las máquinas y sistemas 
tecnológicos aplicaciones informáticas y 
tecnologías digitales emergentes de control y 
simulación como el internet de las cosas, el big 
data y la inteligencia artificial con sentido crítico y 
ético. 

TEC.4.C.1. 

TEC.4.C.2. 

TEC.4.C.3. 

TEC.4.C.4. 

5. Aprovechar y emplear de 
manera responsable las 

5.1. Resolver tareas propuestas de manera 
eficiente mediante el uso y configuración de 

TEC.4.A.1.4
. 
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posibilidades de las 
herramientas digitales, 
adaptándolas a sus 
necesidades, configurándolas 
y aplicando conocimientos 
interdisciplinares, para la 
resolución de tareas de una 
manera más eficiente. 
 

CP2, CD2, CD5, CPSAA4, 
CPSAA5. 

diferentes aplicaciones y herramientas digitales, 
aplicando conocimientos interdisciplinares con 
autonomía. 

TEC.4.A.3. 

TEC.4.C.1. 

TEC.4.C.2. 

6. Analizar procesos 

tecnológicos, teniendo en 

cuenta su impacto en la 

sociedad y el entorno, 

aplicando criterios de 

sostenibilidad y accesibilidad 

para hacer un uso ético y 

ecosocialmente responsable 

de la tecnología. 

 
STEM2, STEM5, CD4, CC4. 

6.1. Hacer un uso responsable de la 

tecnología, mediante el análisis y aplicación de 

criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la 

selección de materiales y en el diseño de 

estos, así como en los procesos de fabricación 

de productos tecnológicos, minimizando el 

impacto negativo en la sociedad y en el planeta. 

TEC.4.A.2. 

TEC.4.D.1. 

TEC.4.D.2. 

TEC.4.D.3. 

6.2. Analizar los beneficios que, en el cuidado 

del entorno, aportan la arquitectura bioclimática 

y el ecotransporte, valorando la contribución de 

las tecnologías al desarrollo sostenible. 

TEC.4.A.2. 

TEC.4.D.1. 

TEC.4.D.2. 

TEC.4.D.3. 

6.3. Identificar y valorar la repercusión y los 

beneficios del desarrollo de proyectos 

tecnológicos de carácter social, por medio de 

comunidades abiertas, acciones de 

voluntariado o proyectos de servicio a la 

comunidad. 

TEC.4.D.2. 

TEC.4.D.3. 

TEC.4.D.4. 

 
SITUACIONES DE APRENDIZAJE 

SECUENCIACIÓN 

PRIMER TRIMESTRE 

 

1 – Tecnología y sociedad. Análisis de objetos. 
2 – Instalación en viviendas.  
3 – Proyecto. Construcción de una maqueta de 
vivienda con sus instalaciones eléctricas. 
4 – Electrónica analógica. 

SEGUNDO TRIMESTRE 

 

5 – Electrónica digital.  
6 – Proyecto: construcción con materiales técnicos. 
7 – Repaso dibujo. Diseño con QCAD. Impresión 3D 
con TinkerCAD. 
8 – Sistemas automáticos. 

TERCER TRIMESTRE 

 

9 –  Neumática e hidráulica. 
10 – Control y robótica.  
11 – Proyecto: construcción de un invernadero 
inteligente. 
12 – Tecnologías de la información y de la 
comunicación. 
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RELACIÓN ENTRE SITUACIONES DE APRENDIZAJE, COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
TRABAJADAS EN ELLAS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

DIGITALIZACIÓN (4º ESO) 

La materia Digitalización da respuesta a la necesidad de adaptación a la forma en que la 

sociedad actual se informa, se relaciona y produce conocimiento, ayudando al alumnado a 

satisfacer necesidades, individuales o colectivas, que se han ido estableciendo de forma 

progresiva en la vida de las personas y en el funcionamiento de la sociedad y la cultura digital. 

Pero la formación de la ciudadanía actual va más allá de la alfabetización digital, ya que 

requiere una atención específica a la adquisición de los conocimientos necesarios para usar 

los medios tecnológicos de manera ética, responsable, segura y crítica. 

Esta materia trata de favorecer aprendizajes que permitan al alumnado hacer un uso 

competente de las tecnologías, tanto en la gestión de dispositivos y entornos de 

aprendizaje, como en el fomento del bienestar digital, posibilitando al alumnado tomar 

conciencia y construir una identidad digital adecuada. 

La materia se organiza en cuatro bloques de saberes básicos: «Dispositivos digitales, 

sistemas operativos y de comunicación», 

«Digitalización del entorno personal de aprendizaje», «Seguridad y bienestar digital» y el 

último bloque, «Ciudadanía digital crítica»,  

 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 

S
IT

U
A

C
IO

N
E

S
 D

E
 A

P
R

E
N

D
IZ

A
J
E

 

SdA1 X X X    1.1., 2.1., 3.2. 

SdA2 X X    X 1.1., 2.1., 6.2. 

SdA3 X X X X   1.2., 1.3., 2.2., 3.1., 3.2., 4.1. 

SdA4   X X   3.1., 4.1. 

SdA5    X X X 4.1., 5.1., 6.1. 

SdA6 X X     1.3., 2.2., 3.1., 3.2., 

SdA7 X X X X X X 1.1., 2.2., 3.1., 4.2., 5.1., 6.1. 

SdA8     X X 5.1., 6.3. 

SdA9    X X  4.1., 5.1. 

SdA10    X X X 4.1., 4.2., 5.1., 6.3. 

SdA11 X X X X  X 
1.1., 1.2., 1.3., 2.1., 2.2., 3.1., 3.2., 

4.1., 4.2., 6.3. 

SdA12   X   X 3.1., 3.2.,  6.2., 6.3. 
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El desarrollo de la materia permite conectar con la realidad actual del alumnado, a la vez que 

con el curriculum académico, además de una herramienta imprescindible para el desarrollo del 

aprendizaje a lo largo de la vida. 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS. 

1. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos 

a redes domésticas, aplicando los conocimientos de hardware y sistemas operativos, 

para gestionar de forma sostenible las herramientas e instalaciones informáticas y de 

comunicación de uso cotidiano. 

La competencia hace referencia a la gestión y mantenimiento de los dispositivos digitales 

habituales en el entorno del alumnado.  

La competencia engloba aspectos técnicos relativos al funcionamiento de los equipos y a las 

aplicaciones y programas requeridos para su uso.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

STEM1, STEM2, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA5, CE3. 

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando los recursos 

del ámbito digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente. 

La competencia abarca aspectos relacionados con el aprovechamiento apropiado de las 

estrategias de tratamiento de información y con la generación de nuevo conocimiento 

mediante la edición y desarrollo de contenidos empleando aplicaciones digitales, de modo que 

el alumnado pueda desarrollar la creatividad y el espíritu de innovación para responder a los 

retos que se presentan en su vida personal, académica y profesional, respetando los derechos 

de propiedad intelectual y las licencias de uso y posibilitando su aprendizaje permanente.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CE3. 

3. Desarrollar hábitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y 

correctivas, para proteger dispositivos, datos personales y la propia salud. 

La competencia hace referencia a las medidas de seguridad que han de adoptarse para 

cuidar dispositivos, los datos personales y la salud individual.  

Por ello, el alumnado debe adquirir hábitos que le permitan preservar y cuidar su bienestar y 

su identidad digital, aprendiendo a protegerse ante posibles amenazas que supongan un 

riesgo para la salud física y mental y adquiriendo pautas adecuadas de respuesta, eligiendo la 

mejor opción y evaluando el bienestar individual y colectivo. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

CCL3, STEM5, CD1, CD4, CPSAA2, CPSAA5, CC2, CC3. 

4. Ejercer una ciudadanía digital crítica, conociendo las posibles acciones que realizar en la 

red, e identificando sus repercusiones, para hacer un uso activo, responsable y ético de la 

tecnología. 

La competencia hace referencia al conocimiento de las posibles acciones basadas en el 

respeto mutuo que se pueden realizar para el ejercicio de una ciudadanía activa en la red, 

mediante la participación proactiva en actividades en línea.  
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Esta competencia engloba aspectos de interacción con usuarios y de contenido en la red, de 

forma que se trabaja tanto el trato correcto con respecto al internauta como el respeto a las 

acciones que otras personas realizan y a la autoría de los materiales ajenos.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

CD3, CD4, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1. 

SABERES BÁSICOS DIGITALIZACIÓN (4º ESO) 

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicación. 
DIG.4.A.1. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuración y resolución de 

problemas. 

DIG.4.A.2. Sistemas operativos: instalación y configuración de usuario. 

DIG.4.A.3. Sistemas de comunicación e internet: dispositivos de red y funcionamiento. 

Procedimiento de configuración de una red doméstica y conexión de dispositivos. 

DIG.4.A.4 Dispositivos conectados (IoT + Wearables): configuración y conexión de 

dispositivos. 

 

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje. 

DIG.4.B.1. Búsqueda, administración, gestión, selección y archivo de información. 

DIG.4.B.2. Edición y creación de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de 

aplicaciones sencillas para dispositivos móviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta. 

DIG.4.B.3. Comunicación y colaboración en red. DIG.4.B.4. Publicación y difusión 

responsable en redes. 

 

C. Seguridad y bienestar digital. 

DIG.4.C.1. Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a 

riesgos, amenazas y ataques a dispositivos. 

DIG.4.C.2. Seguridad y protección de datos: identidad, reputación digital, privacidad y huella 

digital. Medidas preventivas en la configuración de redes sociales y la gestión de identidades 

virtuales. 

DIG.4.C.3. Seguridad en la salud física y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. 

Opciones de respuesta y prácticas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en 

la red (ciberacoso, sextorsión, acceso a contenidos inadecuados, dependencia tecnológica, 

etc). 

 

D. Ciudadanía digital crítica. 

DIG.4.D.1. Interactividad en la red: libertad de expresión, etiqueta digital, propiedad 

intelectual y licencias de uso. DIG.4.D.2. Educación mediática: periodismo digital, blogosfera, 

estrategias comunicativas y uso crítico de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y 

fraudes. 

DIG.4.D.3. Gestiones administrativas: servicios públicos en línea, registros digitales y 

certificados oficiales. DIG.4.D.4. Comercio electrónico: facturas digitales, formas de pago y 

criptomonedas. 

DIG.4.D.5. Ética en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos, 

algorítmicos e ideológicos, obsolescencia programada, soberanía tecnológica y digitalización 

sostenible. 

DIG.4.D.6. Activismo en línea: plataformas de iniciativa ciudadana y cibervoluntariado y 

comunidades de hardware y software libres. 

 

RELACIONES CURRICULARES DIGITALIZACIÓN 4º ESO 

Digitalización 

 

Competencias específicas 

 

Criterios de evaluación 

Saberes 

básicos 
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1. Identificar y resolver 

problemas técnicos sencillos, 

conectar y configurar dispositivos 

a redes domésticas, aplicando 

los conocimientos de hardware y 

sistemas operativos, para 

gestionar de forma sostenible las 

herramientas e instalaciones 

informáticas y de comunicación 

de uso cotidiano. 

STEM1, STEM2, CD4, CD5, 

CPSAA1, CPSAA5, CE3. 

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales 

aplicando los conocimientos y procesos asociados 

a sistemas de comunicación alámbrica e 

inalámbrica con una actitud proactiva. 

DIG.4.A.1

. 

DIG.4.A.4

. 

DIG.4.A.3

. 

1.2. Instalar y mantener sistemas operativos, 

configurando sus características en función de sus 

necesidades personales, de forma sostenible. 

DIG.4.A.2

. 

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos 

sencillos, analizando componentes y funciones 

de  los dispositivosdigitales, evaluando las 

soluciones de manera crítica y reformulando el 

procedimiento, en caso necesario, fomentando 

un consumo y reposición de los sistemas 

digitales y/ o tecnológicos de manera sostenible 

y responsable 

DIG.4.A.1

. 

2. Configurar el entorno personal 

de aprendizaje, interactuando y 

aprovechando los recursos del 

ámbito digital, para optimizar y 

gestionar el aprendizaje 

permanente. 

 

CD1, CD2, CD3, CPSAA1, 

CPSAA4, CPSAA5, CE3. 

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, 

configurando el entorno personal de aprendizaje 

mediante la integración de recursos digitales de 

manera autónoma. 

DIG.4.B.1

. 

DIG.4.D.1

. 

2.2. Buscar, seleccionar y archivar información en 

función de sus necesidades haciendo uso de las 

herramientas del entorno personal de aprendizaje 

con sentido crítico y siguiendo normas básicas de 

seguridad en la red. 

DIG.4.B.1

. 

DIG.4.C.2

. 

DIG.4.C.3

. 

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar 

contenidos digitales de forma individual o 

colectiva, seleccionando las herramientas más 

apropiadas para generar nuevo conocimiento y 

contenidos digitales de manera creativa, 

respetando los derechos de autor y licencias de 

uso. 

DIG.4.B.2

. 

DIG.4.B.4

. 

DIG.4.D.1

. 

2.4. Interactuar en espacios virtuales de 

comunicación y plataformas de aprendizaje 

colaborativo, compartiendo y publicando 

información y datos, adaptándose a diferentes 

audiencias con una actitud participativa y 

respetuosa. 

DIG.4.B.3

. 

DIG.4.D.5

. 

DIG.4.D.6

. 

3. Desarrollar hábitos que 

fomenten el bienestar digital, 

aplicando medidas preventivas y 

correctivas, para proteger 

dispositivos, datos personales y la 

propia salud. 

 

CCL3, STEM5, CD1, CD4, 

CPSAA2, CPSAA5, CC2, CC3. 

3.1. Proteger los datos personales y la huella 

digital generada en internet, configurando las 

condiciones de privacidad de las redes sociales y 

espacios virtuales de trabajo. 

DIG.4.C.2

. 

3.2. Configurar y actualizar contraseñas, sistemas 

operativos y antivirus de forma periódica en los 

distintos dispositivos digitales de uso habitual. 

DIG.4.C.1

. 

3.3. Identificar y saber reaccionar ante 

situaciones que representan una amenaza en la 

red, escogiendo la mejor solución entre diversas 

opciones, desarrollando prácticas saludables y 

seguras, y valorando el bienestar físico y mental, 

tanto personal como colectivo. 

DIG.4.C.3

. 
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4. Ejercer una ciudadanía digital 

crítica, conociendo las posibles 

acciones que realizar en la red, e 

identificando sus repercusiones, 

para hacer un uso activo, 

responsable y ético de la 

tecnología. 

 

CD3, CD4, CPSAA1, CC1, CC2, 

CC3, CC4, CE1. 

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las 

herramientas digitales, aplicando las normas de 

etiqueta digital y respetando la privacidad y las 

licencias de uso y propiedad intelectual en la 

comunicación, colaboración y participación activa 

en la red, basadas en el respeto mutuo. 

DIG.4.D.3

. 

DIG.4.D.5

. 

4.2. Reconocer las aportaciones de las tecnologías 

digitales en las gestiones administrativas, y el 

comercio electrónico, siendo consciente de la 

brecha social de acceso, uso 

yaprovechamiento de dichas tecnologías para 

diversos colectivos. 

DIG.4.D.3

. 

DIG.4.D.4

. 

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, 

facilidad y libertad de expresión  que  suponen  

los medios digitales conectados, analizando de 

forma crítica los mensajes que se reciben y 

transmiten teniendo en cuenta su objetividad, 

ideología, intencionalidad, sesgos y caducidad. 

DIG.4.D.1

. 

DIG.4.D.2

. 

DIG.4.D.6

. 

4.4. Analizar la necesidad y los beneficios globales 

de un uso y desarrollo ecosocialmente 

responsable de las tecnologías digitales, 

teniendo en cuenta criterios de accesibilidad, 

sostenibilidad e impacto. 

DIG.4.D.5

. 

 

SECUENCIACIÓN: 

PRIMER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 1: Ordenadores y Sistemas operativos. Creación y Gestión de documentos. 

SEGUNDO TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 2: Creación de contenido multimedia. Seguridad y bienestar digital. 

TERCER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 3: Programación de aplicaciones. Interacción en la red. 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS-CRITERIOS DE EVALUACIÓN POR SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE: 

 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS  

CE1 CE2 CE3 CE4 Criterios de 

evaluación 

SI
TU

A
C

IÓ
N

 D
E 

A
P

R
EN

D
IZ

A
JE

 

1 X X   1.2. 2.2. 

2.3.2.4. 

2  X X X 2.1. 2.2. 2.3. 2.4. 3.1. 

3.2. 3.3. 4.1 4.2. 

3 X X   1.1. 2.1. 2.2. 2.3. 2.4.  
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COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA (1º,2º Y 3º ESO) 
 

Computación y Robótica es una materia del bloque de asignaturas optativas que se oferta en 
los cursos primero, segundo y tercero de Educación Secundaria Obligatoria. Su finalidad es 
permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a idear, planificar, diseñar y crear sistemas 
de computación y robóticos, como herramientas que permitan cambiar el mundo, 
desarrollando una serie de capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento 
Computacional. 
Del mismo modo, puede decirse que la computación es la disciplina dedicada al estudio, 
diseño y construcción de programas y sistemas informáticos, sus principios y prácticas, 
aplicaciones e impacto que estas tienen en nuestra sociedad. Se trata de una materia con un 
cuerpo de conocimiento bien establecido, que incluye un marco de trabajo centrado en la 
resolución de problemas y en la construcción de conocimiento. La computación, por tanto, es 
el motor innovador de la sociedad del conocimiento actual, situándose en el núcleo del 
denominado sector de actividad cuaternario, relacionado con la información. 
Por otro lado, la robótica es un campo de investigación multidisciplinar, en la frontera entre las 
ciencias de la computación y la ingeniería, cuyo objetivo es el diseño, la construcción y 
operación de robots, entendidos como sistemas autónomos que perciben el mundo físico y 
actúan en consecuencia, realizando tareas al servicio de las personas. A día de hoy, se emplean 
de forma generalizada, desarrollando trabajos en los que nos apoyan o incluso nos sustituyen. 
 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DE LA MATERIA Y SU RELACIÓN CON LOS DESCRIPTORES DEL 
PERFIL COMPETENCIAL DE SALIDA 
 
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. Esta competencia específica se conecta con los siguientes 
descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4 , CPSAA1, CC4 y CE1. 
 
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. Esta competencia específica se conecta con los siguientes 

descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3, CE3, CCEC3. 

3. Diseñar y construir sistemas de computación físicos o robóticos sencillos, aplicando los 

conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 

STEM2, STEM3, STEM5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3. 

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. Esta competencia específica se conecta con 

los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM5, CD1, CD4, CPSAA5, CC3. 

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. Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores 

del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC3, CE3. 

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. Esta 
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competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, 

STEM3, CD1, CD4, CD5, CPSAA3, CC3, CCEC4. 

SABERES BÁSICOS. COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA (PRIMERO A TERCERO ESO) 

PRIMER CURSO SEGUNDO CURSO TERCER CURSO 

A. Introducción a la 

Programación. 

CYR.1.A.1. Introducción 

a los lenguajes de 

programación visuales. 

Tipos. 

CYR.1.A.2. Introducción a 

los Lenguajes de bloques. 

CYR.1.A.3. Secuencia 

básica de instrucciones. 

Concepto de algoritmo. 

CYR.1.A.4. 

Reconocimiento de 

tareas repetitivas y 

condicionales. 

CYR.1.A.5. Determinación 

de los elementos para la 

interacción con el 

usuario. 

B. Internet de las cosas. 

CYR.1.B.1. Definición y 

componentes IoT. 

CYR.1.B.2. 

Funcionamiento de IoT. 

CYR.1.B.3. Tipos de 

Comunicaciones de 

dispositivos IoT. 

CYR.1.B.4. Aplicaciones 

de IoT. 

C. Robótica. 

CYR.1.C.1. Definición de 

robot. CYR.1.C.2. Leyes 

de la robótica. CYR.1.C.3. 

Aproximación a los 

componentes de un 

robot: sensores, 

efectores y actuadores. 

A. Introducción a la 

Programación. CYR.2.A.1. 

Lenguajes de programación 

visuales: ventajas e 

inconvenientes. CYR.2.A.2.

 Elementos de los 

programas con lenguaje de 

bloques. CYR.2.A.3. 

Secuencia de instrucciones. 

Medios de expresión de 

algoritmos. CYR.2.A.4. 

Generación de tareas 

repetitivas y condicionales. 

CYR.2.A.5. Pantallas de 

interacción con el usuario. 

B. Internet de las cosas. 

CYR.2.B.1.Clasificación de los  

sensores IoT. 

CYR.2.B.2. Conexión 

dispositivo a dispositivos. 

CYR.2.B.3. Conexión BLE 

(Bluetooth Low Energy). 

CYR.2.B.4. Aplicaciones de 

IoT industrial. 

C. Robótica. 

CYR.2.C.1. Clasificación de 

robots: industriales y de 

servicios. 

CYR.2.C.2. Aplicaciones de 

los robots. CYR.2.C.3. 

Componentes: Sensores, 

efectores y actuadores. 

CYR.2.C.4. Robots 

móviles:aplicaciones. 

CYR.2.C.5.

 Programación con  

A. Introducción a la 

Programación. CYR.3.A.1. 

Conexión de los lenguajes de 

programación visuales con los 

lenguajes de programación 

textuales. CYR.3.A.2. 

Generación de programas con 

especificaciones básicas en 

lenguajes de bloques. 

CYR.3.A.3. Secuencia de 

instrucciones. Implementación 

de algoritmos. 

CYR.3.A.4. Bucles y 

condicionales anidadas básicas. 

CYR.3.A.5. Entornos de 

interacción con el usuario. 

B. Internet de las cosas. 

CYR.3.B.1. Aplicaciones de los   

sensores IoT. 

CYR.3.B.2. Conexión de 

dispositivo a la nube. 

CYR.3.B.3. Características 

básicas de los protocolos de 

comunicación: Zigbee, 

Bluetooth (BLE), Z-Wave, etc. 

CYR.3.B.4. Aplicaciones móviles 

IoT. 

C. Robótica. 

CYR.3.C.1. Concepto de grado 

de libertad. 

CYR.3.C.2. Tipología de las 

articulaciones. 

CYR.3.C.3. Configuraciones 

morfológicas y parámetros 

característicos de los robots 

industriales. 
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CYR.1.C.4. Mecanismos 

de locomoción y  

manipulación. 

CYR.1.C.5. Introducción a 

la  programación de 

robots. 

D. Desarrollo móvil. 

CYR.1.D.1. Introducción a 

los IDEs de lenguajes de 

bloques para móviles. 

CYR.1.D.2. Introducción  a 

la  programación 

orientada a eventos. 

CYR.1.D.3. Definición de 

eventos. CYR.1.D.4. 

Generadores de eventos: 

los sensores. 

CYR.1.D.5. Introducción a 

las E/S: captura de 

eventos y su respuesta. 

E. Desarrollo web. 

CYR.3.E.1. Introducción a 

las páginas web. 

CYR.3.E.2. Introducción a 

los servidores web. 

CYR.3.E.3. Tipos de 

lenguajes para la edición 

de páginas web. 

CYR.3.E.4. Introducción a 

la animación web. 

 

Fundamentos de la 

computación  física. 

CYR.1.F.1. Introducción a 

los sistemas de 

computación. 

CYR.1.F.2. Concepto de 

microcontroladores. 

CYR.1.F.3. Introducción al 

lenguajes de bloques. 

D. Desarrollo móvil. 

CYR.2.D.1. Ejemplos de IDEs 

de lenguajes de bloques para 

móviles. 

CYR.2.D.2. Programación 

orientada a eventos: 

características, ventajas e 

inconvenientes. 

CYR.2.D.3. Dependencia de 

eventos. CYR.2.D.4. Tipos de 

eventos. 

CYR.2.D.5. Descripción de 

eventos de E/S. 

E. Desarrollo web. 

CYR.2.E.1. Estructura básica 

de una página web. 

CYR.2.E.2. ServidoreS 

web: funcionamiento. 

CYR.2.E.3. Lenguajes para la 

edición de páginas web: 

diferencias. 

CYR.2.E.4. Tipos de 

animación web. 

Fundamentos de la 

computación física. 

CYR.2.F.1. Sistemas de 

computación: tipologías. 

CYR.2.F.2.

 Microcontroladores: 

historia. 

CYR.2.F.3. Hardware: 

periféricos de entrada y 

salida. Software: de base y 

de aplicación. 

CYR.2.F.4. Seguridad 

eléctrica: sistemas de 

alimentación ininterrumpida 

(SAI). 

CYR.3.C.4. Análasis de los AGV 

(Automated Guided Vehicles). 

CYR.3.C.5. Programación con 

lenguaje de texto de 

microprocesadores. 

D. Desarrollo móvil. 

CYR.3.D.1. Uso básico de IDEs 

de lenguajes de bloques para 

móviles. 

CYR.3.D.2. Programación 

orientada a eventos. 

CYR.3.D.3. Definición de 

eventos. CYR.3.D.4. 

Generadores de eventos: los 

sensores. 

CYR.3.D.5. E/S: captura de 

eventos y su respuesta. 

E. Desarrollo web. 

CYR.3.E.1. Análisis de la 

estructura de las páginas web. 

CYR.3.E.2. Servidores web: 

tipología. 

CYR.3.E.3. Formatos de 

animación web. 

CYR.3.E.4. Herramientas de 

animación web. 

Fundamentos de la 

computación física. 

CYR.3.F.1. Sistemas de 

computación: aplicaciones. 

CYR.3.F.2. Microcontroladores: 

tipología. 

CYR.3.F.3. Hardware: 

clasificación de los 

componentes y Software: ciclo 

de vida. 

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica: 

cortafuegos o firewall de 

hardware, y módulos de 
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Hardware y Software. 

CYR.1.F.4. Introducción a 

la seguridad eléctrica. 

Datos masivos. 

CYR.1.G.1. Introducción al 

Big data. CYR.1.G.2. 

Visualización, transporte 

y almacenaje de datos 

generados. 

CYR.1.G.3. Entrada y 

Salida de datos. 

CYR.1.G.4.

 Introducción a

 los metadatos. 

Inteligencia Artificial. 

CYR.1.H.1. Definición de 

la Inteligencia Artificial. 

CYR.1.H.2. Introducción a 

la ética y responsabilidad 

social en el uso de IA. 

CYR.1.H.3. Agentes 

inteligentes simples. 

CYR.1.H.4. Aprendizaje 

automático. CYR.1.H.5. 

Tipos de aprendizaje. 

Ciberseguridad. 

CYR.1.I.1. Seguridad 

activa y pasiva. CYR.1.I.2. 

Exposición de los 

usuarios. CYR.1.I.3. 

Peligros en Internet. 

CYR.1.I.4. Interacción 

básica de plataformas 

virtuales. 

CYR.1.I.5. Introducción al 

concepto de propiedad 

intelectual. 

Datos masivos. 

CYR.2.G.1. Aplicaciones del 

Big data.  

CYR.2.G.2.Datos cualitativos 

y cuantitativos. 

CYR.2.G.3. Distinción entre 

datos y metadatos. 

CYR.2.G.4. Ciclo de vida de 

los metadatos. 

Inteligencia Artificial. 

CYR.2.H.1. Historia de la 

Inteligencia Artificial. 

CYR.2.H.2. Ética y 

responsabilidad social en el 

uso de IA: análisis. 

CYR.2.H.3. Agentes

 inteligentes simples: 

tipologías. 

CYR.2.H.4. Aprendizaje 

automático: usos. 

CYR.2.H.5. Aprendizaje 

supervisado y no 

supervisado:aplicaciones. 

Ciberseguridad. 

A. CYR.2.I.1. Privacidad e 

identidad. CYR.2.I.2. 

Tipología de los diferentes 

riesgos por la exposición de 

los usuarios 

CYR.2.I.3. Concepto de 

Malware y antimalware. 

CYR.2.I.4. Interacción de 

plataformas virtuales: 

vulnerabilidades. 

B. CYR.2.I.5. Protección de la 

propiedad intelectual. 

seguridad de hardware (HSM). 

Datos masivos. 

CYR.3.G.1. Clasificación de los 

metadatos. 

CYR.3.G.2. Uso de Metadatos. 

CYR.3.G.3. Almacenamiento de 

Metadatos. 

CYR.3.G.4. Data scraping. 

Inteligencia Artificial. 

CYR.3.H.1. Situación actual de la 

Inteligencia Artificial. 

CYR.3.H.2. Ética y 

responsabilidad social en el uso 

de IA: análisis y consecuencias 

del mal uso. 

CYR.3.H.3. Agentes inteligentes 

simples:funcionamiento. 

CYR.3.H.4. Aprendizaje 

automático: casos prácticos. 

CYR.3.H.5. Aprendizaje por 

refuerzo: aplicaciones. 

Ciberseguridad. 

CYR.3.I.1. Cibereguridad: 

tipologías. CYR.3.I.2. 

Ciberseguridad: necesidad y 

concienciación. 

CYR.3.I.3. Tipos de Malware y 

antimalware: protección. 

CYR.3.I.4. Interacción de 

plataformas virtuales: 

soluciones. 

CYR.3.I.5.Ley de propiedad  

intelectual. 
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RELACIONES CURRICULARES COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA (1º A 3º ESO) 

 

Competencias específicas 

Computación y Robótica 1º 

 

Criterios de evaluación 1º ESO 

Saberes 

básicos 

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. 

CL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4, 

CPSAA1, CC4 y CE1. 

1.1. Comprender el funcionamiento global de los 

sistemas de 

computación física, sus componentes y 

principales 

características. 

CYR.1.C.1. 

CYR.1.B.1. 

CYR.1.B.2. 

CYR.1.B.3. 

1.2. Reconocer el papel de la robótica en nuestra 

sociedad, indicando el marco elemental de 

trabajo de los mismos. 

CYR.1.C.2. 

1.3. Entender la estructura básica de un 

programa informático. 

CYR.1.A.1. 

CYR.1.A.3. 

CYR.1.A.4. 

1.4. Comprender los principios básicos de 

ingeniería en los que se basan los robots. 

CYR.1.C.3. 

CYR.1.C.4. 

CYR.1.C.5. 

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, CD5, 

CPSAA3, CE3, 

CCEC3. 

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas 

posibles, desarrollando un programa informático 

y generalizando las soluciones, tanto de forma 

individual como trabajando en equipo, 

colaborando y comunicándose de forma 

adecuada. 

CYR.1.A.1. 

CYR.1.A.2. 

CYR.1.A.3. 

CYR.1.A.4. 

CYR.1.A.5. 

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas 

posibles desarrollando una aplicación móvil, 

particularizando las soluciones. 

CYR.1.D.1 

CYR.1.D.2. 

CYR.1.D.4. 

CYR.1.D.5. 

CYR.1.B.4. 
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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. 

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. 

CYR.1.F.1. 

CYR.1.F.2. 

CYR.1.F.3. 

CYR.1.F.4. 

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. 

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 

científico. 

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 de 

forma ética y responsable. 

CYR.1.G.1.

CYR.1.G2.C

YR.1.G3. 

CYR.1.H.1. 

CYR.1.H.2. 

CYR.1.H.3. 

CYR.1.H.4. 

CYR.1.H.5. 

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, CPSAA3, 

CPSAA4, CPSAA5, CC3, CE3. 

5.1 Conocer la construcción de aplicaciones 

informáticas y web, entendiendo su 

funcionamiento interno, de forma segura, 

responsable y respetuosa. 

 

CYR.1.E.1. 

CYR.1.E.2. 

 

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas 

potencialmente presentes en el desarrollo de 

una aplicación web, tratando de generalizar 

posibles soluciones. 

 

 

CYR.1.E.3. 

CYR.1.E.4. 

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. 

STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, 

CPSAA3, CC3, CCEC4. 

6.1. Adoptar conductas y hábitos que permitan la 

protección del individuo en su interacción en la 

red. 

 

CYR.1.I.2. 

6.2. Acceder a servicios de intercambio y 

publicación de información digital aplicando 

criterios básicos de seguridad y uso responsable. 

 

CYR.1.I.4. 

6.3. Reconocer y comprender los derechos de los 

materiales alojados en la web. 

 

CYR.1.I.5. 
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6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y 

pasiva en la protección de datos y en el 

intercambio de información. 

CYR.1.I.1. 

CYR.1.I.3. 

 

Competencias específicas 

Computación y Robótica 2º 

 

Criterios de evaluación 2º ESO 

Saberes 

básicos 

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. 

CL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4 , 

CPSAA1, CC4 y CE1. 

1.1. Comprender el funcionamiento de los 

sistemas de computación física, sus 

componentes y principales características. 

CYR.2.C.1.

CYR.2.B.1.

CYR.2.B.2.

CYR.2.B.3.

CYR.2.B.4. 

1.2. Reconocer el papel de la robótica en 

nuestra sociedad, conociendo las aplicaciones 

más comunes. 

CYR.2.C.2. 

1.3. Entender cómo funciona un programa 

informático, la manera de elaborarlo y sus 

principales componentes. 

CYR.2.A.1. 

CYR.2.A.2. 

CYR.2.A.3. 

CYR.2.A.4. 

CYR.2.A.5. 

1.4. Comprender los principios de ingeniería en 

los que se basan los robots, su funcionamiento, 

componentes y características. 

CYR.2.C.1 

CYR.2.C.3. 

CYR.2.C.4. 

CYR.2.C.5. 

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, CD5, 

CPSAA3, CE3, CCEC3. 

2.1. Conocer y resolver la variedad de 

problemas posibles, desarrollando un programa 

informático y generalizando las soluciones, 

tanto de forma individual como trabajando en 

equipo, colaborando y comunicándose de 

forma adecuada. 

CYR.2.A.1. 

CYR.2.A.2. 

CYR.2.A.3. 

CYR.2.A.4. 

CYR.2.A.5. 

 

2.2. Entender el funcionamiento interno de las 

aplicaciones móviles y cómo se construyen, 

dando respuesta a las posibles demandas del 

escenario a resolver. 

CYR.2.A.3. 

CYR.2.A.4. 

CYR.2.D.1 

CYR.2.D.2. 
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CYR.2.D.3. 

2.3. Conocer y resolver la variedad de 

problemas posibles desarrollando una 

aplicación móvil y generalizando las soluciones. 

CYR.2.D.1 

CYR.2.D.2. 

CYR.2.D.4. 

CYR.2.D.5. 

CYR.2.B.4. 

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. 

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. 

 

 

 

CYR.2.F.1. 

CYR.2.F.2. 

CYR.2.F.3. 

CYR.2.F.4. 

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. 

4.1. Conocer las aplicaciones actuales del Big 

Data, así como la naturaleza de los distintos 

tipos de datos y metadatos generados, siendo 

capaces de analizarlos, visualizarlos y 

compararlos, empleando a su vez un espíritu 

crítico y científico. 

 

CYR.2.G.1. 

CYR.2.G.2. 

CYR.2.G.3. 

CYR.2.G.4. 

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 de 

forma ética y  responsable. 

CYR.2.H.1. 

CYR.2.H.2. 

CYR.2.H.3. 

CYR.2.H.4. 

CYR.2.H.5. 

5. Utilizar y crear aplicaciones 

informáticas y web sencillas, 

entendiendo su funcionamiento 

interno, de forma segura, 

5.1 Conocer la construcción de aplicaciones 

informáticas y web, entendiendo su 

funcionamiento interno, de forma segura, 

responsable y respetuosa. 

CYR.2.E.1. 

CYR.2.E.2. 

CYR.2.E.3. 
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responsable y respetuosa, 

protegiendo la identidad online y 

la privacidad. 

 

STEM1, STEM3, CD5, CPSAA3, 

CPSAA4, CPSAA5, CC3, CE3. 

 

5.2. Conocer y resolver la variedad de 

problemas potencialmente presentes en el 

desarrollo de una aplicación web, tratando de 

generalizar posibles soluciones. 

 

CYR.2.E.3. 

CYR.2.E.4. 

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. 

 

 

STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, 

CPSAA3, CC3, CCEC4. 

6.1. Adoptar conductas y hábitos que permitan 

la protección activa del individuo en su 

interacción en la red. 

CYR.2.I.1. 

CYR.2.I.2. 

6.2. Acceder a servicios de intercambio y 

publicación de información digital aplicando 

criterios de seguridad y uso responsable. 

 

CYR.2.I.4. 

6.3. Reconocer y comprender los derechos de 

los materiales alojados en la Internet. 

 

CYR.2.I.5. 

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y 

pasiva en la protección de datos y en el 

intercambio de información. 

CYR.2.I.2. 

CYR.2.I.3. 

 

 

Competencias específicas 

Computación y Robótica 3º 

Criterios de evaluación 3º ESO 
Saberes 

básicos 

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. 

 

CL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4 , 

CPSAA1, CC4 y CE1. 

1.1. Comprender el funcionamiento de los 

sistemas de computación física, sus componentes 

y principales características. 

CYR.3.C.1. 

CYR.3.B.1. 

CYR.3.B.2. 

CYR.3.B.3. 

CYR.3.B.4. 

1.2. Reconocer los conceptos básicos de la 

robótica, así como las configuraciones 

morfológicas más comunes. 

CYR.3.C.1. 

CYR.3.C.2. 

CYR.3.C.3. 

CYR.3.C.4. 

1.3. Entender cómo funciona un programa 

informático, la manera de elaborarlo y sus 

principales componentes. 

CYR.3.A.1. 

CYR.3.A.2. 

CYR.3.A.3 
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CYR.3.A.4. 

CYR.3.A.5.. 

1.4. Comprender los principios de ingeniería en 

los que se basan los robots, su funcionamiento, 

componentes y características. 

CYR.3.C.1. 

CYR.3.C.2. 

CYR.3.C.3. 

CYR.3.C.4. 

CYR.3.C.5. 

 

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, CD5, 

CPSAA3, CE3, CCEC3. 

 

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas 

posibles, desarrollando un programa informático 

y generalizando las soluciones, tanto de forma 

individual como trabajando en equipo, 

colaborando y comunicándose de forma 

adecuada. 

CYR.3.A.1. 

CYR.3.A.2. 

CYR.3.A.3. 

CYR.3.A.4. 

CYR.3.A.5. 

 

2.2. 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.3. 

CYR.3.A.4. 

CYR.3.D.1 

CYR.3.D.2. 

CYR.3.D.3. 

 

2.3. Conocer y resolver la variedad de problemas 

posibles desarrollando una aplicación móvil y 

generalizando las soluciones. 

CYR.3.D.1 

CYR.3.D.2. 

CYR.3.D.4. 

CYR.3.D.5. 

CYR.3.B.4. 

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, 

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. 

 

 

 

CYR.3.F.1. 

CYR.3.F.2. 

CYR.3.F.3. 

CYR.3.F.4. 
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CD4, CD5, CC3, CE3. 

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. 

4.1. Conocer la naturaleza de los distintos tipos 

metadatos generados hoy en día, siendo capaces 

de entender su ciclo de vida, empleando a su vez 

un espíritu crítico y científico. 

CYR.3.G.1. 

CYR.3.G.2. 

CYR.3.G.3. 

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.H.1. 

CYR.3.H.2. 

CYR.3.H.3. 

CYR.3.H.4. 

CYR.3.H.5. 

4.3 Comprender los principios de 

funcionamiento del Data Scraping. 
CYR.3.G.4. 

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, CPSAA3, 

CPSAA4, CPSAA5, CC3, CE3. 

5.1 Conocer la construcción de aplicaciones 

informáticas y web, entendiendo su 

funcionamiento interno, de forma segura, 

responsable y respetuosa. 

 

CYR.3.E.1. 

CYR.3.E.2. 

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.3. 

CYR.3.E.4. 

 

 

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. 

 

6.1. Adoptar conductas y hábitos que permitan la 

protección activa del individuo en su interacción 

en la red. 

CYR.3.I.1. 

CYR.3.I.2. 

CYR.3.I.3. 

6.2. Acceder a servicios de intercambio y 

publicación de información digital aplicando 

criterios de seguridad y uso responsable. 

 

CYR.3.I.4. 

6.3. Reconocer y comprender la propiedad 

intelectual de los materiales alojados en la 

Internet. 

 

CYR.3.I.5. 
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STEM1, STEM3, CD1, CD4, CD5, 

CPSAA3, CC3, CCEC4. 

6.4. Conocer las estrategias de ciberseguridad 

que garantizan protección a los usuarios de 

Internet. 

CYR.3.I.2. 

CYR.3.I.3. 

 

SECUENCIACIÓN COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA 

1º ESO 

PRIMER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 1: Introducción a la programación. Scratch. Proyectos. 

SEGUNDO TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 2: Internet de las cosas. 

SITUACIÓN 3: Robótica. Proyectos. 

TERCER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 4: Desarrollo móvil. Desarrollo web. Ciberseguridad. 

2º ESO 

PRIMER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 1: Introducción a la programación. App Inventor. 

SEGUNDO TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 2: Inteligencia Artificial. 

TERCER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 3: Datos Masivos. Internet de las cosas. Ciberseguridad. 

3º ESO 

PRIMER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 1: Edición de páginas web. Introducción a la programación 

SEGUNDO TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 3: Inteligencia artificial. Robótica. Programación de dispositivos móviles. 

TERCER TRIMESTRE: 

SITUACIÓN 4: Datos Masivos. Internet de las cosas. Ciberseguridad. 
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS-CRITERIOS DE EVALUACIÓN POR SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE: 

COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA 1º ESO 

 

 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS  

CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 Criterios de 

evaluación 

SI
TU

A
C

IÓ
N

 D
E 

A
P

R
EN

D
IZ

A
JE

 

1 X X     
1.1. 1.2. 1.3. 1.4. 2.1. 

2.2. 2.3.  

2  X X    2.1. 3.1. 

3   X X   3.1. 4.1. 

4    X X X 4.2. 5.1. 5.2. 6.1. 

6.2.6.3. 6.4. 

 

2º ESO 

 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS  

CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 Criterios de 

evaluación 

S
IT

U
A

C
IO

N
E

S
 D

E
 

A
P

R
E

N
D

IZ
A

J
E

 

1 X X X    1.1. 1.2. 1.3. 1.4. 2.1. 
2.2. 2.3. 3.1. 

2   X X   3.1. 4.2. 

3    X  X 4.1. 6.1. 6.2. 6.3. 6.4  

 

3º ESO 

 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS  

CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 Criterios de 

evaluación 

S
IT

U
A

C
IÓ

N
 D

E
 

A
P

R
E

N
D

IZ
A

J
E

 

1 X X     1.1. 1.3. 2.1 

2.2 2.3.  

2 X  X X   1.4. 3.1. 4.2. 

3     X X 5.1. 5.2. 6.1. 6.2. 6.3. 

6.4. 
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BACHILLERATO 

OBJETIVOS 

El Real Decreto 243/2022, de 5 de abril por el que se establecen la ordenación y las 
enseñanzas mínimas del Bachillerato, establece que esta etapa educativa debe contribuir a 
desarrollar en el alumnado las capacidades que le permitan: (Recogido en el ROF) 

PERFIL COMPETENCIAL DEL ALUMNADO AL TÉRMINO DEL BACHILLERATO   (Recogido en el 

ROF) 

TECNOLOGÍA E INGENIERÍA I y II 

En la sociedad actual, el desarrollo de la tecnología por parte de las ingenierías se ha 

convertido en uno de los ejes en torno a los cuales se articula la evolución sociocultural. En los 

últimos tiempos, la tecnología, entendida como el conjunto de conocimientos y técnicas que 

pretenden dar solución a las necesidades, ha ido incrementando su relevancia en diferentes 

ámbitos de la sociedad, desde la generación de bienes básicos sociales, así como ayudar a 

mitigar las desigualdades presentes en la sociedad actual. 

Se tratan así, aspectos relacionados con los desafíos que el siglo XXI plantea para, de esta 

forma, garantizar la igualdad de oportunidades a nivel local y global. En una evolución hacia un 

mundo más justo y equilibrado, conviene prestar atención a los mecanismos de la sociedad 

tecnológica, analizando y valorando la sostenibilidad de los sistemas de producción, el uso de 

los diferentes materiales y fuentes de energía, tanto en el ámbito industrial como doméstico o 

de servicios. 

En este sentido, la materia de Tecnología e Ingeniería pretende aunar los saberes científicos y 

técnicos con un enfoque competencial, para contribuir a la consecución de los objetivos de la 

etapa de Bachillerato y a la adquisición de las correspondientes competencias clave del 

alumnado. A este respecto, desarrolla aspectos técnicos relacionados con la competencia 
digital, con la competencia matemática y la competencia en ciencia, tecnología e ingeniería, así 

como con otros saberes transversales asociados a la competencia lingüística, a la competencia 
personal, social y aprender a aprender, a la competencia emprendedora, a la competencia 

ciudadana y a la competencia en conciencia y expresiones culturales. 

Los criterios de evaluación en esta materia se formulan con una evidente orientación 

competencial, estableciendo una gradación entre primero y segundo de Bachillerato, haciendo 

especial hincapié en la participación en proyectos durante el primer nivel de la etapa, y en la 

elaboración de proyectos de investigación e innovación en el último. 

La materia se articula en torno a siete bloques de saberes básicos, cuyos contenidos deben 

interrelacionarse a través del desarrollo de situaciones de aprendizaje competenciales y 

actividades o proyectos de carácter práctico. 

«Proyectos de investigación y desarrollo», «Materiales y fabricación», «Sistemas mecánicos»  

«Sistemas eléctricos y electrónicos», «Sistemas informáticos», «Sistemas automáticos y 

«Tecnología sostenible» 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS Y SU RELACIÓN CON LOS DESCRIPTORES COMPETENCIALES 

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. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, STEM3, STEM4, 

CD1, CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3. 
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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. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: STEM2, STEM5, CD1, 

CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CC4, CE1. 

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. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM4, CD1, 

CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE3. 

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. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM2, 

STEM3, STEM4, CD2, CD5, CPSAA5, CE3. 

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. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM2, 

STEM3, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3. 

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. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: STEM2, STEM5, CD1, 

CD2, CD4, CPSAA2, CC4, CE1. 

SABERES BÁSICOS TECNOLOGÍA E INGENIERÍA I Y II 

TECNOLOGÍA E INGENIERÍA I TECNOLOGÍA E INGENIERÍA II 

A. Proyectos de investigación y desarrollo. 
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.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. Estrategias de mejora continua: ciclo 
de Deming y planes de mejora. 
TECI.1.A.3. Expresión gráfica para la 
planificación y desarrollo de proyectos: 

A. Proyectos de investigación y desarrollo. 
TECI.2.A.1. Gestión y desarrollo de 
proyectos. Técnicas y estrategias de trabajo 
en equipo. Metodologías Agile: tipos, 
características y aplicaciones. Fases del 
desarrollo de proyecto: análisis de viabilidad, 
planificación de los trabajos (identificación y 
secuenciación de tareas, elaboración del 
plan de trabajo), ejecución, seguimiento y 
evaluación de los resultados. 
Documentación técnica de un proyecto: 
memorias, pliegos de condiciones, 
presupuestos y planos. Características y 
contenido básico. TECI.2.A.2. Difusión y 
comunicación de documentación técnica. 
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Aplicaciones CAD (Computer Aided Design)-
CAE (Computer Aided Engineering)-CAM 
(Computer Aided Manufacturing): funciones 
y utilidades de estas aplicaciones en los 
procesos de diseño de la geometría, en el 
análisis del funcionamiento y en la definición 
y control de los procesos de fabricación del 
producto. Diagramas funcionales, diagramas 
de flujo, esquemas y croquis. 
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.6. Difusión y comunicación de 
documentación técnica. Elaboración, 
referenciación y presentación. 
 
B. Materiales y fabricación. 
TECI.1.B.1. Propiedades de los materiales: 
físicas, químicas y mecánicas. Materiales 
técnicos: metálicos, cerámicos, moleculares, 
poliméricos e híbridos, entre otros, nuevos 
materiales (grafeno, estaneno, shrilk, entre 
otros) y nuevos tratamientos (PVD (Physical 
Vapor Deposition), CVD (Chemical Vapor 
Deposition), entre otros). Materiales 
técnicos y nuevos materiales. Propiedades, 
clasificación y criterios de sostenibilidad. 
Selección y aplicaciones características. 
TECI.1.B.2. Técnicas y procedimientos de 
fabricación: Prototipado rápido y bajo 
demanda. Fabricación digital aplicada a 
proyectos. 
TECI.1.B.3. Normas de seguridad e higiene 
en el trabajo. 
 
C. Sistemas mecánicos. 
TECI.1.C.1. Máquinas y sistemas mecánicos. 
Mecanismos de transmisión y 
transformación de movimientos. Elementos 
de transmisión: engranajes, poleas y correas, 
cadenas de rodillos, cigüeñal, caja de 
cambios. Soportes y unión de elementos 
mecánicos. Acoplamientos rígidos y flexibles. 
Junta Cardan. Diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada de 
sistemas mecánicos. 
Aplicación práctica a proyectos 

Elaboración, referenciación y presentación. 
TECI.2.A.3. Autoconfianza e iniciativa. 
Identificación y gestión de emociones. El 
error y la reevaluación como parte del 
proceso de aprendizaje. 
TECI.2.A.4. Emprendimiento, resiliencia, 
perseverancia y creatividad para abordar 
problemas desde una perspectiva 
interdisciplinar. 
 
B. Materiales y fabricación. 
TECI.2.B.1. Estructura interna. Propiedades 
mecánicas y procedimientos de ensayo. 
TECI.2.B.2. Técnicas de diseño y 
tratamientos de modificación y mejora de 
las propiedades y sostenibilidad de los 
materiales. Técnicas de fabricación 
industrial. Operaciones de procesamiento: 
moldeado, conformado por deformación, 
forja, estampación, extrusión, mecanizado 
de piezas, tratamientos térmicos, 
tratamiento de las superficies. Operaciones 
de ensamblaje: uniones permanentes y 
ensambles mecánicos. 
 
C. Sistemas mecánicos. 
TECI.2.C.1. Descripción y elementos de 
estructuras sencillas. En edificación: 
cimentación, pórticos (pilares y vigas), 
cerchas. En maquinaria: chasis y bastidores, 
bancadas. Estabilidad y cálculos básicos de 
estructuras: tipos de cargas, estabilidad y 
cálculos básicos. Tipos de apoyos y uniones: 
empotramientos, apoyos fijos y articulados. 
Cálculo de esfuerzos en vigas simplemente 
apoyadas sometidas a cargas puntuales y/o 
uniformemente repartidas. Diagramas de 
esfuerzos cortantes y de flexión. Cálculo de 
los esfuerzos de compresión y/o tracción en 
estructuras isostáticas de barras articuladas. 
Diagrama de Cremona. Montaje o 
simulación de ejemplos sencillos. 
TECI.2.C.2. Máquinas térmicas: máquina 
frigorífica, bomba 
de calor y motores térmicos. Elementos y 
fundamentos  físicos de funcionamiento. 
Cálculos básicos de potencia, energía útil, 
motor y rendimiento. Simulación y 
aplicaciones. 
TECI.2.C.3. Principios físicos en neumática. El 
aire, ley de los gases perfectos, magnitudes y 
unidades básicas. Principios físicos en 
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D.Sistemas eléctricos y electrónicos. 
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. Motores 
eléctricos de corriente continua: 
características y funcionamiento. Aplicación 
a proyectos. 
Componentes y circuitos electrónicos. 
Interpretación de circuitos básicos. 
E.Sistemas informáticos. Programación. 
TECI.1.E.1. Fundamentos de la programación 
textual. Características, elementos y 
lenguajes: Tipos de datos, constantes y 
variables. Estructura de un programa: 
instrucciones, comandos y sintaxis. 
Operaciones básicas con variables. Bucles, 
expresiones condicionales y estructuras de 
datos. 
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. 
TECI.1.E.4. Protocolos de comunicación de 
redes de dispositivos. 
F. Sistemas automáticos. 
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.F.3. Sistemas de supervisión (SCADA): 
definición, características y ventajas. 
Telemetría y monitorización. 
TECI.1.F.4. Aplicación de las tecnologías 
emergentes a los sistemas de control. 
TECI.1.F.5. Robótica: sensores, actuadores, y 
hardware y software de control. 
Modelización de movimientos y acciones 
mecánicas. Inteligencia artificial aplicada a 
los sistemas de control. 
 
G. Tecnología sostenible. 
TECI.1.G.1. Obtención, transformación y 
distribución de las principales fuentes de 
energía. Sistemas y mercados energéticos. 

hidráulica: presión hidráulica (principio de 
Pascal), principio de Bernouilli, efecto 
Venturi, magnitudes y unidades básicas. 
Componentes: compresor (neumática), 
depósito y bomba (hidráulica), sistemas de 
mantenimiento, cilindros neumáticos e 
hidráulicos, motores, válvulas, tuberías. 
Descripción y análisis. Esquemas 
característicos de aplicación. Diseño y 
montaje físico o simulado. 
 
D Sistemas eléctricos y electrónicos. 
TECI.2.D.1. Circuitos de corriente alterna. 
Generación de la corriente alterna. Valores 
instantáneos, medios y eficaces. Diagrama 
de Fresnel. Ley de Ohm en corriente alterna. 
Impedancia, factor de potencia. Triángulo de 
potencias. Cálculo, montaje o simulación. 
TECI.2.D.2. Electrónica digital combinacional. 
Puertas lógicas: NOT, AND, OR. Álgebra de 
Boole. Diseño y simplificación: mapas de 
Karnaugh. Experimentación en simuladores. 
TECI.2.D.3. Electrónica digital secuencial. 
Experimentación en simuladores. 
E. Sistemas informáticos emergentes. 
TECI.2.E.1. Fundamentos de la inteligencia 
artificial. Tipos: máquinas reactivas, 
memoria limitada, teoría de la mente y 
autoconciencia. Características 
fundamentales del big data: volumen, 
velocidad, variedad de los datos, veracidad 
de los datos, viabilidad, visualización de los 
datos y valor. Bases de datos distribuidas y 
ciberseguridad. Concepto, amenazas, 
medidas básicas de protección. 
 
F. Sistemas automáticos. 
TECI.2.F.1. Sistemas en lazo abierto y 
cerrado. Álgebra de bloques y simplificación 
de sistemas. Estabilidad. Experimentación en 
simuladores. 
 
G. Tecnología sostenible. 
TECI.2.G.1. Impacto social y ambiental. 
Informes de evaluación. Valoración crítica de 
las tecnologías desde el punto de vista de la 
sostenibilidad ecosocial 
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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. Arquitectura 
sostenible: bio-construcción y eco- 
arquitectura. Uso eficiente de los sistemas 
de climatización de la vivienda. 
TECI.1.G.4. Energías renovables, eficiencia 
energética, certificación energética y 
sostenibilidad. 
 
 

RELACIONES CURRICULARES TECNOLOGÍA E INGENIERÍA I Y II 

 
Competencias 

específicas 

Tecnología e Ingeniería I Tecnología e Ingeniería II 

 
Criterios de evaluación 

Saberes 
básicos 

 
Criterios de evaluación 

Saberes 
básicos 

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. 

1.1. Investigar y 
diseñar proyectos que 
muestren de forma 
gráfica la creación y 
mejora de un 
producto, 
seleccionando, 
referenciando e 
nterpretando 
información 
relacionada. 

TECI.1.A.1 
TECI.1.A.2 
TECI.1.A.3 

1.1. Desarrollar 
proyectos de 
investigación e 
innovación con el fin 
de crear y mejorar 
productos de forma 
continua, utilizando 
modelos de gestión 
cooperativos y 
flexibles. 

TECI.2.A.1 
TECI.2.A.2 
TECI.2.A.3 
TECI.2.A.4 

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.1 
TECI.1.A.2 
TECI.1.A.4 
TECI.1.A.5 

1.2. Comunicar y difundir 
de forma clara y 
comprensible proyectos 
elaborados y 
presentarlos con la 
documentación técnica 
necesaria. 

TECI.2.A.2 
TECI.2.A.3 
TECI.2.A.4 

1.3. Colaborar en 
tareas tecnológicas, 
escuchando el 
razonamiento de los 
demás, aportando al 
equipo a través del rol 
asignado y 
fomentando el 

TECI.1.A.1 
TECI.1.A.4 
TECI.1.A.5 

1.3. Perseverar en la 
consecución de 
objetivos en situaciones 
de incertidumbre, 
identificando y 
gestionando 
emociones, aceptando 
y aprendiendo de la 

TECI.2.A.3 
TECI.2.A.4 
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bienestar grupal y las 
relaciones saludables e 
inclusivas. 

crítica razonada y 
utilizando el  error 
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, 
empleando el soporte, 
la terminología y el 
rigor apropiados 

TECI.1.A.3 
TECI.1.A.6 

 1.5. Comunicar de 
manera eficaz y 
organizada las ideas y 
soluciones tecnológicas. 

TECI.1.A.3 
TECI.1.A.6 

  

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. 

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. 

TECI.1.A.1 
TECI.1.A.2 

2.1. Analizar la 
idoneidad de los 
materiales técnicos en la 
fabricación de 
productos sostenibles y 
de calidad, estudiando 
su estructura interna, 
propiedades, 
tratamientos de 
modificación y mejora 
de sus propiedades. 

TECI.2.B.1 
TECI.2.B.2 

2.2. Seleccionar los 
materiales, 
tradicionales o de 
nueva generación, 
adecuados para la 
fabricación de productos 
de calidad, basándose 
en sus características 
técnicas y atendiendo a 
criterios de 
sostenibilidad de 
manera responsable y 
ética. 

TECI.1.A.2 
TECI.1.B.1 
TECI.1.B.2 

2.2. Elaborar 
informes sencillos de 
evaluación de impacto 
ambiental. 

TECI.2.G.
1 

2.3. Fabricar modelos 
o prototipos empleando 
las técnicas de 
fabricación más 
adecuadas y aplicando 
los criterios técnicos y 

TECI.1.A.3 
TECI.1.B.2 
TECI.1.B.3 
TECI.1.C.1 
TECI.1.D.1 
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de sostenibilidad 
necesarios. 

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. 

3.1. Resolver tareas 
propuestas y 
funciones asignadas, 
mediante el uso y 
configuración de 
diferentes herramientas 
digitales de manera 
óptima y autónoma. 

TECI.1.A.3 
TECI.1.B.2 
TECI.1.E.2 
TECI.1.E.3 
TECI.1.E.4 

3.1. Resolver 
problemas asociados a 
las distintas fases del 
desarrollo y gestión 
de un proyecto - 
diseño, simulación y 
montaje y 
presentación-, 
utilizando las 
herramientas 
adecuadas que proveen 
las aplicaciones 
digitales. 

TECI.2.A.1 
TECI.2.A.2 
TECI.2.C.1 
TECI.2.C.2 
TECI.2.C.3 
TECI.2.D.1 
TECI.2.D.2. 
TECI.2.D.3 
TECI.2.E.1 3.2. Realizar la 

presentación de 
proyectos empleando 
herramientas digitales 
adecuadas. 

TECI.1.A.3 
TECI.1.A.6 

   

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. 

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. 

TECI.1.B.1 
TECI.1.C.1 

4.1. Calcular y 
montar estructuras 
sencillas, estudiando 
los tipos de cargas a 
los que se puedan ver 
sometidas y su 
estabilidad. 

TECI.2.C.
1 

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.1 
TECI.1.B.3 
TECI.1.D.1 

4.2. Analizar las 
máquinas térmicas: 
máquinas frigoríficas, 
bombas de calor y 
motores térmicos, 
comprendiendo su 
funcionamiento y 
realizando 
simulaciones y 
cálculos básicos sobre 
su eficiencia. 

TECI.2.C.
2 



61 

 

4.3. Interpretar y 
solucionar esquemas 
de sistemas neumáticos 
e hidráulicos, a través 
de montajes o 
simulaciones, 
comprendiendo y 
documentando el 
funcionamiento de 
cada uno de sus 
elementos y del sistema 
en su totalidad. 

TECI.2.C.
3 

4.4. Interpretar y 
resolver circuitos de 
corriente alterna, 
mediante montajes o 
simulaciones, 
identificando sus 
elementos y 
comprendiendo su 
funcionamiento. 

TECI.2.D.1 

4.5. Experimentar y 
diseñar circuitos 
combinacionales y 
secuenciales físicos 
y 

TECI.2.D.2 
TECI.2.D.3 

   simulados aplicando 
fundamentos de la 
electrónica digital, 
comprendiendo su 
funcionamiento en el 
diseño de soluciones 
tecnológicas. 

 

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. 

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. 

TECI.1.E.1 
TECI.1.E.2 
TECI.1.E.3 
TECI.1.E.4 
TECI.1.F.5 

5.1. Comprender y 
simular el 
funcionamiento de los 
procesos 
tecnológicos basados 
en sistemas 
automáticos de lazo 
abierto y cerrado, 
aplicando técnicas de 
simplificación y 
analizando su 
estabilidad. 

TECI.2.E.1 
TECI.2.F.1 
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STEM1, STEM2, 
STEM3, CD2,CD3, 
CD5, CPSAA1.1, CE3. 

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.C.1 
TECI.1.D.1 
TECI.1.E.1 
TECI.1.F.1 
TECI.1.F.2 
TECI.1.F.3 
TECI.1.F.4 

5.2. Conocer y 
evaluar sistemas 
informáticos 
emergentes y sus 
implicaciones en la 
seguridad de los 
datos, analizando 
modelos existentes. 

TECI.2.E.1 
TECI.2.F.1 

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.C.1 
TECI.1.D.1 
TECI.1.E.1 

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. 

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.F.1 
TECI.1.G.4 

6.1. Analizar los 
distintos sistemas de 
ingeniería desde el 
punto de vista de la 
responsabilidad social 
y la sostenibilidad, 
estudiando las 
características de 
eficiencia energética 
asociadas a los 
materiales y a los 
procesos de 
fabricación. 

TECI.2.G.
1 

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 
TECI.1.G.2 

 TECI.1.G.3 
TECI.1.G.4 

  

 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE TECNOLOGÍA E INGENIERÍA I 

SECUENCIACIÓN 

PRIMER TRIMESTRE   

 

SDA 1: Globalización y tecnología. Calidad y ciclo de producto 

en un mundo globalizado 

SDA.2: Estructura atómica y propiedades de los materiales 

SDA3: Los metales 

SDA4: Los plásticos o polímeros 

SDA 5: El vidrio y otros materiales cerámicos 
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SEGUNDO TRIMESTRE 

 

SDA 6: Circuitos eléctricos 

SDA 7: Generación, usos y aplicaciones de la energía eléctrica 

SDA 8: Mecanismos para la transmisión  de movimientos 

SDA 9: Circuitos neumáticos e hidráulicos 

SDA 10: Circuitos electrónicos 

SDA.11: Introducción a la fabricación: moldeo y deformación. 

TERCER TRIMESTRE 

 

SDA.12: Fabricación por arranque de material 

SDA.13: Uniones entre piezas 

SDA.14: Las energías renovables (I): La energía hidráulica. 

SDA.15: Las energías renovables (II): Nuevas fuentes de 

energía 

SDA16: Ahorro energético. 

 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS TRABAJADAS EN CADA SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 

 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 

S
IT

U
A

C
IO

N
E

S
 D

E
 A

P
R

E
N

D
IZ

A
J

E
 

SDA 1 X X X X   
1.1/3.1/3.2 

SDA 2 
X X X X   

1.2/1.3/3.1/3.2 

SDA 3 
X X X X   

1.4/1.5/3.1/3.2 

SDA 4 
X X X X   

2.1/2.2/3.1/3.2 

SDA 5 
X X X X   

2.3/3.1/3.2 

SDA 6 
 X X X X X 

4.2 

SDA 7 
 X X X X  

3.1 

SDA 8 
 X X X X  

4.1/3.15/2 

SDA 9 
 X X X X X 

4.1/5.2 

SDA10 
 X X X X  

4.2/5.1/5.2/5.3 

SDA11 
X X X    

2.3 

SDA12 
X X X    

2.2 

SDA13 X X X    
4.1 

SDA14 
X  X X  X 

6.1/6.2 

SDA15 
X  X X  X 

6.1/6.2 

SDA16 
X  X X  X 

6.1/6.2 
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE TECNOLOGÍA E INGENIERÍA II 

SECUENCIACIÓN 
 

TRIMESTRE SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 

PRIMERO 

1. Materiales. Propiedades y estructura interna. 

2.Materiales:Ensayos, tratamientos y diagramas de fases  

3. Termodinámica y principios de máquinas.  

4. Motores térmicos.  

5.Máquina frigorífica y bomba de calor 

SEGUNDO 

6. Circuitos neumáticos.  

7. Circuitos oleohidráulicos. 

8.  Magnetismo y Circuitos eléctricos de corriente alterna. 

9. Máquinas eléctricas de corriente alterna. 

TERCERO 

10.  Sistemas  automáticos de control.  

11. Circuitos digitales y combinacionales.  

12. Circuitos secuenciales y control programado. 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS TRABAJADAS EN CADA SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

CE1 CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 

S
IT

U
A

C
IO

N
E

S
 D

E
 A

P
R

E
N

D
IZ

A
J

E
 

SDA 1 X X X X   
1.1/1.2/1.3/3.1 

SDA 2 X X X X   
2.1/4.1/3.1 

SDA 3 X X X X   
4.2/3.1 

SDA 4 X X X X   
4.2/3.1 

SDA 5 X X X X   4.2/3.1 

SDA 6   X X  X 
4.3/3.1/2.2 

SDA 7   X X  X 
4.3/3.1/2.2 

SDA 8   X X   
4.3/3.1 

SDA 9   X X   
4.3/3.1 

SDA 

10 
  X X  X 

4.5/3.1/2.2 

SDA11   X X  X 
4.5/3.1/2.2 

SDA 

12 
  X  X X 

5.1/5.2/6.1/2.2 


