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1.- INTRODUCCIÓN 

1.1 ADECUACIÓN AL MARCO NORMATIVO 

 

La programación didáctica que presentamos a continuación es un instrumento 
específico de planificación, desarrollo y evaluación de las materias impartidas por el 
Departamento de TECNOLOGÍA para Educación Secundaria Obligatoria y 
Bachillerato, adaptado a lo  establecido en la siguiente normativa: 

 

● Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOE), modificada por la  

● Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el 
currículo básico de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato  

● Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenación y el 
currículo de la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad 
Autónoma de Andalucía.  

●  Orden de 15 de Enero de 2021 de la Dirección General de Ordenación y 
Evaluación Educativa, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a 
la Educación Secundaria Obligatoria en Andalucía, se regulan determinados 
aspectos de la atención a la diversidad y se establece la ordenación de la 
evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado. 

●  Orden de 15 de Enero de 2021 de la Dirección General de Ordenación y 
Evaluación Educativa, por la que se desarrolla el currículo correspondiente a 
la etapa de Bachillerato en Andalucía, se regulan determinados aspectos de 
la atención a la diversidad y se establece la ordenación de la evaluación del 
proceso de aprendizaje del alumnado.         

● Instrucción conjunta 1 /2022, de 23 de junio, de la dirección general de 
ordenación y evaluación educativa y de la dirección general de formación 
profesional, por la que se establecen aspectos de organización y 
funcionamiento para  los centros que impartan educación secundaria 
obligatoria para el curso 2022/2023 

● Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley 
Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (BOE de 30/12/2020) 
(LOMLOE). 
 

● Instrucción 13/2022, de 23 de junio, de la Dirección General de Ordenación 
y Evaluación Educativa, por la que se establecen aspectos de organización 
y funcionamiento para los centros que impartan bachillerato para el curso 
2022/23. 

● Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la 
ordenación y las enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria 
Obligatoria. 

● Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenación 
y las enseñanzas mínimas del Bachillerato.  
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● RECOMENDACIÓN DEL CONSEJO de 22 de mayo de 2018 relativa a las 
competencias clave para el aprendizaje permanente (Texto pertinente a 
efectos del EEE) (Diario oficial de la Unión Europea del 4/06/2018). 

● Para su desarrollo se han tenido en cuenta los criterios generales 
establecidos en el proyecto educativo del centro, así como las necesidades 
y las características del alumnado. 

 

          Han sido elaboradas por los departamentos y aprobadas por el Claustro de 
Profesorado. No obstante, se podrán actualizar o modificar, en su caso, tras los procesos 
de autoevaluación 

 

1.1 CONTEXTUALIZACIÓN 

 

El desarrollo tecnológico configura el mundo actual que conocemos. En 
muchas ocasiones la tecnología interactúa en nuestra vida, aunque pasa 
desapercibida por lo habituados que estamos a ella. Este contexto hace necesario 
la formación de ciudadanos en la toma de decisiones relacionadas con procesos 
tecnológicos, con sentido crítico, con capacidad de resolver problemas relacionados 
con ellos y, en definitiva, para utilizar y conocer materiales, procesos y objetos 
tecnológicos que facilitan la capacidad de actuar en un entorno tecnificado que 
mejora la calidad de vida.  

A lo largo de los siglos, el desarrollo tecnológico se ha visto motivado por las 
necesidades que la sociedad de cada época ha demandado, por sus tradiciones y 
su cultura, sin olvidar aspectos económicos y de mercado. La innovación y 
búsqueda de soluciones alternativas han facilitado avances y la necesidad de 
cambio ha estado ligada siempre al ser humano. Por este motivo, la sociedad en la 
que vivimos necesita una educación tecnológica amplia que facilite el conocimiento 
de las diversas tecnologías, así como las técnicas y los conocimientos científicos 
que los sustentan. El desarrollo tecnológico se fundamenta en principios 
elementales y máquinas simples que, sumados convenientemente, crean nuevas 
máquinas y generan la realidad que nos rodea. 

En la materia Tecnología convergen el conjunto de técnicas que, junto con el 
apoyo de conocimientos científicos y destrezas adquiridas a lo largo de la historia, el 
ser humano emplea para desarrollar objetos, sistemas o entornos que dan solución 
a problemas o necesidades. Es por tanto necesario dar coherencia y completar los 
aprendizajes asociados al uso de tecnologías realizando un tratamiento integrado 
de todas ellas para lograr un uso competente en cada contexto y asociando tareas 
específicas y comunes a todas ellas. El alumnado debe adquirir comportamientos 
de autonomía tecnológica con criterios medioambientales y económicos. 

No es posible entender el desarrollo tecnológico sin los conocimientos 
científicos, como no es posible hacer ciencia sin el apoyo de la tecnología, y ambas 
necesitan de instrumentos, equipos y conocimientos técnicos; en la sociedad actual, 
todos estos campos están relacionados con gran dependencia unos de otros, pero a 
la vez cada uno cubre una actividad diferente. La materia Tecnología aporta al 
alumnado “saber cómo hacer” al integrar ciencia y técnica, es decir “por qué se 
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puede hacer” y “cómo se puede hacer”. Por tanto, un elemento fundamental de la 
tecnología es el carácter integrador de diferentes disciplinas con un referente 
disciplinar común basado en un modo ordenado y metódico de intervenir en el 
entorno. 

 1.2. ORGANIZACIÓN DEL DEPARTAMENTO 

 Clara María Baca 

  2 grupos 2º ESO 
  Secretaria 
Yolanda Álvarez  Nuñez 
  2 grupos 2º ESO + 1 grupo PMAR 
  1 Grupo  Tecnología e Ingeniería 1º Bachillerato 
  Jefe del departamento 
Leandro  Calderón Labrador 
             2 grupos 1º ESO Computación y Robótica 
  tutoría 1º ESO 
  2 grupos 4º ESO 
  1 grupo  TIC 1º Bachillerato 
  1 grupo Tecnología e Ingeniería 1º Bachillerato 
Jose Manuel de la Torre Rodríguez 
  4 grupos Tecnología y digitalización de 3º ESO 
  Tutoría 3º ESO 
  1 grupo de Robótica de 1º ESO 
  2 grupos Robótica 2º ESO 
  1 grupo Robótica  3º ESO 
Juan Pablo Domínguez Mayo 
  1 grupo de Computación y Robótica de 3º ESO 

2 grupos de Creación Digital y Pensamiento Computacional 1º        
Bachillerato 

  1 grupo TIC II de 2º Bachillerato  
  1 grupo Programación y Computación de 2º Bachillerato 
  1 grupo de TIC I de 1º Bachillerato. 
  Coordinación T.D.E 
 

Asimismo forma parte del departamento la profesora de Matemáticas  Elia Fernández 

Chacón que imparte dos grupos de TIC  de 4º de ESO 

2.- COMPETENCIAS CLAVE 

2.1. CONTRIBUCIÓN DEL ÁREA Y MATERIAS A LA ADQUISICIÓN DE LAS 

COMPETENCIAS CLAVE 

El currículo de esta etapa toma como eje estratégico y vertebrador del 
proceso de enseñanza y aprendizaje el desarrollo de las capacidades y la 
integración de las competencias clave a las que contribuirán todas las materias. En 
este sentido, se incorporan, en cada una de las materias que conforman la etapa, 
los elementos que se consideran indispensables para la adquisición y el desarrollo 
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de dichas competencias clave, con el fin de facilitar al alumnado la adquisición de 
los elementos básicos de la cultura y de prepararles para su incorporación a 
estudios posteriores o para su inserción laboral futura. 

Las competencias se entienden como las capacidades para aplicar de forma 
integrada los contenidos propios de cada materia con el fin de lograr la realización 
adecuada de actividades y la resolución eficaz de problemas complejos. En la 
Educación Secundaria Obligatoria, las competencias clave son aquellas que deben 
ser desarrolladas por el alumnado para lograr la realización y el desarrollo personal, 
ejercer la ciudadanía activa, conseguir la inclusión social y la incorporación a la vida 
adulta y al empleo de manera satisfactoria, y ser capaz de desarrollar un 
aprendizaje permanente a lo largo de la vida. 

Las competencias suponen una combinación de habilidades prácticas, 
conocimientos, motivación, valores éticos, actitudes, emociones, y otros 
componentes sociales y de comportamiento que se movilizan conjuntamente para 
lograr una acción eficaz. Se contemplan, pues, como conocimiento en la práctica, 
un conocimiento adquirido a través de la participación activa en prácticas sociales 
que, como tales, se pueden desarrollar tanto en el contexto educativo formal, a 
través del currículo, como en los contextos educativos no formales e informales. 

 El conocimiento competencial integra un entendimiento de base conceptual: 
conceptos, principios, teorías, datos y hechos (conocimiento declarativo-saber 
decir); un conocimiento relativo a las destrezas, referidas tanto a la acción física 
observable como a la acción mental (conocimiento procedimental-saber hacer); y un 
tercer componente que tiene una gran influencia social y cultural, y que implica un 
conjunto de actitudes y valores (saber ser). 

 Por otra parte, el aprendizaje por competencias favorece los propios procesos 
de aprendizaje y la motivación por aprender, debido a la fuerte interrelación entre 
sus componentes: el conocimiento de base conceptual («conocimiento») no se 
aprende al margen de su uso, del «saber hacer»; tampoco se adquiere un 
conocimiento procedimental («destrezas») en ausencia de un conocimiento de base 
conceptual que permite dar sentido a la acción que se lleva a cabo. 

     El alumnado, además de “saber” debe “saber hacer” y “saber ser y estar” ya 
que de este modo estará más capacitado para integrarse en la sociedad y alcanzar 
logros personales y sociales.  

Las competencias, por tanto, se conceptualizan como un «saber hacer» que 
se aplica a una diversidad de contextos académicos, sociales y profesionales. Para 
que la transferencia a distintos contextos sea posible resulta indispensable una 
comprensión del conocimiento presente en las competencias, y la vinculación de 
este con las habilidades prácticas o destrezas que las integran. 

El aprendizaje por competencias favorece los propios procesos de 
aprendizaje y la motivación por aprender, debido a la fuerte interrelación entre sus 
componentes. 

 
Con carácter general, debe entenderse que la consecución de las 

competencias y los objetivos previstos en la LOMLOE para las distintas etapas 
educativas está vinculada a la adquisición y al desarrollo de las competencias clave 
recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes: 

● Competencia en comunicación lingüística.  
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● Competencia plurilingüe. 
● Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería. 
● Competencia digital.  
● Competencia personal, social y de aprender a aprender. 
● Competencia ciudadana. 
● Competencia emprendedora.  
● Competencia en conciencia y expresión culturales. 

 

 

El aprendizaje por competencias se caracteriza por: 

a) Transversalidad e integración. Implica que el proceso de enseñanza-
aprendizaje basado en competencias debe abordarse desde todas las 
materias de conocimiento y por parte de las diversas instancias que 
conforman la comunidad educativa. La visión interdisciplinar y 
multidisciplinar del conocimiento resalta las conexiones entre diferentes 
materias y la aportación de cada una de ellas a la comprensión global de los 
fenómenos estudiados. 

b) Dinamismo. Se refleja en que estas competencias no se adquieren en un 
determinado momento y permanecen inalterables, sino que implican un 
proceso de desarrollo mediante el cual las alumnas y los alumnos van 
adquiriendo mayores niveles de desempeño en el uso de estas. 

c) Carácter funcional. Se caracteriza por una formación integral del alumnado 
que, al finalizar su etapa académica, será capaz de transferir a distintos 
contextos los aprendizajes adquiridos. La aplicación de lo aprendido a las 
situaciones de la vida cotidiana favorece las actividades que capacitan para 
el conocimiento y el análisis del medio que nos circunda y las variadas 
actividades humanas y modos de vida. 

d) Trabajo competencial. Se basa en el diseño de tareas motivadoras para el 
alumnado que partan de situaciones-problema reales y se adapten a los 
diferentes ritmos de aprendizaje de cada alumno y alumna, favorezcan la 
capacidad de aprender por sí mismos y promuevan el trabajo en equipo, 
haciendo uso de métodos, recursos y materiales didácticos diversos. 

e) Participación y colaboración. Para desarrollar las competencias clave resulta 
imprescindible la participación de toda la comunidad educativa en el proceso 
formativo tanto en el desarrollo de los aprendizajes formales como en los no 
formales. 

Para una adquisición eficaz de las competencias y su integración efectiva en 
el currículo, deberán diseñarse actividades de aprendizaje integradas que permitan 
al alumnado avanzar hacia los resultados de aprendizaje de más de una 
competencia al mismo tiempo. 

La contribución de la Tecnología a la adquisición de las competencias clave 
se lleva a cabo identificando aquellos contenidos, destrezas y actitudes que 
permitan conseguir en el alumnado un desarrollo personal y una adecuada inserción 
en la sociedad y en el mundo laboral. 
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Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería 
(STEM) 

La competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería 

(competencia STEM por sus siglas en inglés) entraña la comprensión del mundo 

utilizando los métodos científicos, el pensamiento y representación matemáticos, la 

tecnología y los métodos de la ingeniería para transformar el entorno de forma 

comprometida, responsable y sostenible. 

La competencia matemática permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el 

razonamiento matemáticos con el fin de resolver diversos problemas en diferentes 

contextos. 

La competencia en ciencia conlleva la comprensión y explicación del entorno 

natural y social, utilizando un conjunto de conocimientos y metodologías, incluidas 

la observación y la experimentación, con el fin de plantear preguntas y extraer 

conclusiones basadas en pruebas para poder interpretar y transformar el mundo 

natural y el contexto social. 

La competencia en tecnología e ingeniería comprende la aplicación de los 

conocimientos y metodologías propios de las ciencias para transformar nuestra 

sociedad de acuerdo con las necesidades o deseos de las personas en un marco 

de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad. 

 

                Competencia digital (CD) 

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, crítico y 

responsable de las tecnologías digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para 

la participación en la sociedad, así como la interacción con estas. 

Incluye la alfabetización en información y datos, la comunicación y la colaboración, 

la educación mediática, la creación de contenidos digitales (incluida la 

programación), la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias 

relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados con la ciudadanía digital, 

la privacidad, la propiedad intelectual, la resolución de problemas y el pensamiento 

computacional y crítico. 

                     Competencia plurilingüe (CP) 

                  La competencia plurilingüe implica utilizar distintas lenguas, orales o signadas, de 
forma apropiada y eficaz para el aprendizaje y la comunicación. Esta competencia 
supone reconocer y respetar los perfiles lingüísticos individuales y aprovechar las 
experiencias propias para desarrollar estrategias que permitan mediar y hacer 
transferencias entre lenguas, incluidas las clásicas, y, en su caso, mantener y 
adquirir destrezas en la lengua o lenguas familiares y en las lenguas oficiales. 
Integra, asimismo, dimensiones históricas e interculturales orientadas a conocer, 
valorar y respetar la diversidad lingüística y cultural de la sociedad con el objetivo de 
fomentar la convivencia democrática 



IES  CAVALERI  Departamento de Tecnología 

Curso 2022-2023  

  12 

 

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería 
(STEM) 

 La competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería (competencia STEM por sus siglas en inglés) entraña la comprensión del 
mundo utilizando los métodos científicos, el pensamiento y representación 
matemáticos, la tecnología y los métodos de la ingeniería para transformar el 
entorno de forma comprometida, responsable y sostenible. BOLETÍN OFICIAL DEL 
ESTADO Núm. 76 Miércoles 30 de marzo de 2022 Sec. I. Pág. 41598 cve: BOE-A-
2022-4975 Verificable en https://www.boe.es La competencia matemática permite 
desarrollar y aplicar la perspectiva y el razonamiento matemáticos con el fin de 
resolver diversos problemas en diferentes contextos. La competencia en ciencia 
conlleva la comprensión y explicación del entorno natural y social, utilizando un 
conjunto de conocimientos y metodologías, incluidas la observación y la 
experimentación, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones basadas 
en pruebas para poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto 
social. La competencia en tecnología e ingeniería comprende la aplicación de los 
conocimientos y metodologías propios de las ciencias para transformar nuestra 
sociedad de acuerdo con las necesidades o deseos de las personas en un marco de 
seguridad, responsabilidad y sostenibilidad. 

Competencia digital (CD) 

 La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, crítico y 
responsable de las tecnologías digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para 
la participación en la sociedad, así como la interacción con estas. Incluye la 
alfabetización en información y datos, la comunicación y la colaboración, la 
educación mediática, la creación de contenidos digitales (incluida la programación), 
la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la 
ciberseguridad), asuntos relacionados con la ciudadanía digital, la privacidad, la 
propiedad intelectual, la resolución de problemas y el pensamiento computacional y 
crítico. 

Competencia en comunicación lingüística (CCL) 

La competencia en comunicación lingüística supone interactuar de forma oral, 
escrita, signada o multimodal de manera coherente y adecuada en diferentes 
ámbitos y contextos y con diferentes propósitos comunicativos. Implica movilizar, de 
manera consciente, el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que 
permiten comprender, interpretar y valorar críticamente mensajes orales, escritos, 
signados o multimodales evitando los riesgos de manipulación y desinformación, 
así como comunicarse eficazmente con otras personas de manera cooperativa, 
creativa, ética y respetuosa. 

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)  

La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad 
de reflexionar sobre uno mismo para autoconocerse, aceptarse y promover un 
crecimiento personal constante; gestionar el tiempo y la información eficazmente; 
colaborar con otros de forma constructiva; mantener la resiliencia; y gestionar el 



IES  CAVALERI  Departamento de Tecnología 

Curso 2022-2023  

  13 

 

aprendizaje a lo largo de la vida. Incluye también la capacidad de hacer frente a la 
incertidumbre y a la complejidad; adaptarse a los cambios; aprender a gestionar los 
procesos metacognitivos; identificar conductas contrarias a la convivencia y 
desarrollar estrategias para abordarlas; contribuir al bienestar físico, mental y 
emocional propio y de las demás personas, desarrollando habilidades para cuidarse 
a sí mismo y a quienes lo rodean a través de la corresponsabilidad; ser capaz de 
llevar una vida orientada al futuro; así como expresar empatía y abordar los 
conflictos en un contexto integrador y de apoyo.  

Competencia ciudadana (CC)  

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer 
una ciudadanía responsable y participar plenamente en la vida social y cívica, 
basándose en la comprensión de los conceptos y las estructuras sociales, 
económicas, jurídicas y políticas, así como en el conocimiento de los 
acontecimientos mundiales y el compromiso activo con la sostenibilidad y el logro 
de una ciudadanía mundial. Incluye la alfabetización cívica, la adopción consciente 
de los valores propios de una cultura democrática fundada en el respeto a los 
derechos humanos, la reflexión crítica acerca de los grandes problemas éticos de 
nuestro tiempo y el desarrollo de un estilo de vida sostenible acorde con los 
Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados en la Agenda 2030.  

Competencia emprendedora (CE)  

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a 
actuar sobre oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos específicos 
necesarios para generar resultados de valor para otras personas. Aporta 
estrategias que permiten adaptar la mirada para detectar necesidades y 
oportunidades; entrenar el pensamiento para analizar y evaluar el entorno, y crear y 
replantear ideas utilizando la imaginación, la creatividad, el pensamiento estratégico 
y la reflexión ética, crítica y constructiva dentro de los procesos creativos y de 
innovación; y despertar la disposición a aprender, a arriesgar y a afrontar la 
incertidumbre. Asimismo, implica tomar decisiones basadas en la información y el 
conocimiento y colaborar de manera ágil con otras personas, con motivación, 
empatía y habilidades de comunicación y de negociación, para llevar las ideas 
planteadas a la acción mediante la planificación y gestión de proyectos sostenibles 
de valor social, cultural y económico-financiero. 

 

Competencia en conciencia y expresión culturales (CCEC) 

 La competencia en conciencia y expresión culturales supone comprender y 
respetar el modo en que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones 
se expresan y se comunican de forma creativa en distintas culturas y por medio de 
una amplia gama de manifestaciones artísticas y culturales. Implica también un 
compromiso con la comprensión, el desarrollo y la expresión de las ideas propias y 
del sentido del lugar que se ocupa o del papel que se desempeña en la sociedad. 
Asimismo, requiere la comprensión de la propia identidad en evolución y del 
patrimonio cultural en un mundo caracterizado por la diversidad, así como la toma 
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de conciencia de que el arte y otras manifestaciones culturales pueden suponer una 
manera de mirar el mundo y de darle forma. 

 

3.  DESCRIPTORES OPERATIVOS DE LAS COMPETENCIAS 

CLAVE  
 

El Perfil de salida del alumnado al término de la enseñanza básica es la 
herramienta en la que se concretan los principios y los fines del sistema educativo 
español referidos a dicho periodo. El Perfil identifica y define, en conexión con los 
retos del siglo XXI, las competencias clave que se espera que los alumnos y 
alumnas hayan desarrollado al completar esta fase de su itinerario formativo. 

        

Este es único y el mismo para todo el territorio nacional. Es la piedra angular 
de todo el currículo, la matriz que cohesiona y hacia donde convergen los objetivos 
de las distintas etapas que constituyen la enseñanza básica. Se concibe, por tanto, 
como el elemento que debe fundamentar las decisiones curriculares, así como las 
estrategias y las orientaciones metodológicas en la práctica lectiva. Debe ser, 
además, el fundamento del aprendizaje permanente y el referente de la evaluación 
interna y externa de los aprendizajes del alumnado, en particular en lo relativo a la 
toma de decisiones sobre promoción entre los distintos cursos, así como a la 
obtención del título de Graduado en Educación Secundaria Obligatoria. 

El Perfil de salida parte de una visión a la vez estructural y funcional de las 
competencias clave, cuya adquisición por parte del alumnado se considera 
indispensable para su desarrollo personal, para resolver situaciones y problemas de 
los distintos ámbitos de su vida, para crear nuevas oportunidades de mejora, así 
como para lograr la continuidad de su itinerario formativo y facilitar y desarrollar su 
inserción y participación activa en la sociedad y en el cuidado de las personas, del 
entorno natural y del planeta. Se garantiza así la consecución del doble objetivo de 
formación personal y de socialización previsto para la enseñanza básica en el 
artículo 4.4 de la LOE, con el fin de dotar a cada alumno o alumna de las 
herramientas imprescindibles para que desarrolle un proyecto de vida personal, 
social y profesional satisfactorio. Dicho proyecto se constituye como el elemento 
articulador de los diversos aprendizajes que le permitirán afrontar con éxito los 
desafíos y los retos a los que habrá de enfrentarse para llevarlo a cabo. 

El referente de partida para definir las competencias recogidas en el Perfil 
de salida ha sido la Recomendación del Consejo de la Unión Europea, de 22 de 
mayo de 2018, relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente. 
El anclaje del Perfil de salida a la Recomendación del Consejo refuerza el 
compromiso del sistema educativo español con el objetivo de adoptar unas 
referencias comunes que fortalezcan la cohesión entre los sistemas educativos de 
la Unión Europea y faciliten que sus ciudadanos y ciudadanas, si así lo consideran, 
puedan estudiar y trabajar a lo largo de su vida tanto en su propio país como en 
otros países de su entorno. 
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En el Perfil, las competencias clave de la Recomendación europea se han 
vinculado con los principales retos y desafíos globales del siglo XXI a los que el 
alumnado va a verse confrontado y ante los que necesitará desplegar esas mismas 
competencias clave. Del mismo modo, se han incorporado también los retos 
recogidos en el documento Key Drivers of Curricula Change in the 21st Century de 
la Oficina Internacional de Educación de la UNESCO, así como los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030 adoptada por la Asamblea General de las 
Naciones Unidas en septiembre de 2015. 

La vinculación entre competencias clave y retos del siglo XXI es la que dará 
sentido a los aprendizajes, al acercar la escuela a situaciones, cuestiones y 
problemas reales de la vida cotidiana, lo que, a su vez, proporcionará el necesario 
punto de apoyo para favorecer situaciones de aprendizaje significativas y 
relevantes, tanto para el alumnado como para el personal docente. 

Se quiere garantizar que todo alumno o alumna que supere con éxito la 
enseñanza básica y, por tanto, alcance el Perfil de salida sepa activar los 
aprendizajes adquiridos para responder a los principales desafíos a los que deberá 
hacer frente a lo largo de su vida: 

● Desarrollar una actitud responsable a partir de la toma de conciencia de la 
degradación del medioambiente y del maltrato animal basada en el 
conocimiento de las causas que los provocan, agravan o mejoran, desde 
una visión sistémica, tanto local como global. 
   

● Identificar los  diferentes aspectos relacionados con el consumo 
responsable,  valorando sus repercusiones sobre el bien individual y el 
común, juzgando críticamente las necesidades y los excesos y ejerciendo 
un control social frente a la vulneración de sus derechos. 
   

● Desarrollar estilos de  vida saludable a partir de la comprensión del 
funcionamiento del organismo y la reflexión crítica sobre los factores 
internos y externos que inciden en ella, asumiendo la responsabilidad 
personal y social en el cuidado propio y en el cuidado de las demás 
 personas, así como en la promoción de la salud pública. 
   

● Desarrollar un espíritu crítico, empático y proactivo para detectar situaciones 
de inequidad y exclusión a partir de la comprensión de las causas 
 complejas que las originan. 
   

● Entender los conflictos como elementos connaturales a la vida en sociedad 
que deben resolverse de manera pacífica. 
   

● Analizar de manera crítica y aprovechar las oportunidades de todo tipo que 
ofrece la sociedad actual, en particular las de la cultura en la era digital, 
 evaluando sus beneficios y riesgos y haciendo un uso ético y 
responsable que contribuya a la mejora de la calidad de vida personal y 
colectiva. 
   

● Aceptar la incertidumbre como una oportunidad para articular respuestas 
más creativas, aprendiendo a manejar la ansiedad que puede llevar 
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 aparejada. 
   

● Cooperar y convivir en sociedades abiertas y cambiantes, valorando la 
diversidad personal y  cultural como fuente de riqueza e interesándose por 
otras lenguas y culturas. 
   

● Sentirse parte de un  proyecto colectivo, tanto en el ámbito local como en el 
global,  desarrollando empatía y generosidad. 
   

● Desarrollar las habilidades que le permitan seguir aprendiendo a lo largo de 
la vida, desde la confianza en el conocimiento como motor del desarrollo y la 
valoración crítica de los riesgos y beneficios de este último. 
 

 La respuesta a estos y otros desafíos –entre los que existe una absoluta 
interdependencia– necesita de los conocimientos, destrezas y actitudes que 
subyacen a las competencias clave y son abordados en las distintas áreas, ámbitos 
y materias que componen el currículo. Estos contenidos disciplinares son 
imprescindibles, porque sin ellos el alumnado no entendería lo que ocurre a su 
alrededor y, por tanto, no podría valorar críticamente la situación ni, mucho menos, 
responder adecuadamente. Lo esencial de la integración de los retos en el Perfil de 
salida radica en que añaden una exigencia de actuación, la cual conecta con el 
enfoque competencial del currículo: la meta no es la mera adquisición de 
contenidos, sino aprender a utilizarlos para solucionar necesidades presentes en la 
realidad. 

Estos desafíos implican adoptar una posición ética exigente, ya que 
suponen articular la búsqueda legítima del bienestar personal respetando el bien 
común. Requieren, además, trascender la mirada local para analizar y 
comprometerse también con los problemas globales. Todo ello exige, por una parte, 
una mente compleja, capaz de pensar en términos sistémicos, abiertos y con un 
alto nivel de incertidumbre, y, por otra, la capacidad de empatizar con aspectos 
relevantes, aunque no nos afecten de manera directa, lo que implica asumir los 
valores de justicia social, equidad y democracia, así como desarrollar un espíritu 
crítico y proactivo hacia las situaciones de injusticia, inequidad y exclusión. 

 

 

4. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
 

4.2. COMPETENCIAS  DEL ÁREA EN LA ESO ( CURSOS IMPARES).OBJETIVOS 

RELACIONADOS CON EL CURRÍCULO DE LA MATERIA. 

        El artículo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la 

ordenación y las enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria, señala 

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

alumnas unas capacidades que les permitan: 
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a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a 

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

personas y grupos, ejercitarse en el diálogo afianzando los derechos humanos como 

valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadanía 

democrática. 

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

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

como medio de desarrollo personal. 

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

entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminación entre hombres y 

mujeres. 

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

relaciones con las demás personas, así como rechazar la violencia, los prejuicios de 

cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacíficamente los conflictos. 

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

sentido crítico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnológicas 

básicas y avanzar en una reflexión ética sobre su funcionamiento y utilización. 

f) Concebir el conocimiento científico como un saber integrado, que se estructura en 

distintas disciplinas, así como conocer y aplicar los métodos para identificar los 

problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia. 

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

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

tomar decisiones y asumir responsabilidades. 

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

castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la comunidad autónoma, textos y 

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

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

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

las demás personas, así como el patrimonio artístico y cultural. 

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

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

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

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

los hábitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado, la empatía y el 

respeto hacia los seres vivos, especialmente los animales, y el medio ambiente, 

contribuyendo a su conservación y mejora. 

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

artísticas, utilizando diversos medios de expresión y representación. 
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4.2. OBJETIVOS DEL ÁREA EN LA ESO ( CURSOS PARES).OBJETIVOS 

RELACIONADOS CON EL CURRÍCULO DE LA MATERIA. 

La Orden de 14 de julio de 2016, señala que la enseñanza de la Tecnología en 

la Educación Secundaria Obligatoria en Andalucía contribuirá a desarrollar en los 

alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan: 

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. Resolver problemas a través de la programación y del diseño de sistemas de control. 

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

incorporándolas al quehacer cotidiano. 

9. 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. 
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10. Incluir la enseñanza bilingüe en el idioma inglés mediante la inclusión de material 

(vocabulario, conversación, material audiovisual) así como la asistencia de un asistente 

de conversación nativo. 

4.4 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS EN 3º  TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN 

1. Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de 

manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 

productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas 

tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 

obtenida. 

 
2. Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando 

conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, 

para diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, 

innovadora y sostenible. 
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. 
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. 
5. 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. 
6. 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. 

 

 

4.5 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS EN ROBÓTICA DE 1 Y 3º ESO 

CE1. 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 aborda el impacto, las aplicaciones en los 

diferentes ámbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, 

legales o de privacidad derivadas del uso y aplicación que la computación y 

la robótica tienen en nuestra sociedad. Por otro lado, también aborda el 
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desarrollo del pensamiento computacional para aprender a resolver 

problemas con la ayuda de un ordenador u otros dispositivos de 

procesamiento, saber formularlos, analizar la información, modelar y 

automatizar soluciones algorítmicas, evaluarlas y generalizarlas. En este 

sentido, la combinación de conocimientos en pensamiento computacional, 

unido al desarrollo de ciertas destrezas, conlleva la construcción de 

sistemas digitales, que cubren el ciclo de vida, y se orientan 

preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a 

situaciones que se puedan producir en su entorno y solucionando problemas 

del mundo real de una forma creativa. Esta competencia específica se 

conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2, 

STEM3, CD1, CD4 , CPSAA1, CC4 y CE1.  

CE2. 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 hace referencia a producir programas informáticos 

plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un lenguaje 

de programación, describiendo cómo los programas implementan algoritmos 

y evaluando su corrección. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando 

y comunicándose de forma adecuada para conseguir un objetivo común, 

fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de 

llegar a acuerdos. Esta competencia específica se conecta con los 

siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD3, CD5, 

CPSAA3, CE3, CCEC3.  

CE3. Diseñar y construir sistemas de computación físicos o robóticos 

sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar 

soluciones automatizadas a problemas planteados.  

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de diseño y 

construcción de sistemas de computación físicos sencillos, que conectados 

a Internet, generen e intercambien datos con otros dispositivos, 

reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los 

usuarios, y por otro, a la construcción de sistemas robóticos sencillos, que 

perciban su entorno y respondan a él de forma autónoma, para conseguir un 

objetivo, comprendiendo los principios básicos de ingeniería sobre los que 

se basan y reconociendo las diferentes tecnologías empleadas. Esta 

competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil 

de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.  

CE4. 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.  
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La competencia abarca los aspectos necesarios para el conocimiento de la 

naturaleza de las distintas tipologías de datos (siendo conscientes de la gran 

cantidad que se generan hoy en día), analizarlos, visualizarlos y 

compararlos, utilizando herramientas de análisis y visualización que 

permitan extraer información, presentarla y construir conocimiento. Esta 

competencia también hace referencia al alcance de las tecnologías 

emergentes como son internet de las cosas, Big Data o inteligencia artificial 

(IA), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana, así como a su 

impacto en nuestra sociedad y las posibilidades que ofrece para mejorar 

nuestra comprensión del mundo. Esta competencia específica se conecta 

con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM5, CD1, CD4, 

CPSAA5, CC3.  

CE5. 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 requiere el uso adecuado de aplicaciones informáticas, 

fomentando la responsabilidad a la hora de utilizar los servicios de 

intercambio y publicación de información en internet, reconociendo 

contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al 

respecto. Esta competencia, además, hace referencia a la creación de web 

conociendo el funcionamiento interno de las páginas, las aplicaciones y 

cómo se construyen, teniendo en cuenta además la variedad de problemas 

que pueden presentarse cuando se desarrolla una aplicación web. Esta 

competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil 

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

CE6. 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 competencia aborda el impacto y la concienciación del individuo sobre 

la ciberseguridad y sus riesgos. Implica conocer qué prácticas y hábitos de 

seguridad se deben desarrollar a la hora de utilizar un sistema informático, 

cuando además se ponen en juego medios de transmisión de datos. 

También hace referencia a aspectos como la protección de datos, la 

privacidad o la propiedad intelectual. Esta competencia específica se 

conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, 

CD1, CD4, CD5, CPSAA3, CC3, CCEC4.  
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4.6 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS EN 1º  DE BACHILLERATO TECNOLOGÍA E 

INGENIERÍA 

 Competencia específica 1 

1.1. Investigar y diseñar proyectos que muestren de forma gráfica la creación y mejora 

de un producto, seleccionando, referenciando e interpretando información relacionada.

       

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 interactivo, con actitud crítica, creativa y 

emprendedora  

1.3.Colaborar en tareas tecnológicas  escuchando el razonamiento de los demás, 

aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las 

relaciones saludables e inclusivas. 

1.4. Elaborar documentación técnica con precisión y rigor , generando diagramas 

funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales. 

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

empleando el soporte, la terminología y el rigor apropiados. 

Competencia específica 2 

2.1.Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando medidas de 

control de calidad en sus distintas etapas,     desde el diseño a la comercialización, 

teniendo en consideración estrategias de mejora continua. 

 2.2. 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. 

 2.3. Fabricar modelos o prototipos empleando las técnicas de fabricación más 

adecuadas y aplicando los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios. 

   

Competencia específica 3 

 3.1. Resolver tareas propuestas y funciones asignadas, mediante el uso y 

configuración de diferentes herramientas digitales de manera óptima y autónoma. 

 3. 2. Realizar la presentación de proyectos empleando herramientas digitales 

adecuadas. 

   

Competencia específica 4 

4.1. Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecánicas, 

aplicando fundamentos de mecanismos de transmisión y transformación de 

movimientos, soporte y unión al desarrollo de montajes o simulaciones. 

 4.2.Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y 
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electrónicas, aplicando fundamentos de corriente continua y máquinas eléctricas al 

desarrollo de montajes o simulaciones.          

Competencia específica 5   

5.1.Controlar el funcionamiento de sistemas tecnológicos y robóticos, utilizando 

lenguajes de programación informática, estructurados o no, y aplicando las 

posibilidades que ofrecen las tecnologías emergentes, tales como inteligencia 

artificial, internet de las cosas, big data, etc.     

5.2.Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots,     mediante la 

modelización la aplicación de algoritmos sencillos y el uso de herramientas 

informáticas. 

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. 

Competencia específica 6 

                        6.1  Evaluar los distintos sistemas de generación de energía eléctrica y 
mercados energéticos, estudiando sus características, calculando sus 
magnitudes y valorando su eficiencia. 

6.2.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. 

  

4.7 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS EN 1º  DE BACHILLERATO DE LA INFORMACIÓN Y 

LA COMUNICACIÓN  

Competencia específica 1  

1.1. Analizar y valorar el impacto de las tecnologías de la información y la comunicación 

en la transformación de la sociedad actual.  

1.2. Explicar cómo se representa digitalmente la información en forma de secuencias 

binarias y describir los mecanismos de abstracción empleados. 

Competencia específica 2  

2.1. Describir el funcionamiento de ordenadores y equipos informáticos, identificando los 

subsistemas que los componen, explicando sus características y relacionando cada 

elemento con las prestaciones del conjunto.  
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2.2. Configurar, utilizar y administrar sistemas operativos de forma básica, monitorizando 

y optimizando el sistema para su uso. 

Competencia específica 3  

3.1. Seleccionar y utilizar de manera combinada aplicaciones informáticas para la 

creación de contenidos digitales y la resolución de problemas específicos. 

3.2. Utilizar aplicaciones de procesamiento de texto de manera avanzada, dados unos 

requisitos de usuario y unos objetivos complejos.  

3.3. Utilizar aplicaciones de hojas de cálculo de manera avanzada, dados unos requisitos 

de usuario y unos objetivos complejos.  

3.4. Diseñar, crear y manipular una base de datos relacional sencilla, utilizando 

comandos de SQL.  

Competencia específica 4  

4.1. Explicar el funcionamiento de Internet, conociendo su arquitectura, principales 

componentes y los protocolos de comunicación empleados.  

4.2. Buscar recursos digitales en Internet, entendiendo cómo se seleccionan y organizan 

los resultados, evaluando de forma crítica los contenidos y recursos disponibles en la red.  

Competencia específica 5  

5.1. Conocer y comprender la sintaxis y la semántica de un lenguaje de programación, 

analizar la estructura de programas sencillos y desarrollar pequeñas aplicaciones.  

5.2. Analizar y resolver problemas de tratamiento de la información, dividiéndolos en sub-

problemas y definiendo algoritmos que los resuelvan 

 

4.8 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS EN 1º  DE BACHILLERATO  DE CREACIÓN DIGITAL 

Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 

Competencias específicas  

1. Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad algorítmica y la 

interdisciplinaridad, así como desarrollar proyectos de construcción de software que 

cubran el ciclo de vida de desarrollo, integrándose en un equipo de trabajo 

fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de llegar a 

acuerdos. 

2. Comprender el impacto de las ciencias de la computación en nuestra sociedad y 

convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetización digital, que sepan 

emplear software específico para simulación de procesos y aplicar los principios de 
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la Inteligencia Artificial en la creación de un agente inteligente, siendo conscientes y 

críticos con las implicaciones en la cesión del uso de los datos, la opacidad y el 

sesgo inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulación y 

la Inteligencia Artificial. 

3. Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a mejorar 

la seguridad de los sistemas informáticos y aplicarlas según sus fundamentos en 

base a las buenas prácticas establecidas. 

 

 

 

4.9.OBJETIVOS DEL ÁREA DE 2º BACHILLERATO  

Los objetivos de las distintas materias de esta área en Bachillerato se encuentran 

publicados en el proyecto educativo del Centro y son los que recoge la normativa de 

aplicación, el Real Decreto 1105/2014 del 26 de diciembre y que son comunes para todas 

las áreas y materias. 

4.10. OBJETIVOS DEL ÁREA DE INFORMÁTICA EN SECUNDARIA  

La importancia de la información hace necesario tratarla, almacenarla y transmitirla. El 

bloque de contenidos de Tecnología de la comunicación desarrolla los distintos tipos de 

comunicación alámbrica e inalámbrica. Los alumnos adquieren conocimientos sobre el 

uso y los principios de funcionamiento de los dispositivos empleados en este campo. 

Durante las últimas décadas, se viene produciendo en la sociedad un profundo proceso 

de transformación caracterizado por la presencia de las tecnologías de la información y 

de la comunicación en la vida cotidiana. 

Estas tecnologías abarcan todo tipo de medios electrónicos que crean, almacenan, 

procesan y transmiten información en tiempo y cantidad hace unos años insospechados y 

que, además de expandir las posibilidades de comunicación, generan una nueva cultura y 

permiten el desarrollo de nuevas destrezas y formas de construcción del conocimiento 

que están en constante evolución en cuanto a técnicas y medios a su alcance se refiere. 

La necesidad de educar en el uso de las tecnologías de la información durante la 

educación obligatoria incluye una doble vertiente. Por una parte, se trata de que los 

jóvenes adquieran los conocimientos básicos sobre las herramientas que facilitan su 

interacción con el entorno, así como los límites morales y legales que implica su 

utilización, y, por otra parte, que sean capaces de integrar los aprendizajes tecnológicos 

con los aprendizajes adquiridos en otras áreas del currículo, dándoles coherencia y 

mejorando la calidad de los mismos. 
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La informática puede ser entendida como el uso y aprovechamiento de las tecnologías 

de la información y la comunicación en cualquiera de las formas en que éstas se nos 

presentan. En este sentido, preparar a los alumnos para desenvolverse en un marco 

cambiante va más allá de una simple alfabetización digital centrada en el manejo de 

herramientas que previsiblemente quedarán obsoletas en corto plazo, haciendo 

imprescindible propiciar la adquisición de un conjunto imbricado de conocimientos, 

destrezas y aptitudes, que permitan al sujeto utilizar las citadas tecnologías para 

continuar su aprendizaje a lo largo de la vida, adaptándose a las demandas de un mundo 

en permanente cambio. 

En este contexto, complementando la utilización instrumental de las aplicaciones 

informáticas en las diferentes materias curriculares, se ha considerado necesario que el 

alumnado de Educación secundaria obligatoria disponga en los tres primeros cursos de 

un tronco común de contenidos específicos dentro de la materia de Tecnologías, que le 

permitan adquirir las competencias básicas y le aporten una visión global del estado 

actual, y la evolución previsible de estas tecnologías, mientras que en cuarto curso, 

aquéllos que lo deseen, puedan cursar con carácter opcional una materia concreta que 

venga a complementar los conocimientos técnicos adquiridos previamente. 

Las tecnologías de la información y la comunicación influyen positivamente en el 

rendimiento escolar si se hace un adecuado uso de ellas, porque proveen al alumnado de 

una herramienta que le permite explorar todas las materias del currículo, consolidar sus 

conocimientos y simular fenómenos y situaciones nuevas que les ayudan a aprender a 

aprender. Su valor educativo está asociado no sólo a la posibilidad de almacenar y 

gestionar la información de maneras diversas y en diferentes soportes, sino también a la 

toma de decisiones que su uso acarrea, a la elaboración de proyectos y a la calidad de 

los aprendizajes; en resumen a la producción de conocimiento. 

Las utilidades de la informática requieren una mayor profundización en los aspectos 

técnicos y de interrelación entre herramientas que permitan la creación de contenidos 

complejos para su difusión, desde dispositivos diversos, en las denominadas 

comunidades virtuales. La adscripción a comunidades virtuales incluye la participación de 

los servicios referidos a administración electrónica, salud, formación, ocio y comercio 

electrónico. 

Los contenidos de la materia se estructuran en cuatro grandes bloques: un primer 

bloque, dedicado a los sistemas operativos y la seguridad informática, introduce al 

alumnado en el amplio campo de posibilidades que permiten los sistemas operativos que 

no necesitan instalación en el disco duro y la necesidad de adoptar medidas de seguridad 

activa y pasiva en Internet; un segundo bloque que abarca las herramientas multimedia, 

tratamiento de imagen, vídeo y sonido a partir de diferentes fuentes; un tercero que se 

aproxima a la publicación y difusión de contenidos en la Web, incluyendo el diseño de 

presentaciones y un último bloque que profundiza en Internet y las redes sociales 

virtuales, los tipos de «software» y sus licencias y el acceso a los servicios electrónicos. 

Esta clasificación no debe entenderse como elementos separados por lo que no implica 

necesariamente una forma de abordar los contenidos en el aula, sino como una 

disposición que ayuda a la comprensión del conjunto de conocimientos que se pretende 
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conseguir desde un determinado enfoque pedagógico. En este sentido cabe señalar la 

necesidad de formar a los jóvenes en una actitud crítica ante el uso de las herramientas 

informáticas, para que distingan en qué nos ayudan y en qué nos limitan y poder, así, 

obrar en consecuencia. 

 

5.  CONTENIDOS /SABERES BÁSICOS 

 5.1. CONSIDERACIONES GENERALES SOBRE LOS CONTENIDOS DE LA 

MATERIA 

Entendemos los contenidos como el conjunto de conocimientos, habilidades, 
destrezas y actitudes que contribuyen al logro de los objetivos de cada materia y 
etapa educativa y a la adquisición de competencias.  

Atendiendo a la diversidad de intereses y motivaciones del alumnado, la 
organización curricular de esta materia ofrece la posibilidad de explorar una 
orientación vocacional incipiente hacia períodos posteriores de formación. Los 
contenidos tienen unas características específicas que les son propias, 
estructurados en bloques con contenidos que permiten ser flexibles para adaptarlos 
en función de las necesidades y entornos del alumnado. A la vez, la propia 
evolución tecnológica hace que los contenidos deban actualizarse constantemente, 
incorporando los avances más recientes e innovadores presentes ya en la sociedad 
actual. 

Estos bloques de contenidos no pueden entenderse separadamente, por lo 
que esta organización no supone una forma de abordar los contenidos en el aula, 
sino una estructura que ayude a la comprensión del conjunto de conocimientos que 
se pretende desarrollar a lo largo de este ciclo. 

 

 5.2. TRATAMIENTO DE OTROS CONTENIDOS TRANSVERSALES 

     La normativa referida a esta etapa educativa, citada al inicio de esta 

programación, establece que todas las materias que conforman el currículo de la 

misma incluirán los siguientes elementos transversales: 

a) El respeto al Estado de derecho y a los derechos y libertades fundamentales 
recogidos en la Constitución Española y en el Estatuto de Autonomía para 
Andalucía.  

b) Las competencias personales y las habilidades sociales para el ejercicio de 
la participación, desde el conocimiento de los valores que sustentan la 
libertad, la justicia, la igualdad, el pluralismo político, la paz y la democracia.  

c) La educación para la convivencia y el respeto en las relaciones 
interpersonales, la competencia emocional, la autoestima y el autoconcepto 
como elementos necesarios para el adecuado desarrollo personal, el 
rechazo y la prevención de situaciones de acoso escolar, discriminación o 
maltrato, y la promoción del bienestar, de la seguridad y la protección de 
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todos los miembros de la comunidad educativa.  

d) Los valores y las actuaciones necesarias para el impulso de la igualdad real 
y efectiva entre mujeres y hombres, el reconocimiento de la contribución de 
ambos sexos al desarrollo de nuestra sociedad y al conocimiento acumulado 
por la humanidad, el análisis de las causas, situaciones y posibles 
soluciones a las desigualdades por razón de sexo, el rechazo de 
comportamientos, contenidos y actitudes sexistas y de los estereotipos de 
género, la prevención de la violencia de género y el rechazo a la explotación 
y al abuso sexual.  

e) Los valores inherentes y las conductas adecuadas al principio de igualdad 
de trato personal, así como la prevención de la violencia contra las personas 
con discapacidad.  

f) La tolerancia y el reconocimiento de la diversidad y la convivencia 
intercultural, la consideración a las víctimas del terrorismo, el rechazo y la 
prevención de la violencia terrorista y de cualquier forma de violencia, 
racismo o xenofobia, incluido el conocimiento de los elementos 
fundamentales de la memoria democrática, vinculándola principalmente con 
los hechos que forman parte de la historia de Andalucía.  

g) Las habilidades básicas para la comunicación interpersonal, la capacidad de 
escucha activa, la empatía, la racionalidad y el acuerdo a través del diálogo.  

h) La utilización crítica y el autocontrol en el uso de las tecnologías de la 
información y la comunicación y los medios audiovisuales, la prevención de 
las situaciones de riesgo derivadas de su utilización inadecuada, su 
aportación a la enseñanza, al aprendizaje y al trabajo del alumnado, y los 
procesos de transformación de la información en conocimiento.  

i) Los valores y las conductas inherentes a la convivencia vial y la prevención 
de los accidentes de tráfico. Asimismo se tratarán temas relativos a la 
protección ante emergencias y catástrofes.  

j) La promoción de la actividad física para el desarrollo de la competencia 
motriz, de los hábitos de vida saludable y de la dieta equilibrada para el 
bienestar individual y colectivo, incluyendo conceptos relativos a la 
educación para el consumo y la salud laboral.  

k) La adquisición de competencias para la actuación en el ámbito económico y 
para la creación y el desarrollo de los diversos modelos de empresas, la 
aportación al crecimiento económico desde principios y modelos de 
desarrollo sostenible y utilidad social, el respeto al emprendedor o 
emprendedora, la ética empresarial y el fomento de la igualdad de 
oportunidades.  

Si realizamos un análisis de los distintos elementos del currículo de esta 
materia, podemos observar que la mayoría de estos contenidos transversales se 
abordan desde la misma, aunque de forma específica también podemos decir que: 
La materia de Tecnología contribuye eficazmente a desarrollar algunos elementos 
transversales del currículo. A través del trabajo en equipo, la participación 
colaborativa y el contraste de ideas basado en el respeto mutuo, permite educar 
para la vida en sociedad. Colabora en el uso crítico de las tecnologías de la 
información y la comunicación mediante el desarrollo de actividades que implican 
búsqueda, edición y publicación de información. Fomenta la igualdad de género, 
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trabajando en grupo con criterios que reconozcan la riqueza que aporta la 
diversidad, creando un clima de respeto e igualdad y proporcionando al alumnado 
las habilidades y conocimientos necesarios que proporcionen análogas expectativas 
en salidas profesionales. Desarrolla actitudes de consumo racionales, sostenibles y 
respetuosas con el medio ambiente, analizando críticamente los efectos del 
desarrollo científico y tecnológico en la evolución social y sus repercusiones 
ambientales y en los hábitos de vida saludable, valorando en los trabajos de taller, 
el respeto a las normas de seguridad e higiene. 

 

6.  METODOLOGÍA  

 6.1. CONSIDERACIONES GENERALES Y ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS EN 

LA MATERIA 

Entendemos la metodología didáctica como el conjunto de estrategias, 
procedimientos y acciones organizadas y planificadas por el profesorado, de 
manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibilitar el aprendizaje del 
alumnado y el logro de los objetivos planteados potenciando el desarrollo de las 
competencias clave desde una perspectiva transversal. 

La metodología didáctica deberá guiar los procesos de enseñanza-
aprendizaje de esta materia, y dará respuesta a propuestas pedagógicas que 
consideren la atención a la diversidad y el acceso de todo el alumnado a la 
educación común. Asimismo, se emplearán métodos que, partiendo de la 
perspectiva del profesorado como orientador, promotor y facilitador del desarrollo 
competencial en el alumnado, se ajusten al nivel competencial inicial de este y 
tengan en cuenta la atención a la diversidad y el respeto por los distintos ritmos y 
estilos de aprendizaje mediante prácticas de trabajo individual y cooperativo 

Se fomentará especialmente una metodología centrada en la actividad y la 
participación del alumnado, que favorezca el pensamiento racional y crítico; el 
trabajo individual y cooperativo del alumnado en el aula, que conlleve la lectura, la 
investigación, así como las diferentes posibilidades de expresión. Se integrarán 
referencias a la vida cotidiana y al entorno inmediato del alumnado. 

Se estimulará la reflexión y el pensamiento crítico en el alumnado, así como 
los procesos de construcción individual y colectiva del conocimiento, y se favorecerá 
el descubrimiento, la investigación, el espíritu emprendedor y la iniciativa personal. 

Se desarrollarán actividades para profundizar en las habilidades y los 
métodos de recopilación, sistematización y presentación de la información y para 
aplicar procesos de análisis, observación y experimentación adecuados a los 
contenidos de las distintas materias. 

Se emplearán metodologías activas que contextualizan el proceso educativo, 
que presenten de manera relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje 
por proyectos, centros de interés, o estudios de casos, favoreciendo la participación, 
la experimentación y la motivación de los alumnos y las alumnas al dotar de 
funcionalidad y transferibilidad a los aprendizajes. Igualmente se adoptarán 
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estrategias interactivas que permitan compartir y construir el conocimiento y 
dinamizar la sesión de clase mediante el intercambio verbal y colectivo de ideas. 

La orientación de la práctica educativa de la materia se abordará desde 
situaciones-problema de progresiva complejidad, desde planteamientos más 
descriptivos hasta actividades y tareas que demanden análisis y valoraciones de 
carácter más global, partiendo de la propia experiencia de los distintos alumnos y 
alumnas y mediante la realización de debates y visitas a lugares de especial interés. 

Se utilizarán las tecnologías de la información y de la comunicación de 
manera habitual en el desarrollo del currículo tanto en los procesos de enseñanza 
como en los de aprendizaje. 

La metodología debe partir de la perspectiva del profesorado como 
orientador, promotor y facilitador del desarrollo competencial en el alumnado. Uno 
de los elementos fundamentales en la enseñanza por competencias es despertar y 
mantener la motivación hacia el aprendizaje en el alumnado, lo que implica un 
nuevo planteamiento de su papel, más activo y autónomo, consciente de ser el 
responsable de su aprendizaje, y, a tal fin, el profesorado ha de ser capaz de 
generar en él la curiosidad y la necesidad por adquirir los conocimientos, las 
destrezas y las actitudes y valores presentes en las competencias. Desde esta 
materia se colaborará en la realización por parte del alumnado de trabajos de 
investigación y actividades integradas que impliquen a uno o varios departamentos 
de coordinación didáctica y que permitan al alumnado avanzar hacia los resultados 
de aprendizaje de más de una competencia al mismo tiempo. 

En resumen, desde un enfoque basado en la adquisición de las 
competencias clave cuyo objetivo no es solo saber, sino saber aplicar lo que se 
sabe y hacerlo en diferentes contextos y situaciones, se precisan distintas 
estrategias metodológicas entre las que resaltaremos las siguientes: 

● Plantear diferentes situaciones de aprendizaje que permitan al alumnado 
el desarrollo de distintos procesos cognitivos: analizar, identificar, 
establecer diferencias y semejanzas, reconocer, localizar, aplicar, 
resolver, etc. 

● Potenciar en el alumnado la autonomía, la creatividad, la reflexión y el 
espíritu crítico. 

● Contextualizar los aprendizajes de tal forma que el alumnado aplique 
sus conocimientos, habilidades, destrezas o actitudes más allá de los 
contenidos propios de la materia y sea capaz de transferir sus 
aprendizajes a contextos distintos del escolar. 

● Potenciar en el alumnado procesos de aprendizaje autónomo, en los 
que sea capaz, desde el conocimiento de las características de su 
propio aprendizaje, de fijarse sus propios objetivos, plantearse 
interrogantes. organizar y planificar su trabajo, buscar y seleccionar la 
información necesaria, ejecutar el desarrollo, comprobar y contrastar los 
resultados y evaluar con rigor su propio proceso de aprendizaje. 

● Fomentar una metodología experiencial e investigativa, en la que el 
alumnado desde el conocimiento adquirido formule hipótesis en relación 
a los problemas planteados e incluso compruebe los resultados de las 
mismas. 

● Utilizar distintas fuentes de información (directas, bibliográficas, de 
Internet, etc.) así como diversificar los materiales y recursos didácticos 
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que utilicemos para el desarrollo y adquisición de los aprendizajes del 
alumnado. 

● Promover el trabajo colaborativo, la aceptación mutua y la empatía como 
elementos que enriquecen el aprendizaje y nos forman como futuros 
ciudadanos de una sociedad cuya característica principal es la pluralidad 
y la heterogeneidad. Además, nos ayudará a ver que se puede aprender 
no solo del profesorado sino también de quienes me rodean, para lo que 
se deben fomentar las tutorías entre iguales, así como procesos 
colaborativos, de interacción y deliberativos, basados siempre en el 
respeto y la solidaridad. 

● Diversificar, como veremos a continuación, estrategias e instrumentos 
de evaluación. 

 

De un modo más concreto, la metodología específica para Tecnología se 
caracteriza por su eminente carácter práctico y por su capacidad para generar y 
fomentar la creatividad. Considerando estas premisas, se indican una serie de 
orientaciones metodológicas que pretenden servir de referencia al profesorado a la 
hora de concretar y llevar a la práctica el currículo. 

La metodología de trabajo en esta materia será activa y participativa, 
haciendo al alumnado protagonista de este proceso. Las actividades desarrolladas 
están orientadas a la resolución de problemas tecnológicos y se materializan 
principalmente mediante el trabajo por proyectos, sin olvidar que muchos 
problemas tecnológicos pueden resolverse técnicamente mediante el análisis de 
objetos y trabajos de investigación.  

El trabajo por proyectos se desarrollará en varias fases diferenciadas: una 
primera en la que se propone un desafío, problema o reto que el alumnado tiene 
que solventar; otra, donde el alumnado reúne y confecciona toda una serie de 
productos para poder alcanzar con éxito el reto final y una última de evaluación de 
todo el proceso seguido. En el caso de proyectos que impliquen el diseño y 
construcción de un objeto o sistema técnico en el aula-taller, tendrá especial 
relevancia la documentación elaborada durante el proceso: la búsqueda de 
información relevante y útil, el diseño, la descripción del funcionamiento del objeto o 
máquina construida, la planificación de la construcción, el presupuesto y la 
autoevaluación del trabajo realizado. Este método debe aplicarse de forma 
progresiva, partiendo, en un primer momento, de retos sencillos, donde para lograr 
el éxito, no se requiera la elaboración de productos complejos, hasta alcanzar un 
último grado, donde el alumnado es el que determina los retos a resolver. 

Mediante la metodología de análisis de objetos, el alumnado estudiará 
distintos aspectos de los objetos y sistemas técnicos, para llegar, desde el propio 
objeto o sistema técnico, hasta las necesidades que satisfacen y los principios 
científicos que en ellos subyacen. Los objetos o sistemas técnicos que se analicen 
deberán pertenecer al entorno tecnológico del alumnado, potenciando de esta 
manera el interés, funcionarán con cierta variedad de principios científicos y serán 
preferentemente desmontables y construidos con materiales diversos. En el 
desarrollo del análisis deberá contemplarse: por qué nace el objeto, la forma y 
dimensiones del conjunto y de cada componente, su función, los principios 
científicos en los que se basa su funcionamiento, los materiales empleados, los 
procesos de fabricación y su impacto medioambiental, así como el estudio 
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económico que permita conocer cómo se comercializa y se determina el precio de 
venta al público. 

En la aplicación de estas estrategias metodológicas, se cuidarán los 
aspectos estéticos en la presentación de los trabajos y la progresiva perfección en 
la realización de los diseños gráficos y en la fabricación de objetos. Se recomienda 
que el alumnado realice exposiciones orales, presentando su trabajo y debatiendo 
las conclusiones.  

Se hará especial hincapié en el uso de recursos innovadores como los 
espacios personales de aprendizaje: portfolio, webquest, aprendizaje por proyectos, 
gamificación, clase al revés, etc. 

En relación a los bloques de contenidos, se recomienda profundizar en 
aquellos que permitan aplicar los conocimientos adquiridos mediante estas 
estrategias metodológicas. Los tres primeros bloques sobre el proceso tecnológico, 
expresión gráfica y materiales, se consideran bloques instrumentales, importantes 
para el desarrollo del resto de contenidos y necesarios para poder aplicar las 
metodologías antes mencionadas. En el bloque 4 sobre estructuras, mecanismos, 
máquinas y sistemas, tendrá cabida el planteamiento de problemas que conlleven 
un proyecto-construcción o un análisis de objetos sobre estructuras básicas o 
máquinas sencillas. Será relevante la realización de actividades prácticas de 
montaje y se recomienda el uso de simuladores con operadores mecánicos y 
componentes eléctricos y/o electrónicos. Así mismo, se considera relevante trabajar 
los contenidos relacionados con el bloque 5 de programación y sistemas de control, 
planteando actividades y prácticas en orden creciente de dificultad, que permitirán al 
alumnado resolver problemas o retos a través de la programación, para 
posteriormente controlar componentes, sistemas sencillos y proyectos construidos.  

 

 6.2. FOMENTO DE LA LECTURA 

Este Departamento entiende que las competencias del alumnado 

relacionadas con la comprensión y expresión oral y escrita así como la promoción 

de los hábitos de lectura son esenciales, es por ello que en cada una de las 

materias  se desarrollarán estrategias encaminadas a potenciar estas capacidades. 

De forma concreta y para este curso escolar se trabajarán los siguientes aspectos:  

• Lectura comprensiva en las clases sobre textos que se estén utilizando. 

• El desarrollo del cuaderno de clase, trabajos escritos, e informes, que serán objeto 

de enseñanza y aprendizaje en cuanto al tratamiento de la organización de sus 

contenidos, la expresión escrita, su capacidad para comunicar ideas a otras 

personas, etc. Para ello se encuentra en la página web del Centro, en la parte 

correspondiente a las asignaturas, las normas de presentación del material escrito 

por los alumnos. 

• La exposición oral de ideas en la clase y su tratamiento didáctico. 

• La exposición oral de trabajos estructurados. 
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• El desarrollo de debates orales en el grupo sobre contenidos de la materia, en los 

que será objeto de aprendizaje los procedimientos del mismo: pedir la palabra, 

esperar el turno, la actitud ante las discrepancias, etc.… 

En relación al fomento del hábito lector, en la ESO se realizan lecturas en grupo de 

cada uno de los apartados del libro de texto.  Se realizará la introducción al texto, la 

búsqueda de significado de palabras o conceptos que aparezcan en el mismo de 

difícil comprensión y conclusión. Con los trabajos de investigación realizados a lo 

largo del curso también se fomenta el hábito lector. También se trabaja este 

aspecto con el enunciado de los problemas, que se leen y comentan en gran grupo, 

para facilitar su comprensión, y que el alumnado sepa lo que se le pide y pueda 

resolver el problema con éxito. En Bachillerato se fomenta el hábito lector poniendo 

al alumnado en situaciones reales relacionadas con la unidad que se esté tratando, 

de las que surjan preguntas que para resolverlas se les remitirá a su búsqueda y 

puesta en común posterior. Por otra parte en el cuaderno de clase se recogen 

noticias de prensa relacionadas con el tema correspondiente. 

6.3 MATERIALES Y RECURSOS 

        
Se pretende abordar la materia desde una perspectiva teórico-práctica 

aplicando los saberes al análisis de casos y situaciones reales de aplicación. 

Conocer y debatir estrategias a partir del estudio de casos reales y significativos 

permitirá que el alumnado tome conciencia de la importancia de potenciar las 

cualidades propias y de los demás y fomentar actitudes de esfuerzo, constancia y 

superación viendo en estos elementos un aporte de valor tanto individual como 

colectivo en el camino hacia el aprendizaje y el logro. 

Este marco general de principios e intenciones se concreta en las siguientes 

propuestas metodológicas y actividades: 

● Reflexiones sobre situaciones reales y preguntas de debate al inicio y final 
de cada unidad en los apartados «Atrévete a mirar».   

● Inclusión en la segunda página de cada unidad de una lectura técnica 
relacionada con el contenido de la unidad y con temas actuales-  

● Búsqueda de vocabulario técnico en preguntas de las actividades finales de 
algunas unidades.  

● Reflexión personal en relación con los contenidos de las unidades 
correspondientes. Esta propuesta se presenta tanto en las 
 actividades internas de cada unidad como en las finales y pueden 
ser tanto individuales como de debate  

● Inclusión de los ODS en el mayor número de actividades posible, 
reflexiones, información, etc. de cada unidad, marcándose las actividades 
relacionadas.  

● Interrelación con aspectos de otras disciplinas o materias, proponiendo así 
un aprendizaje integrador e interdisciplinar.   

● Reflexiones a partir del análisis de videos relacionados con la materia de 
cada  unidad.  
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● Búsqueda de información y análisis posterior en páginas web relacionadas 
con los contenidos de cada unidad y de actualidad y relevancia.    

● Utilización de simuladores para modelizar y calcular elementos mecánicos, 
circuitos eléctricos, huella de carbono, etc.  

● Utilización de software para impresoras 3D, modificación de planos y 
características de acabado, material, etc. 

● Análisis de situaciones de la vida real (etiquetas energéticas de 
electrodomésticos, factura de la luz, certificación energética de viviendas,…) 
  

● Aprendizaje basado en proyectos y Situaciones de aprendizaje, un modo de 
desarrollar una educación que fomente la participación activa y la 
colaboración mutua. 
Libros de texto propuestos por el departamento. 

● Material informático de las aulas que cuenten con ello. 

● Material tecnológico. 

● Aulas Taller. 

● Impresora Hephestos 2  

● Robot mBlock 

● Placas de Arduino. 

● Moodle del centro 

 

7.- MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD 

 7.1. CONSIDERACIONES GENERALES SOBRE LA ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD 

La atención a la diversidad tiene su justificación en la obligación del sistema 

educativo de dar una respuesta real a las necesidades educativas de todos los 

alumnos, es decir, de atender de forma diferente a las situaciones que son 

diferentes, cumpliendo así el principio de atención diferenciada a la diversidad. 

 Esta atención se puede abordar a través de diferentes vías que no deben 

contemplarse como alternativas, sino como simultáneas y complementarias. Por un 

lado la propia naturaleza del currículum, tanto en su estructura como en su 

contenido, permite la elaboración del proyecto curricular de las programaciones de 

aula y de las adaptaciones individuales, a lo largo de toda la Educación Secundaria 

Obligatoria, en función de las características de los distintos grupos de alumnos. 

Por otro lado, se contemplan otras dos vías específicas como son la optatividad y la 

diversificación curricular.  

 

 7.2. ATENCIÓN AL ALUMNADO CON NECESIDADES ESPECÍFICAS DE APOYO 

EDUCATIVO   
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Nos proponemos ajustar nuestra ayuda pedagógica a cada alumno/a de las 
siguientes formas: 

● Llevando a cabo una metodología activa (aprendizaje a partir de un método inductivo). 

   

● Detectando lo antes posible esta  diversidad. 

   

● Consultando con el Departamento de orientación sobre las estrategias más 

adecuadas para este tipo de alumnado. 

   

● Eligiendo cuidadosamente los recursos didácticos y variando siempre que 

sea necesario nuestra estrategia metodológica, en la que se alternará el 

trabajo individual con el trabajo en pequeños grupos de forma colaborativa. 

   

● Realizando un seguimiento diario de los alumnos con dificultades. 

   

● Evitando comparar al alumnado que presente un ritmo diferente de 

aprendizaje con el grupo.   

   

● En todo momento, estando abierto a la realización de modificaciones en 

nuestro método, si así se requiere. Para ello seguiremos unas pautas de 

trabajo: determinación de qué es lo que el alumno no consigue hacer, 

determinación de los contenidos que se van a trabajar y la metodología que 

se va a utilizar y comprobación mediante la evaluación de cuáles han sido 

los objetivos conseguidos. 

   

● Concediendo una gran importancia al trabajo personal e individual. 

   

● Flexibilizando las propuestas de exámenes y los instrumentos de evaluación 

variados que incluyan tareas en grupo favoreciendo la integración y la 

asimilación de los contenidos.   

 

 

 

Adaptaciones curriculares significativas 

Serán de tratamiento continuado a lo largo de toda la etapa, variando el grado de 

profundización dependiendo de las necesidades de cada alumno, los siguientes 

objetivos y contenidos así como la metodología y los criterios de evaluación. 

1.- Objetivos: 
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a) Reconocer las principales fuentes y formas de energía y descubrir los 
cambios que experimentan los materiales ante la luz, el calor y la presión, 
desarrollando conductas reflexivas respecto al consumo y prácticas de 
ahorro de energía. 

b) Identificar materiales del entorno y diferenciarlos por sus propiedades y 
usos, respetando las normas de higiene y seguridad en su manejo y 
desarrollando curiosidad por la ciencia. 

c) Observar sistemáticamente objetos, procesos y secuencias recogiendo la 
información de forma que facilite su comparación, clasificación y análisis. 

d) Clasificar conceptos, animales, plantas, materiales... y ordenar secuencias 
tanto temporales como lógicas. 

e) Resolver problemas utilizando conocimientos e investigaciones y construir 
objetos y dispositivos que cumplan unas especificaciones previas. 

f) Interpretar y construir planos y mapas, ciclogramas, gráficos de barras y 
líneas de tiempo y utilizar la escala para calcular distancias. 

2.- Contenidos: 

2.1. Conceptuales: 

a) Materiales: sólidos, líquidos y gaseosos. 

b) Propiedades: color, textura, flexibilidad, elasticidad, dureza, blandura, 
peso. 

c) Relación entre las propiedades y los usos de los materiales. 

d) Emisores y receptores de luz y de calor; cuerpos luminosos, no 
luminosos, calientes y fríos. 

e) Comportamiento de los materiales ante la luz y el calor: transparentes, 
traslúcidos y opacos, conductores y aislantes. 

f) Fuentes de energía: combustibles, sol, viento, alimentos. 

g) La industria como actividad transformadora. 

h) Las principales industrias de Andalucía. 

i) Medios: aéreos, terrestres y marítimos. 

j) Los medios de comunicación social: prensa, radio y televisión. 

k) La informática y las comunicaciones. 

2.2. Procedimentales: 

2.2.1. De observación: 

a) Análisis de algunos procedimientos sencillos de elaboración de 
productos. 
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b) Capacidad de establecer diferencias y distinguir partes. 

c) Capacidad de identificar efectos producidos, describiendolos. 

 

2.2.2. Solución de problemas: 

a) Aplicación de conceptos. 

b) Explicación de hechos y necesidades. 

c) Establecer relaciones de causalidad entre dos hechos. 

d) Deducción del uso y la utilidad. 

e) Formulación de hipótesis sencillas. 

 

2.2.3. Destreza temporal: 

a) Ordenación temporal de secuencias y etapas. 

 

2.2.4. Manipulación: 

a) Iniciación a la utilización creativa de tecnologías audiovisuales. 

b) Doblar, desplegar, cortar, pegar, perforar. 

c) Exploración de materiales empleando los sentidos. 

 

2.2.5. Experimentación: 

a) Comportamiento de la electricidad de las pilas. 

 

2.2.6. Medición: 

a) Volúmenes y capacidad. 

b) Utilización de algunos instrumentos de medida. 

 

 

2.2.7. Construcción: 

a) Construcción de herramientas personales para problemas 
tecnológicos concretos. 
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b) Montaje de circuitos eléctricos. 

 

2.3. Actitudinales: 

a) Respeto de las normas de seguridad y mantenimiento en el 
manejo de herramientas y materiales. 

b) Ahorro en el uso de energía y en el de materias y su reciclado. 

c) Creatividad en el uso de los materiales. 

d) Constancia en la realización de trabajos e investigaciones. 

e) Claridad, limpieza y precisión en los trabajos e informes. 

f) Participación en actividades del grupo y respeto con los acuerdos 
tomados. 

3.- Metodología 

El profesor, al comenzar cada unidad, entrega a los alumnos un dossier de 

materiales básicos para la realización de las actividades y tareas propuestas en 

dicha unidad. 

En una sesión de trabajo se explica a los alumnos los objetivos, forma de utilizar los 

materiales entregados y las herramientas necesarias, clarificando de forma muy 

simple el proceso natural de realización de la tarea. 

A lo largo del proceso de trabajo, el profesor hará un seguimiento de la tarea que 

los alumnos van realizando para ir orientando su aprendizaje, corrigiendo posibles 

errores y evaluando el progreso del aprendizaje. 

4.- Criterios de evaluación 

a) Obtener información sobre los hechos o fenómenos del entorno 
estudiado a partir de la consulta de documentos sencillos (planos, 
maquetas, textos e imágenes). 

b) Representar espacios cercanos mediante planos elementales. 

c) Reconocer, describir y clasificar las principales actividades económicas 
del entorno asociándolas a sectores de la producción. 

d) Construir móviles y aparatos sencillos con finalidad previa, haciendo uso 
de ellos. 

e) Participar en actividades grupales, respetando las normas de 
funcionamiento y siendo responsable en las tareas asignadas. 

 

 7.3. PLANES ESPECÍFICOS PERSONALIZADOS PARA EL ALUMNO REPETIDOR 
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En el Departamento de Tecnología se tomarán las siguientes medidas con 

el alumnado repetidor: 

-Respecto a los contenidos, también se introducen novedades, este curso se 

asegura que el bloque sobre las TIC y el bloque sobre la iniciación a la 

programación sí se impartirá, para ello se programan los temas implicados en el 

primer trimestre. 

-Para trabajar los conceptos sobre escalas se dará prioridad a su compresión 

mediante la elaboración de una maqueta en el segundo proyecto. Se prioriza sobre 

la realización de problemas matemáticos. 

-El primer proyecto será de iniciación a la programación visual, muy novedoso. 

-Se potenciará y se valorará más el desarrollo de actividades prácticas con el 

ordenador 

-Durante las explicaciones tanto teóricas como prácticas el profesor se apoyará en 

la presencia de este alumnado para que éste introduzca el contenido o exponga su 

experiencia al respecto en el curso anterior. 

 7.4. POSIBLES ADAPTACIÓN GRUPAL 

En todas las adaptaciones se respetan lo señalado en relación con las 

competencias clave, los objetivos y criterios de evaluación recogidos para estas 

materias en sus respectivas programaciones. 

Las características del alumnado que conforman estos grupos dificultan el 
seguimiento exhaustivo de la programación planteada. Respecto a los contenidos 
recogidos para la materia  se realiza, a priori,se rebaja la profundidad en los mismos. A 
lo largo del curso, y debido a la especial temporalización que se llevará a cabo, el 
profesor valorará la conveniencia o no de seleccionar y priorizar unos contenidos sobre 
otros. Estos cambios, si fuera preciso llevarlos a cabo, serán comunicados en las 
reuniones de departamento.  

 
Respecto a la temporalización, estos alumnos necesitan más tiempo para 

comprender y trabajar los contenidos, así como para la realización de pruebas escritas. 
De este modo, se procurará dedicar el tiempo necesario a la comprensión de los 
diferentes contenidos. Igualmente, se procurará que la extensión de las pruebas escritas 
permita a todo el alumnado llevarlas a cabo sin dificultad en la hora que se dedique a 
ello.  

 
En relación con la metodología, se procurará, aún más, que los alumnos vayan 

construyendo su propio aprendizaje, acercándose a nuevos conocimientos a través de 
pistas e ideas, fomentando el pensamiento autónomo y desarrollando el método 
socrático como fuente de aprendizaje continuo. Se reforzará de forma importante la 
resolución de problemas, la comprensión de los enunciados y la búsqueda de 
estrategias para obtener la solución. Se comenzará por problemas muy sencillos para 
que el alumno coja confianza en sí mismo y vea que es capaz de resolverlos. 
Posteriormente se va aumentando la complejidad, intentando llegar a un nivel medio.  
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Respecto a la evaluación, como se ha señalado, se realizarán pruebas escritas 

en las que el alumno disponga de más tiempo del habitual para resolverlas. Los alumnos 
que no superen las pruebas escritas, así como aquellos en los que se detecte la 
necesidad de afianzar algunos contenidos, recibirán unas actividades de refuerzo, e 
igualmente existirán actividades de ampliación para aquellos otros que así lo precisen. 

 
Así pues, estas adaptaciones son, fundamentalmente, de carácter metodológico. 

 8. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y 

EXTRAESCOLARES 

Además de las actividades de proyecto-construcción que se realizan a lo 
largo del curso en el aula, se pretenden realizar las siguientes actividades 
complementarias por considerar que puede suponer una ayuda para ver en la 
práctica los conceptos aprendidos y trabajados en el aula:  

Se contemplan las siguientes salidas. (Las fechas se adaptarán a  las 
directrices dadas por el departamento de actividades extraescolares y a la 
disponibilidad de las empresas concertadas.) 

− Visita guiada al Centro de Visitantes de Airbus San Pablo, en Sevilla, 
para seguir el proceso de ensamblaje final de los aviones: alumnos de 4º 
ESO y 2º BACH 

− Visita a las minas de Riotinto (Huelva) para alumnos de 2º ESO. 

− Visita a las instalaciones de Coca-Cola para alumnado  de 2º, 3º y 4º 
ESO. 

− Visita a la Jornada de Puertas abiertas de la Escuela de Ingenieros de 
Sevilla para 2º de Bachillerato de TIN  y Electrotecnia. 

− Visita al FABLAB para alumnos de 2º,3º y 4º de ESO 

 La realización de estas actividades se ajustará a las posibilidades 
operativas del centro  

 

9. MAPA CURRICULAR 

 

9.1 COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA 1º, 3º ESO  

JUSTIFICACIÓN. 

 

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 
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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. 
Desde nuestra comunidad autónoma, y en virtud de la consecución de los objetivos 
planteados para el desarrollo sostenible de la Agenda 2030, así como 
especialmente para la adquisición de la competencia digital del perfil de salida a la 
finalización de la etapa básica, dicha materia se antoja fundamental en un entorno 
cada vez más específicamente tecnificado. Esta forma de pensar promueve el 
razonamiento relacionado con sistemas y problemas, mediante un conjunto de 
técnicas y prácticas bien definidas. Se trata de un proceso basado en la creatividad, 
la capacidad de abstracción y el pensamiento lógico y crítico que permite, formular 
problemas, analizar información, modelar y automatizar soluciones, evaluarlas y 
generalizarlas. Además, el aprendizaje de esta materia debe fomentar una actitud 
de creación de prototipos y productos que ofrezcan soluciones a problemas reales 
identificados en la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro docente. El 
objetivo, por tanto, de Computación y Robótica es unir el aprendizaje con el 
compromiso social. 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. 

CE1. 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 aborda el impacto, las aplicaciones en los 

diferentes ámbitos de conocimiento, beneficios, riesgos y cuestiones éticas, 

legales o de privacidad derivadas del uso y aplicación que la computación y 

la robótica tienen en nuestra sociedad. Por otro lado, también aborda el 

desarrollo del pensamiento computacional para aprender a resolver 

problemas con la ayuda de un ordenador u otros dispositivos de 

procesamiento, saber formularlos, analizar la información, modelar y 

automatizar soluciones algorítmicas, evaluarlas y generalizarlas. En este 

sentido, la combinación de conocimientos en pensamiento computacional, 

unido al desarrollo de ciertas destrezas, conlleva la construcción de 

sistemas digitales, que cubren el ciclo de vida, y se orientan 

preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, reaccionando a 

situaciones que se puedan producir en su entorno y solucionando problemas 
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del mundo real de una forma creativa. Esta competencia específica se 

conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2, 

STEM3, CD1, CD4 , CPSAA1, CC4 y CE1.  

CE2. 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 hace referencia a producir programas informáticos 

plenamente funcionales utilizando las principales estructuras de un lenguaje 

de programación, describiendo cómo los programas implementan algoritmos 

y evaluando su corrección. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando 

y comunicándose de forma adecuada para conseguir un objetivo común, 

fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de 

llegar a acuerdos. Esta competencia específica se conecta con los 

siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM3, CD3, CD5, 

CPSAA3, CE3, CCEC3.  

CE3. Diseñar y construir sistemas de computación físicos o robóticos 

sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar 

soluciones automatizadas a problemas planteados.  

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de diseño y 

construcción de sistemas de computación físicos sencillos, que conectados 

a Internet, generen e intercambien datos con otros dispositivos, 

reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de los 

usuarios, y por otro, a la construcción de sistemas robóticos sencillos, que 

perciban su entorno y respondan a él de forma autónoma, para conseguir un 

objetivo, comprendiendo los principios básicos de ingeniería sobre los que 

se basan y reconociendo las diferentes tecnologías empleadas. Esta 

competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil 

de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.  

CE4. 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.  

La competencia abarca los aspectos necesarios para el conocimiento de la 

naturaleza de las distintas tipologías de datos (siendo conscientes de la gran 

cantidad que se generan hoy en día), analizarlos, visualizarlos y 

compararlos, utilizando herramientas de análisis y visualización que 

permitan extraer información, presentarla y construir conocimiento. Esta 

competencia también hace referencia al alcance de las tecnologías 

emergentes como son internet de las cosas, Big Data o inteligencia artificial 

(IA), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana, así como a su 
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impacto en nuestra sociedad y las posibilidades que ofrece para mejorar 

nuestra comprensión del mundo. Esta competencia específica se conecta 

con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM5, CD1, CD4, 

CPSAA5, CC3.  

CE5. 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 requiere el uso adecuado de aplicaciones informáticas, 

fomentando la responsabilidad a la hora de utilizar los servicios de 

intercambio y publicación de información en internet, reconociendo 

contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al 

respecto. Esta competencia, además, hace referencia a la creación de web 

conociendo el funcionamiento interno de las páginas, las aplicaciones y 

cómo se construyen, teniendo en cuenta además la variedad de problemas 

que pueden presentarse cuando se desarrolla una aplicación web. Esta 

competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil 

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

CE6. 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 competencia aborda el impacto y la concienciación del individuo sobre 

la ciberseguridad y sus riesgos. Implica conocer qué prácticas y hábitos de 

seguridad se deben desarrollar a la hora de utilizar un sistema informático, 

cuando además se ponen en juego medios de transmisión de datos. 

También hace referencia a aspectos como la protección de datos, la 

privacidad o la propiedad intelectual. Esta 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 

 
A. Introducción a la Programación 
 

CYR.3.A.1. Introducción a los lenguajes de programación visuales. 
CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques. 
CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones. 
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales. 
CYR.3.A.5. Interacción con el usuario. 

 
B. Internet de las cosas 

CYR.3.B.1. Definición y componentes IoT. 
CYR.3.B.2. Conexión dispositivo a dispositivos. 
CYR.3.B.3. Conexión BLE. 
CYR.3.B.4. Aplicaciones móviles IoT. 
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C. Robótica 

CYR.3.C.1. Definición de robot. 
CYR.3.C.2. Leyes de la robótica. 
CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y actuadores. 
CYR.3.C.4. Mecanismos de locomoción y manipulación. 
CYR.3.C.5. Programación con lenguaje de texto de microprocesadores. 
 

D. Desarrollo móvil 
CYR.3.D.1. 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. Páginas web, estructura básica. 
CYR.3.E.2. Servidores web. 
CYR.3.E.3. Lenguajes para la web. 
CYR.3.E.4. Animación web. 
 

F. Fundamentos de la computación física 
CYR.3.F.1. Sistemas de computación. 
CYR.3.F.2. Microcontroladores. 
CYR.3.F.3. Hardware y Software. 
CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica. 
 

G. Datos masivos 
CYR.3.G.1. Big data. 
CYR.3.G.2. Visualización, transporte y almacenaje de datos generados. 
CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos. 
CYR.3.G.4. Data scraping. 
 

H. Inteligencia Artificial 
CYR.3.H.1. Definición e historia de la Inteligencia Artificial. 
CYR.3.H.2. Ética y responsabilidad social de los algoritmos. 
CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples. 
CYR.3.H.4. Aprendizaje automático. 
CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje. 
 

I. Ciberseguridad 
CYR.3.I.1. Seguridad activa y pasiva. 
CYR.3.I.2. Exposición de los usuarios. 
CYR.3.I.3. Malware y antimalware. 
CYR.3.I.4. Interacción de plataformas virtuales. 
CYR.3.I.5. Ley de propiedad intelectual. 
 

 
 
 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y SABERES BÁSICOS MÍNIMOS 
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Competencia 
Específica 

Criterios de evaluación Saberes básicos mínimos 

CE1 
 

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. 

 
 
 

 

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

CYR.3.C.1. Definición de robot.. 
CYR.3.B.1. Definición y componentes IoT. 
CYR.3.B.2. Conexión dispositivo a dispositivos. 
CYR.3.B.3. Conexión BLE. 

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

CYR.3.C.2. Leyes de la robótica. 

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

CYR.3.A.1. Introducción a los lenguajes de 
programación visuales. 
CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones. 
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales. 

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

CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y 
actuadores. 
CYR.3.C.4. Mecanismos de locomoción y 
manipulación. 

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

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

CE2 
 
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 
comportamient
o deseado. 

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

CYR.3.A.1. Introducción a los lenguajes de 
programación visuales. 
CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques. 
CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de bloques para 
móviles. 
CYR.3.D.2. Programación orientada a eventos. 

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

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

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

CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones. 
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales. 
CYR.3.D.3. Definición de eventos. 

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

CYR.3.D.4. Generadores de eventos: los 
sensores. 
CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y su 
respuesta. 
CYR.3.B.4. Aplicaciones móviles IoT. 

CE3 
 

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

CYR.3.F.1. Sistemas de computación. 
CYR.3.F.2. Microcontroladores. 
CYR.3.F.3. Hardware y Software. 
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Diseñar y 
construir 
sistemas de 
computación 
físicos o 
robóticos 
sencillos, 
aplicando los 
conocimientos 
necesarios 
para 
desarrollar 
soluciones 
automatizadas 
a problemas 
planteados. 

de un problema del mundo real, de forma 
sostenible. 

CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica 

CE4 
 
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 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. 

CYR.3.G.1. Big data. 
CYR.3.G.2.Visualización, transporte y almacenaje 
de datos generados. 

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

CYR.3.G.3.Entrada y Salida de datos. 
CYR.3.G.4. Data scraping. 
CYR.3.H.1. Definición e historia de la Inteligencia 
Artificial. 
CYR.3.H.2. Ética y responsabilidad social de los 
algoritmos. 
CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples. 
CYR.3.H.4. Aprendizaje automático. 
CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje. 

CE5 
 
Utilizar y crear 
aplicaciones 
informáticas y 
web sencillas, 
entendiendo 
su 
funcionamient
o interno, de 
forma segura, 
responsable y 
respetuosa, 
protegiendo la 
identidad 
online y la 
privacidad. 

5.1 Conocer la construcción de aplicaciones 

informáticas y web , entendiendo su 

funcionamiento interno, de forma segura, 

responsable y respetuosa. 

 

CYR.3.E.1. Páginas web, estructura básica. 
CYR.3.E.2. Servidores web. 

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

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web. 
CYR.3.E.4. Animación web. 

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

CYR.3.E.3. Lenguajes para la web. 
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CE6 
 
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 del individuo en su 
interacción en la red. 
 

CYR.3.I.2. Exposición de los usuarios. 

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

CYR.3.I.4. Interacción de plataformas virtuales. 

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

CYR.3.I.5. Ley de propiedad intelectual. 

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

CYR.3.I.1. Seguridad activa y pasiva. 
CYR.3.I.3. Malware y antimalware. 

SECUENCIACIÓN, TEMPORALIZACIÓN Y CALIFICACIÓN  1º ESO 

 

Trimestre Bloques 
 

Criterios de evaluación % 

 
1º 
Trimestre 

Bloque 1. 
Fundamentos 
de 
computación. 

CE2. 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 
comportamient
o 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. 
CYR.3.A.1. Introducción a los lenguajes de 
programación visuales. 
CYR.3.A.2. Lenguaje de bloques. 
CYR.3.D.1. IDEs de lenguajes de bloques para 
móviles. 
CYR.3.D.2. Programación orientada a eventos. 
 

10,15 

2.2. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción 
de una aplicación sencilla, colaborando y 
comunicándose de forma adecuada. 
CYR.3.A.5. Interacción con el usuario. 

10,15 
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1º 
Trimestre 

 
Bloque 2. 
Cibersegurida
d 

CE6. 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.3.I.2. Exposición de los usuarios. 

3 

6.2. Acceder a servicios de intercambio y publicación 
de información digital aplicando criterios de seguridad 
y uso responsable. 
CYR.3.I.4. Interacción de plataformas virtuales. 

3 

6.4. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva 
en la protección de datos y en el intercambio de 
información. 
CYR.3.I.1. Seguridad activa y pasiva. 
CYR.3.I.3. Malware y antimalware. 

3 

 

 
2º 
Trimestre 

 
Bloque 3. 
Robótica 

CE1. 
Comprender el 
impacto que la 
computación y 
la robótica 
tienen en 
nuestra 
sociedad y 
desarrollar el 
pensamiento 
computacional 
para realizar 
proyectos de 
construcción de 
sistemas 
digitales de 
forma 
sostenible. 
 
CCL3, STEM2, 
STEM3, CD1, 
CD4 , CPSAA1, 
CC4 y CE1. 

1.1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de 
computación física, sus componentes y principales 
características. 
CYR.3.C.1. Definición de robot.. 
CYR.3.B.1. Definición y componentes IoT. 
CYR.3.B.2. Conexión dispositivo a dispositivos. 
CYR.3.B.3. Conexión BLE. 

7,3 

1.2. Reconocer el papel de la computación en nuestra 
sociedad. 
 
CYR.3.C.2. Leyes de la robótica. 

7,3 

1.3. Entender cómo funciona un programa informático, 
la manera de elaborarlo y sus principales 
componentes. 
CYR.3.A.1. Introducción a los lenguajes de 
programación visuales. 
CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones. 
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales. 

7,3 

1.4. Comprender los principios de ingeniería en los 
que se basan los robots, su funcionamiento, 
componentes y características. 
CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y 
actuadores. 
CYR.3.C.4. Mecanismos de locomoción y 
manipulación. 

7,3 
 

 

 
3º 
Trimestre 

 
Bloque 4. Desarrollo 
Web. 

CE5. Utilizar y crear 
aplicaciones 
informáticas y web 
sencillas, entendiendo 

5.1 Conocer la construcción de aplicaciones 
informáticas y web , entendiendo su 
funcionamiento interno, de forma segura, 
responsable y respetuosa. 
CYR.3.E.1. Páginas web, estructura básica. 
CYR.3.E.2. Servidores web. 
 

8,3 
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su funcionamiento 
interno, de forma 
segura, responsable y 
respetuosa, 
protegiendo la 
identidad online y la 
privacidad. 
 
STEM1, STEM3, CD5, 
CPSAA3, CPSAA4, 
CPSAA5, CC3, CE3. 

5.2. 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. Lenguajes para la web. 
CYR.3.E.4. Animación web. 

8,3 

5.3. Realizar el ciclo de vida completo del 
desarrollo de una aplicación web. 
CYR.3.E.3. Lenguajes para la web. 

8,3 

 

 
3º 
Trimestre 

 
Bloque 4. Desarrollo 
Móvil 

CE2. 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. 

 
2.3. Entender el funcionamiento interno de las 
aplicaciones móviles y cómo se construyen, 
dando respuesta a las posibles demandas del 
escenario a resolver. 
CYR.3.A.3. Secuencia de instrucciones. 
CYR.3.A.4. Tareas repetitivas y condicionales. 
CYR.3.D.3. Definición de eventos. 
 

8,3 
 

2.4. Conocer y resolver la variedad de 
problemas posibles desarrollando una 
aplicación móvil y generalizando las 
soluciones. 
CYR.3.D.4. Generadores de eventos: los 
sensores. 
CYR.3.D.5. E/S: captura de eventos y su 
respuesta. 
CYR.3.B.4. Aplicaciones móviles IoT. 

8,3 

 

 

SECUENCIACIÓN, TEMPORALIZACIÓN Y CALIFICACIÓN 3º ESO 
 
 
 

Trimestre Bloques Criterios de evaluación % 

 
1º 
Trimestre 

 
Bloque 1. Desarrollo 
Web. 

CE5. 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. Páginas web, estructura básica. 
CYR.3.E.2. Servidores web. 
 

16,7% 

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. Lenguajes para la web. 
CYR.3.E.4. Animación web. 

16,7% 

 
5.3. Realizar el ciclo de vida completo del 
desarrollo de una aplicación web. 
CYR.3.E.3. Lenguajes para la web. 

16,7% 

2º Bloque 2: Robótica 3.1. Ser capaz de construir un sistema de 16,7% 
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Trimestre CE3. 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. 

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. Sistemas de computación. 
CYR.3.F.2. Microcontroladores. 
CYR.3.F.3. Hardware y Software. 
CYR.3.F.4. Seguridad eléctrica 

 
3º 
Trimestre 

 
Bloque 3: 
Inteligencia artificial. 

CE4. 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. 
CYR.3.G.1. Big data. 
CYR.3.G.2. Visualización, transporte y 
almacenaje de datos generados. 
 

16,7% 

4.2. Comprender los principios básicos de 
funcionamiento de los agentes inteligentes y 
de las técnicas de aprendizaje automático, con 
objeto de aplicarlos para la resolución de 
situaciones mediante la Inteligencia Artificial 
CYR.3.G.3. Entrada y Salida de datos. 
CYR.3.G.4. Data scraping 
CYR.3.H.1. Definición e historia de la 
Inteligencia Artificial. 
CYR.3.H.2. Ética y responsabilidad social de 
los algoritmos. 
CYR.3.H.3. Agentes inteligentes simples. 
CYR.3.H.4. Aprendizaje automático. 
CYR.3.H.5. Tipos de aprendizaje. 

16,7% 

 

9.2 COMPUTACIÓN Y ROBÓTICA 2º ESO  

JUSTIFICACIÓN  

 
Computación y Robótica es una materia de libre configuración autonómica que se 
oferta en el primer ciclo de Educación Secundaria Obligatoria, tal y como establece 
la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el currículo 
correspondiente a la etapa de Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad 
Autónoma de Andalucía. 
 
La finalidad de la materia Computación y Robótica es permitir que los alumnos y las 
alumnas aprendan a idear, planificar, diseñar y crear sistemas de computación y 
robóticos, como herramientas que permiten cambiar el mundo, y desarrollen una 
serie de capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento 
Computacional. Esta forma de pensar enseña a razonar sobre sistemas y 
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problemas mediante un conjunto de técnicas y prácticas bien definidas. Se trata de 
un proceso basado en la creatividad, la capacidad de abstracción y el pensamiento 
lógico y crítico que permite, con la ayuda de un ordenador, formular problemas, 
analizar información, modelar y automatizar soluciones, evaluarlas y generalizarlas. 
Además, el aprendizaje de esta materia debe promover una actitud de creación de 
prototipos y productos que ofrezcan soluciones a problemas reales identificados en 
la vida diaria del alumnado y en el entorno del centro docente. El objetivo, por tanto, 
de Computación y Robótica es unir el aprendizaje con el compromiso social. 
 

CONTRIBUCIÓN A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE  

 
En el aula, la competencia en comunicación lingüística (CCL) se fomentará 
mediante la interacción respetuosa con otros interlocutores en el trabajo en equipo, 
las presentaciones en público de sus creaciones y propuestas, la lectura de textos 
en múltiples modalidades, formatos y soportes, la redacción de documentación 
acerca de sus proyectos o la creación de narraciones digitales interactivas e 
inteligentes. Por otro lado, el dominio de los lenguajes de programación, que 
disponen de su propia sintaxis y semántica, contribuye especialmente a la 
adquisición de esta competencia. 
 
La competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología 
(CMCT) se trabaja aplicando las herramientas del razonamiento matemático y los 
métodos propios de la racionalidad científica al diseño, implementación y prueba de 
los sistemas tecnológicos construidos. Además, la creación de programas que 
solucionen problemas de forma secuencial, iterativa, organizada y estructurada 
facilita el desarrollo del pensamiento matemático y computacional. 
 
Es evidente la contribución de esta materia al desarrollo de la competencia digital 
(CD), a través del manejo de software para el tratamiento de la información, la 
utilización de herramientas de simulación de procesos tecnológicos o la 
programación de soluciones a problemas planteados, fomentando el uso creativo, 
crítico y seguro de las tecnologías de la información y comunicación. 
 
La naturaleza de las tecnologías utilizadas, que evolucionan y cambian de manera 
rápida y vertiginosa, implica que el alumnado deba moverse en procesos 
constantes de investigación y evaluación de las nuevas herramientas y recursos y 
le obliga a la resolución de problemas complejos con los que no está familiarizado, 
desarrollando así la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje y, 
por tanto, la competencia aprender a aprender (CAA). 
 
Computación y Robótica contribuye también a la adquisición de las competencias 
sociales y cívicas (CSC), ya que el objetivo de la misma es la unión del aprendizaje 
con el compromiso social, a través de la valoración de los aspectos éticos 
relacionados con el impacto de la tecnología y el fomento de las relaciones con la 
sociedad civil. En este sentido, el alumnado desarrolla la capacidad para interpretar 
fenómenos y problemas sociales y para trabajar en equipo de forma autónoma y en 
colaboración continua con sus compañeros y compañeras, construyendo y 
compartiendo el conocimiento, llegando a acuerdos sobre las responsabilidades de 
cada uno y valorando el impacto de sus creaciones. 
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La identificación de un problema en el entorno para buscar soluciones de forma 
imaginativa, la planificación y la organización del trabajo hasta llegar a crear un 
prototipo o incluso un producto para resolverlo y la evaluación posterior de los 
resultados son procesos que fomentan en el alumnado el sentido de iniciativa y 
espíritu emprendedor (SIEP), al desarrollar su habilidad para transformar ideas en 
acciones y reconocer oportunidades existentes para la actividad personal y social. 
 
Esta materia contribuye a la adquisición de la competencia conciencia y 
expresiones culturales (CEC), ya que el diseño de interfaces para los prototipos y 
productos tiene un papel determinante, lo que permite que el alumnado utilice las 
posibilidades que esta tecnología ofrece como medio de comunicación y 
herramienta de expresión personal, cultural y artística. 
 
 
 

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

 

Objetivos 

La enseñanza de la materia Computación y Robótica tiene como finalidad el 
desarrollo de las siguientes capacidades: 
 
1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra 
sociedad, sus aplicaciones en los diferentes ámbitos de conocimiento, beneficios, 
riesgos y cuestiones éticas, legales o de privacidad derivadas de su uso. 
2. Desarrollar el pensamiento computacional, aprendiendo a resolver problemas 
con la ayuda de un ordenador u otros dispositivos de procesamiento, a saber 
formularlos, a analizar información, a modelar y automatizar soluciones 
algorítmicas, y a evaluarlas y generalizarlas. 
3. Realizar proyectos de construcción de sistemas digitales, que cubran el ciclo de 
vida, y se orienten preferentemente al desarrollo social y a la sostenibilidad, 
reaccionando a situaciones que se produzcan en su entorno y solucionando 
problemas del mundo real de una forma creativa. 
4. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de forma 
adecuada para conseguir un objetivo común, fomentando habilidades como la 
capacidad de resolución de conflictos y de llegar a acuerdos. 
5. Producir programas informáticos plenamente funcionales utilizando las 
principales estructuras de un lenguaje de programación, describiendo cómo los 
programas implementan algoritmos y evaluando su corrección. 
6. Crear aplicaciones web sencillas utilizando las librerías, frameworks o entornos 
de desarrollo integrado que faciliten las diferentes fases del ciclo de vida, tanto del 
interfaz gráfico de usuario como de la lógica computacional. 
7. Comprender los principios del desarrollo móvil, creando aplicaciones sencillas y 
usando entornos de desarrollo integrados de trabajo online mediante lenguajes de 
bloques, diseñando interfaces e instalando el resultado en terminales móviles. 
8. Construir sistemas de computación físicos sencillos, que conectados a Internet, 
generen e intercambien datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones 
relativas a la seguridad y la privacidad de los usuarios. 
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9. Construir sistemas robóticos sencillos, que perciban su entorno y respondan a él 
de forma autónoma para conseguir un objetivo, comprendiendo los principios 
básicos de ingeniería sobre los que se basan y reconociendo las diferentes 
tecnologías empleadas. 
10. Recopilar, almacenar y procesar datos con el objetivo de encontrar patrones, 
descubrir conexiones y resolver problemas, utilizando herramientas de análisis y 
visualización que permitan extraer información, presentarla y construir 
conocimiento. 
11. Usar aplicaciones informáticas de forma segura, responsable y respetuosa, 
protegiendo la identidad online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o 
conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al respecto. 
12. Entender qué es la Inteligencia Artificial y cómo nos ayuda a mejorar nuestra 
comprensión del mundo, conociendo los algoritmos y técnicas empleadas en el 
aprendizaje automático de las máquinas, reconociendo usos en nuestra vida diaria. 

 

 

 

 

Contenidos y criterios de evaluación 

 
Bloque 1. Programación y desarrollo de software 

 
A. Introducción a la programación. 
Lenguajes visuales. Introducción a los lenguajes de programación. Lenguajes de 
bloques. Secuencias de instrucciones. Eventos. Integración de gráficos y sonido. 
Verdadero o falso. Decisiones. Datos y operaciones. Tareas repetitivas. Interacción 
con el usuario. Estructuras de datos. Azar. Ingeniería de software. Análisis y diseño. 
Programación. Modularización de pruebas. Parametrización. 
 
Criterios de evaluación:  
1. Entender cómo funciona internamente un programa informático, la manera de 

elaborarlo y sus principales componentes. CCL, CMCT, CD, CAA. 

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una 

pieza de software y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP. 

3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicación: análisis, 

diseño, programación y pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de una aplicación multimedia 

sencilla, colaborando y comunicándose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, 

SIEP. 

 
B. Desarrollo móvil. 
IDEs de lenguajes de bloques para móviles. Programación orientada a eventos. 
Definición de evento. Generadores de eventos: los sensores. E/S, captura de 
eventos y su respuesta. Bloques de control: condicionales y bucles. 
Almacenamiento del estado: variables. Diseño de interfaces: la GUI. Elementos de 
organización espacial en la pantalla. Los gestores de ubicación. Componentes 
básicos de una GUI: botones, etiquetas, cajas de edición de texto, imágenes, 
lienzo. Las pantallas. Comunicación entre las distintas pantallas. Ingeniería de 
software. Análisis y diseño. Programación. Modularización de pruebas. 
Parametrización. 
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Criterios de evaluación:  
1. Entender el funcionamiento interno de las aplicaciones móviles, y cómo se 

construyen. CCL, CMCT, CD, CAA. 

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una 

aplicación móvil, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP. 

3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicación móvil: análisis, 

diseño, programación, pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de una aplicación móvil 

sencilla, colaborando y comunicándose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, 

SIEP. 

 
C. Desarrollo web. 
Páginas web. Estructura básica. Servidores web. Herramientas para 
desarrolladores. Lenguajes para la web. HTML. Scripts. Canvas. Sprites. Añadiendo 
gráficos. Sonido. Variables, constantes, cadenas y números. Operadores. 
Condicionales. Bucles. Funciones. El bucle del juego. Objetos. Animación de los 
gráficos. Eventos. Interacción con el usuario. Ingeniería de software. Análisis y 
diseño. Programación. Modularización de pruebas. Parametrización. 
 
Criterios de evaluación:  
1. Entender el funcionamiento interno de las páginas web y las aplicaciones web, y 

cómo se construyen. CCL, CMCT, CD, CAA. 

2. Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se desarrolla una 

aplicación web, y generalizar las soluciones. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP. 

3. Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicación web: análisis, 

diseño, programación, pruebas. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de una aplicación web 

sencilla, colaborando y comunicándose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, 

SIEP. 

 
Bloque 2. Computación física y robótica 
 
A. Fundamentos de la computación física. Microcontroladores. Sistemas de 
computación. Aplicaciones e impacto. Hardware y software. Tipos. Productos Open-
Source. Modelo Entrada - Procesamiento - Salida. Componentes: procesador, 
memoria, almacenamiento y periféricos. Programas e instrucciones. Ciclo de 
instrucción: fetch-decodeexecute. Programación de microcontroladores con 
lenguajes visuales. IDEs. Depuración. Interconexión de microcontroladores. Pines 
de Entrada/Salida (GPIO). Protoboards. Seguridad eléctrica. Alimentación con 
baterías. 
Programación de sensores y actuadores. Lectura y escritura de señales analógicas 
y digitales. Entradas: pulsadores, sensores de luz, movimiento, temperatura, 
humedad, etc. Salidas: leds, leds RGB, zumbadores, altavoces, etc. Wearables y E-
Textiles. 
 
Criterios de evaluación:  
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1. Comprender el funcionamiento de los sistemas de computación física, sus 

componentes y principales características. CCL, CMCT, CD, CAA. 

2. Reconocer el papel de la computación en nuestra sociedad. CSC, SIEP, CEC. 

3. Ser capaz de construir un sistema de computación que interactúe con el mundo 

físico en el contexto de un problema del mundo real. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, 

SIEP, CEC. 

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de un sistema sencillo de 

computación física, colaborando y comunicándose de forma adecuada. CCL, CD, 

CAA, CSC, SIEP. 

 
 
B. Internet de las Cosas. 
Definición. Historia. Ley de Moore. Aplicaciones. Seguridad, privacidad y legalidad. 
Componentes: dispositivos con sensores y actuadores, red y conectividad, datos e 
interfaz de usuario. Modelo de conexión de dispositivo a dispositivo. Conexión BLE. 
Aplicaciones móviles IoT. Internet de las Cosas y la nube. Internet. Computación en 
la nube. Servicios. Modelo de conexión dispositivo a la nube. Plataformas. 
Gateways. WebOfThings. SmartCities. Futuro IoT. 
 
Criterios de evaluación:  
1. Comprender el funcionamiento de Internet de las Cosas, sus componentes y 

principales características. CCL, CMCT, CD, CAA. 

2. Conocer el impacto de Internet de las Cosas en nuestra sociedad, haciendo un 

uso seguro de estos dispositivos. CSC, SIEP, CEC. 

3. Ser capaz de construir un sistema de computación IoT, que conectado a Internet, 

genere e intercambie datos, en el contexto de un problema del mundo real. CCL, 

CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de un sistema de computación 

IoT, colaborando y comunicándose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, 

SIEP. 

 
C. Robótica. 
Definición de robot. Historia. Aplicaciones. Leyes de la robótica. Ética. 
Componentes: sensores, efectores y actuadores, sistema de control y alimentación. 
Mecanismos de locomoción y manipulación: ruedas, patas, cadenas, hélices, 
pinzas. Entradas: sensores de distancia, sensores de sonido, sensores luminosos, 
acelerómetro y magnetómetro. Salidas: motores dc (servomotores y motores paso a 
paso). Programación con lenguajes de texto de microprocesadores. Lenguajes de 
alto y bajo nivel. Código máquina. Operaciones de lectura y escritura con sensores 
y actuadores. Operaciones con archivos. Diseño y construcción de robots móviles 
y/o estacionarios. Robótica e Inteligencia Artificial. El futuro de la robótica. 
 
Criterios de evaluación: 
1. Comprender los principios de ingeniería en los que se basan los robots, su 

funcionamiento, componentes y características. CCL, CMCT, CD, CAA. 

2. Comprender el impacto presente y futuro de la robótica en nuestra sociedad. 

CSC, SIEP, CEC. 
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3. Ser capaz de construir un sistema robótico móvil, en el contexto de un problema 

del mundo real. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 

4. Trabajar en equipo en el proyecto de construcción de un sistema robótico, 

colaborando y comunicándose de forma adecuada. CCL, CD, CAA, CSC, SIEP. 

 

Bloque 3. Datos masivos, ciberseguridad e Inteligencia Artificial 
 
A. Datos masivos. Big data. Características. Volumen de datos generados. 
Visualización, transporte y almacenaje de los datos Recogida y análisis de datos. 
Generación de nuevos datos. Entrada y salida de datos de los dispositivos y las 
apps. Periodismo de datos. Data scraping. 
 
Criterios de evaluación: 
1. Conocer la naturaleza de las distintas tipologías de datos siendo conscientes de 
la cantidad de datos generados hoy en día; analizarlos, visualizarlos y compararlos. 
CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP. 
2. Comprender y utilizar el periodismo de datos. CCL, CMCT, CD. 
3. Entender y distinguir los dispositivos de una ciudad inteligente. CMCT, CD, CSC. 
B. Ciberseguridad. 
Seguridad en Internet. Seguridad activa y pasiva. Exposición en el uso de sistemas. 
Malware y antimalware. Exposición de los usuarios: suplantación de identidad, 
ciberacoso, etc. Conexión a redes WIFI. Usos en la interacción de plataformas 
virtuales. Ley de propiedad intelectual. Materiales libres o propietarios en la web. 
 
Criterios de evaluación: 
1. Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora de utilizar los 
servicios de intercambio y publicación de información en Internet. CD, CAA, CSC, 
CEC. 
2. Entender y reconocer los derechos de autor de los materiales que usamos en 
Internet. CCL,CD,CSC, CEC 
3. Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y hábitos que permitan la 
protección del individuo en su interacción en la red. CD, CAA, CSC, CEC. 
 
C. Inteligencia Artificial. 
Definición. Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. Ética y responsabilidad 
social de los algoritmos. Beneficios y posibles riesgos. Agentes inteligentes simples. 
Síntesis y reconocimiento de voz. Aprendizaje automático. Datos masivos. Tipos de 
aprendizaje. Servicios de Inteligencia Artificial en la nube. APIs. Reconocimiento y 
clasificación de imágenes. Entrenamiento. Reconocimiento facial. Reconocimiento 
de texto. Análisis de sentimiento. Traducción. 
 
Criterios de evaluación: 
1.Comprender los principios básicos de funcionamiento de los agentes inteligentes 
y de las técnicas de aprendizaje automático. CCL, CMCT, CD, CAA. 
2. Conocer el impacto de la Inteligencia Artificial en nuestra sociedad, y las 
posibilidades que ofrece para mejorar nuestra comprensión del mundo. CSC, 
SIEP, CEC. 
3. Ser capaz de construir una aplicación sencilla que incorpore alguna funcionalidad 
enmarcada dentro de la Inteligencia Artificial. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, 
CEC. 
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En esta materia, de la distribución de porcentajes de los criterios de evaluación, se 

derivan los siguientes pesos en los principales instrumentos. Estos valores serán 

flexibles dependiendo de su implicación en cada unidad. 

 

RELACIONES CURRICULARES Y CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

Criterio Denominación % 

1.A.1 Entender cómo funciona internamente un programa informático, 

la manera de elaborarlo y sus principales componentes. CCL, 

CMCT, CD, CAA. 

11,1 

 

1.A.2 Resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 

desarrolla una pieza de software y generalizar las soluciones. 

CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP. 

16,7 

 

1.A.3 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una 

aplicación: análisis, diseño, programación y pruebas. CCL, 

CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 

11,1 

 

3.C.3 Ser capaz de construir una aplicación sencilla que incorpore 

alguna funcionalidad enmarcada dentro de la Inteligencia 

Artificial. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 

11,1 

 

2.C.1 Comprender los principios de ingeniería en los que se basan los 

robots, su funcionamiento, componentes y características. CCL, 

CMCT, CD, CAA. 

11,1 

 

2.A.3 Ser capaz de construir un sistema de computación que interactúe con 

el mundo físico en el contexto de un problema del mundo real. CCL, 

CMCT, CD, CAA, CSC, SIEP, CEC. 11,1 

 

2.C.3 Ser capaz de construir un sistema robótico móvil, en el contexto 

de un problema del mundo real. CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, 

SIEP, CEC. 16,7 

 

3.B.1 Conocer los criterios de seguridad y ser responsable a la hora 

de utilizar los servicios de intercambio y publicación de 

información en Internet. CD, CAA, CSC, CEC. 

5,55 

 

3.B.3 Seguir, conocer y adoptar conductas de seguridad y hábitos que 

permitan la protección del individuo en su interacción en la red. 

CD, CAA, CSC, CEC. 

5,55 

 

 

UNIDADES DIDÁCTICAS, SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN 
 

Nº Unidad Didáctica Duración Evaluación 



IES  CAVALERI  Departamento de Tecnología 

Curso 2022-2023  

  58 

 

1 Ciberseguridad. Adopción de criterios 2 semanas  
 

1 2 Programación visual con Scratch. Diseño 
de aplicaciones. 

7 semanas 

3 Inteligencia artificial. Diseño de 
aplicaciones sencillas. 

3 semanas 

4 Robótica. Componentes 3 semanas 
 

 
2 

5 Robótica. Diseño de estructuras y 
elementos de robots, con SketchUp 

9 semanas 

6 Tarjeta de control Microbit. Sensores y 
actuadores 

2 semanas  
 

3 

7 
 

Programación de aplicaciones sencillas con 
Microbit 

10 semanas 
 

 

 

 

DISTRIBUCIÓN DE CONTENIDOS PARA 2º E.S.O. 

9.3. TECNOLOGÍA 2º       

OBJETIVOS 

 
La enseñanza de la tecnología en la educación secundaria obligatoria tendrá como 
finalidad el desarrollo de los siguientes objetivos: 

 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 
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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. 

 

 

CONTENIDOS PARA 2º E.S.O.  

Bloque 1. Proceso de resolución de problemas tecnológicos 

Fases del proyecto técnico: búsqueda de información, diseño, planificación, 
construcción y evaluación. El informe técnico. El aula-taller. Normas de seguridad e 
higiene en el entorno de trabajo. 
 
Bloque 2. Expresión y comunicación técnica 
 
Instrumentos de dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotación. Sistemas de 
representación gráfica: vistas y perspectivas isométrica y caballera. Diseño gráfico 
por ordenador (2D y 3D). 
 
 
Bloque 3. Materiales de uso técnico 
 
Materiales de uso técnico. Clasificación, propiedades y aplicaciones. Técnicas de 
trabajo en el taller. Repercusiones medioambientales. 
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Bloque 4. Estructuras y mecanismos: máquinas y sistemas 

Estructuras. Carga y esfuerzo. Elementos de una estructura y esfuerzos básicos a 
los que están sometidos. Tipos de estructuras. Condiciones que debe cumplir una 
estructura: estabilidad, rigidez y resistencia. Mecanismos y máquinas. Máquinas 
simples. Mecanismos de transmisión y transformación de movimiento. Parámetros 
básicos de los sistemas mecánicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de 
operadores mecánicos. Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica. El circuito 
eléctrico: elementos y simbología. Magnitudes eléctricas básicas. Ley de Ohm y sus 
aplicaciones. Medida de magnitudes eléctricas. Uso de simuladores para el diseño 
y comprobación de circuitos. Dispositivos electrónicos básicos y aplicaciones. 
Montaje de circuitos. Control eléctrico y electrónico. Generación y transporte de la 
electricidad. Centrales eléctricas. La electricidad y el medio ambiente. 
 
Bloque 5. Tecnologías de Información y la Comunicación 
 
Hardware y software. El ordenador y sus periféricos. Sistemas operativos. Concepto 
de software libre y privativo. Tipos de licencias y uso. Herramientas ofimáticas 
básicas: procesadores de texto, editores de presentaciones y hojas de cálculo. 
Instalación de programas y tareas de mantenimiento básico. Internet: conceptos, 
servicios, estructura y 
funcionamiento. Seguridad en la red. Servicios web (buscadores, documentos web 
colaborativos, nubes, blogs, wikis, etc). Acceso y puesta a disposición de recursos 
compartidos en redes locales. Programación gráfica por bloques de instrucciones. 
Entorno, bloques y control de flujo. Interacción con el usuario y entre objetos. 
Introducción a los sistemas automáticos programados y robóticos: sensores, 
elementos de control y actuadores. Control programado de automatismos y robots 
sencillos. 

 

 

DISTRIBUCIÓN DE CONTENIDOS PARA 2º E.S.O. 

 

BLOQUE UD TÍTULO SECUENCIA 
TEMPORAL 

1 1 El proceso tecnológico 4 semanas 

2 2 Expresión gráfica en tecnología 5 semanas 

3 3 Propiedades de los materiales 4 semanas 

3 4 Maderas y metales 4 semanas 
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4 5 Estructuras 5 semanas 

4 6 Mecanismos 5 semanas 

5 7 Programación 5 semanas 

5 8 Hardware y software 2 semanas 

5 9 Internet y seguridad en la red 2 semanas 

 

Dentro de cada bloque, en la secuenciación temporal está incluida la docencia en 
lengua inglesa. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

ESTÁNDARES DE 

APRENDIZAJE 

CRITERIOS DE 

EVALUACIÓN DEL 

CURSO 

Competencias clave a 

las que contribuye 

Bloque 1. Proceso de resolución de problemas tecnológicos. 

EA.1.1.1. Diseña un prototipo 

que da solución a un problema 

técnico, mediante el proceso 

de resolución de problemas 

tecnológicos. 

CE.1.1. Identificar las etapas 

necesarias para la creación de 

un producto tecnológico desde 

su origen hasta su 

comercialización describiendo 

cada una de ellas, 

investigando su influencia en la 

sociedad y proponiendo 

mejoras tanto desde el punto 

de vista de su utilidad como de 

su posible impacto social y 

empleando las tecnologías de 

la información y la 

comunicación para las 

diferentes fases del proceso 

tecnológico. 

CAA 

CSC 

CCL 

CMCT 

EA.1.2.1. Elabora la 

documentación necesaria para 

la planificación y construcción 

del prototipo. 

CE.1.2. Realizar las 

operaciones técnicas previstas 

en un plan de trabajo 

utilizando los recursos 

materiales y organizativos con 

criterios de economía, 

seguridad y respeto al medio 

ambiente, valorando las 

condiciones del entorno de 

CCL 

SIEP 

CAA 

CSC 

CMCT 
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trabajo y realizando 

adecuadamente los 

documentos técnicos 

necesarios en un proceso 

tecnológico, respetando la 

normalización y utilizando las 

TICs para ello. 

 

CD 

Bloque 2. Expresión y comunicación técnica. 

EA.2.1.1. Representa mediante 

vistas y perspectivas objetos y 

sistemas técnicos, mediante 

croquis y empleando criterios 

normalizados de acotación y 

escala. 

CE.2.1. Representar objetos 
mediante vistas y perspectivas 
(isométrica y caballera) 
aplicando criterios de 
normalización y escalas, 
conociendo y 

manejando los principales 
instrumentos del dibujo 

técnico. 

 

CMCT 
CAA 
CEC 

EA.2.2.1. Interpreta croquis y 

bocetos como elementos de 

información de productos 

tecnológicos. 

CE.2.2. Interpretar croquis y 
bocetos como elementos de 
información de productos 
tecnológicos, representando 
objetos mediante 

instrumentos de dibujo técnico 
y aplicaciones de 

diseño asistido por ordenador. 

CMCT 
CAA 
CEC 

EA.2.3.1. Produce los 

documentos necesarios 

relacionados con un prototipo 

empleando cuando sea 

necesario software específico 

de apoyo. 

CE.2.3. Explicar y elaborar la 

documentación técnica 

necesaria para el desarrollo de 

un proyecto técnico, desde su 

diseño hasta su 

comercialización. 

CMCT 
CAA 
SIEP 
CCL 
CEC 

Bloque 3. Materiales de uso técnico. 

EA.3.1.1. Describe las 
características propias de los 
materiales de uso técnico 
comparando sus propiedades. 

EA.3.1.2. Explica cómo se 
puede identificar las 
propiedades mecánicas de los 
materiales de uso técnico. 

CE.3.1. Conocer y analizar las 

propiedades de los materiales 

utilizados en la construcción 

de objetos tecnológicos 

reconociendo su estructura 

interna y relacionándola con 

las propiedades que presentan 

y las modificaciones que se 

CMCT 

CAA 

CCL 
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puedan producir. 

EA.3.2.1. Identifica y manipula 

las herramientas del taller en 

operaciones básicas de 

conformado de los materiales 

de uso técnico. 

EA.3.2.2. Elabora un plan de 

trabajo en el taller con especial 

atención a las normas de 

seguridad y salud. 

CE.3.2. Identificar, manipular y 

mecanizar materiales 

convencionales asociando la 

documentación técnica al 

proceso de producción de un 

objeto, respetando sus 

características y empleando 

técnicas y herramientas 

adecuadas con especial 

atención a las normas de 

seguridad y salud. 

SIEP 

CSC 

CEC 

CMCT 

CAA 

CCL 

Bloque 4. Estructuras y mecanismos: máquinas y sistemas. 

EA.4.1.1. Describe apoyándote en 

información escrita, audiovisual o 

digital, las características propias 

que 

configuran las tipologías de 

estructura. 

EA.4.1.2. Identifica los esfuerzos 

característicos y la transmisión de 

los mismos en los elementos que 

configuran la estructura. 

 

CE.4.1. Analizar y describir los 

esfuerzos a los que están sometidas las 

estructuras experimentando en 

prototipos, identificando los distintos 

tipos de estructuras y proponiendo 

medidas para mejorar su resistencia, 

rigidez y estabilidad. 

 

CMCT 

CAA 

CEC 

SIEP 

CCL 

EA.4.2.1. Describe mediante 

información escrita y gráfica como 

transforma el movimiento o lo 

transmiten los distintos 

mecanismos. 

EA.4.2.2. Calcula la relación de 

transmisión de distintos elementos 

mecánicos como las poleas y los 

engranajes. 

EA.4.2.3. Explica la función de los 

elementos que configuran una 

máquina o sistema desde el punto 

de vista estructural y mecánico. 

EA.4.2.4. Simula mediante software 

específico y mediante simbología 

CE.4.2. Observar, conocer y manejar 

operadores mecánicos responsables de 

transformar y transmitir movimientos, en 

máquinas y sistemas, integrados en 

una estructura. Calcular sus parámetros 

principales. 

CMCT 

CSC 

CEC 

SIEP 



IES  CAVALERI  Departamento de Tecnología 

Curso 2022-2023  

  64 

 

normalizada circuitos mecánicos. 

EA.4.3.1. Explica los principales 

efectos de la corriente eléctrica y 

su conversión. 

CE.4.3. Relacionar los efectos de la 

energía eléctrica y su capacidad de 

conversión en otras manifestaciones 

energéticas. Conocer cómo se genera 

y transporta la electricidad, 

describiendo de forma esquemática el 

funcionamiento de las diferentes 

centrales eléctricas renovables y no 

renovables. 

CMCT 

CSC 

CCL 

EA.4.4.1. Manipula los instrumentos 

de medida para conocer las 

magnitudes eléctricas de circuitos 

básicos. 

CE.4.4. Experimentar con instrumentos 

de medida y obtener las magnitudes 

eléctricas básicas, conociendo y 

calculando las principales magnitudes 

de los circuitos eléctricos y 

electrónicos, y aplicando las leyes de 

Ohm y de Joule. 

 

CAA 

CMCT 

EA.4.5.1. Diseña y monta circuitos 

eléctricos básicos empleando 

bombillas, zumbadores, diodos led, 

motores, baterías y  conectores. 

CE.4.5. Diseñar y simular circuitos con 

simbología adecuada que proporcionen 

soluciones técnicas a problemas 

sencillos, y montar circuitos con 

operadores elementales a partir de un 

esquema predeterminado, conociendo 

sus principales 

elementos, y la función que realizan en 

el circuito. 

 

CD 

CMCT 

SIEP 

CAA 

Bloque 5. Tecnologías de Información y la Comunicación. 
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EA.5.1.1.Identifica las partes de un 

ordenador y es capaz de sustituir y 

montar piezas clave. 

EA.5.1.2. Instala y maneja 

programas y software básicos. 

EA.5.1.3. Utiliza adecuadamente 

equipos informáticos y dispositivos 

electrónicos. 

 

CE.5.1. Distinguir las partes operativas 

de un equipo informático, localizando el 

conexionado funcional, sus unidades 

de almacenamiento y sus principales 

periféricos. 

 

CD 

CMCT 

CCL 

EA.5.2.1. Maneja espacios web, 

plataformas y otros sistemas de 

intercambio de información. 

EA.5.2.2. Conoce las medidas de 

seguridad aplicables a cada 

situación de riesgo. 

 

CE.5.2. Utilizar de forma segura 

sistemas de intercambio de 

información,  manteniendo y 

optimizando el  funcionamiento de un 

equipo informático (instalar, desinstalar 

y actualizar programas, etc.); aplicando 

las destrezas básicas para manejar 

sistemas operativos, distinguiendo 

software libre de privativo; aplicando 

las destrezas básicas para manejar 

herramientas de ofimática 

elementales (procesador de textos, 

editor de presentaciones y hoja de 

cálculo); y conociendo y utilizando 

Internet de forma segura y responsable 

para buscar, publicar e intercambiar 

información a través de servicios web, 

citando correctamente el 

tipo de licencia del contenido (copyright 

o licencias colaborativas). 

 

CCL 

CAA 

CSC 

CD 

SIEP 

EA.5.3.1. Elabora proyectos 

técnicos con equipos informáticos, y 

es capaz de presentarlos y 

difundirlos. 

 

CE.5.3. Utilizar un equipo informático 

para elaborar y comunicar proyectos 

técnicos, manejando un entorno de 

programación, que permita resolver 

problemas y controlar sistemas 

automáticos programados y robóticos 

sencillos, comprendiendo y 

describiendo su funcionamiento. 

 

CMCT 

CD 

SIEP 

CSC 

CCL 

CAA 

 

9.4 TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN 3º DE ESO     
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

 
1. Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de 

manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 

productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas 

tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 

obtenida. 

Esta competencia específica aborda el primer reto de cualquier 

proyecto técnico: definir el problema o la necesidad que se 

pretende solucionar. Requiere investigar a partir de múltiples 

fuentes, evaluando la fiabilidad y la veracidad de la información 

obtenida con actitud crítica, siendo conscientes de los 

beneficios y riesgos del acceso abierto e ilimitado a la 

información que ofrece internet (información poco veraz y 
acceso a contenidos inadecuados, entre otros). Además, la 

transmisión masiva de datos en dispositivos y aplicaciones 

conlleva la adopción de medidas preventivas para proteger los 

dispositivos, la salud y los datos personales, solicitando ayuda 

o denunciando de manera efectiva ante amenazas a la 

privacidad y el bienestar personal, el fraude, la suplantación de 

identidad y el ciberacoso, haciendo del medio finalmente, un 

uso ético y saludable. Por otro lado, el análisis de objetos y de 
sistemas incluye el estudio de los materiales empleados en la 

fabricación de los distintos elementos, las formas, el proceso 

de fabricación y el ensamblaje de los componentes. Se estudia 

el funcionamiento del producto, sus normas de uso, sus 

funciones y sus utilidades. De la misma manera se analizan 

sistemas tecnológicos, como pueden ser algoritmos de programación 

o productos digitales, diseñados con una finalidad concreta. El 

objetivo es comprender las relaciones entre las características del 

producto analizado y las necesidades que cubre o los objetivos para 

los que fue creado, así como valorar las repercusiones sociales 

positivas y negativas del producto o sistema y las consecuencias 

medioambientales del proceso de fabricación o del uso del mismo. 

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. 
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Esta competencia se asocia con dos de los pilares 

estructurales de la materia, como son la creatividad y el 

emprendimiento, ya que aportan técnicas y herramientas al 
alumnado para idear y diseñar soluciones a problemas 

definidos que tienen que cumplir una serie de requisitos, 

además de orientarlos en la organización de las tareas que 

deberá desempeñar de manera personal o en grupo a lo largo 

del proceso de resolución creativa del problema. El desarrollo 

de esta competencia implica la planificación, la previsión de 

recursos sostenibles necesarios y el fomento del trabajo 
cooperativo en todo el proceso. Las metodologías o marcos de 

resolución de problemas tecnológicos requieren la puesta en 

marcha de una serie de actuaciones o fases secuenciales o 

cíclicas que marcan la dinámica del trabajo personal y en 

grupo. Abordar retos con el fin de obtener resultados 

concretos, garantizando el equilibrio entre el crecimiento 

económico, bienestar social y ambiental, aportando soluciones 

viables e idóneas, supone una actitud emprendedora, que 
estimula la creatividad y la capacidad de innovación. Asimismo, 

se promueve la autoevaluación estimando los resultados 

obtenidos a fin de continuar con ciclos de mejora continua. 

En este sentido, la combinación de conjugar conocimientos con 

ciertas destrezas y actitudes de carácter interdisciplinar, tales 

como autonomía, innovación, creatividad, valoración crítica de 

resultados, trabajo cooperativo, resiliencia y emprendimiento 
resultan a posteriori, imprescindibles para obtener resultados 

eficaces en la resolución de problemas. 

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 hace referencia, por un lado, a los procesos 

de construcción manual y la fabricación mecánica y, por otro, a 

la aplicación de los conocimientos relativos a operadores y 

sistemas tecnológicos, estructurales, mecánicos, eléctricos y 

electrónicos, necesarios para construir o fabricar prototipos en 

función de un diseño y planificación previos. Las distintas 

actuaciones que se desencadenan en el proceso creativo 

llevan consigo la intervención de conocimientos 

interdisciplinares e integrados. 
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Asimismo, la aplicación de las normas de seguridad e higiene 

en el trabajo con materiales, herramientas y máquinas, son 

fundamentales para la salud del alumnado, evitando los 
riesgos inherentes a muchas de las técnicas que se deben 

emplear. Por otro lado, esta competencia requiere el desarrollo 

de habilidades y destrezas relacionadas con el uso de las 

herramientas, recursos e instrumentos necesarios 

(herramientas y máquinas manuales y digitales) y de actitudes 

vinculadas con la superación de dificultades, así como la 

motivación y el interés por el trabajo y la calidad del mismo. 

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. 
 

La competencia abarca los aspectos necesarios para la 

comunicación y expresión de ideas . Hace referencia, por 

ejemplo, a la exposición de propuestas o a la representación 

de diseños y manifestación de opiniones. Asimismo, incluye la 

comunicación y difusión de documentación técnica relativa al 

proceso. En este aspecto se debe tener en cuenta la aplicación 
de herramientas digitales tanto en la elaboración de la 

información como en lo relativo a los propios canales de 

comunicación. 

Esta competencia requiere, además del uso adecuado del 

lenguaje y de la incorporación de la expresión gráfica y 

terminología tecnológica, de matemática y científica en las 

exposiciones, garantizando así la comunicación entre el emisor 

y el receptor. Ello implica una actitud responsable y de respeto 
hacia los protocolos establecidos en el trabajo colaborativo, 

extensible tanto al contexto presencial como a las actuaciones 

en la red, lo que supone interactuar mediante herramientas, 

plataformas virtuales o redes sociales para comunicarse, 

compartir datos e información y trabajar colaborativamente, 

aplicando los códigos de comunicación y comportamiento 

específicos del ámbito digital (la denominada «etiqueta 

digital»). 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 

descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM4, CD3, CCEC3, 

CCEC4.Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en 
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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 hace referencia a la aplicación de los 

principios del pensamiento computacional en el proceso 

creativo, es decir, implica la puesta en marcha de procesos 

ordenados que incluyen la descomposición del problema 

planteado, la estructuración de la información, la modelización 

del problema, la secuenciación del proceso y el diseño de 
algoritmos para implementarlos en un programa informático. 

De esta forma, la competencia está enfocada al diseño y 

activación de algoritmos planteados para lograr un objetivo 

concreto. Ejemplos de este objetivo serían el desarrollo de una 

aplicación informática, la automatización de un proceso o el 

desarrollo del sistema de control de una máquina en la que 

intervengan distintas entradas y salidas; es decir, la aplicación 

de la tecnología digital en el control de objetos o máquinas, 
automatizando rutinas y facilitando la interactuación con los 

objetos, incluyendo así, los sistemas controlados mediante la 

programación de una tarjeta controladora o los sistemas 

robóticos. De este modo, se presenta una oportunidad de 

aprendizaje integral de la materia, en la que se engloban los 

diferentes aspectos del diseño y construcción de soluciones 

tecnológicas en las que intervienen tanto elementos digitales 
como no digitales. 

Además, debe considerarse el alcance de las tecnologías 

emergentes como son internet de las cosas, big data o 

inteligencia artificial (IA), ya presentes en nuestras vidas de 

forma cotidiana. Las herramientas actuales permiten la 

incorporación de las mismas en el proceso creativo, 

aproximándolas al alumnado y proporcionando un enfoque 

técnico de sus fundamentos. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 

descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5, 

CPSAA5, CE3. 

 
5. 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. 
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Esta competencia hace referencia al conocimiento, uso seguro 

y mantenimiento de los distintos elementos que se engloban en 

el entorno digital de aprendizaje. El aumento actual de la 
presencia de la tecnología en nuestras vidas hace necesaria la 

integración de las herramientas digitales en el proceso de 

aprendizaje permanente. Por ello, esta competencia engloba la 

comprensión del funcionamiento de los dispositivos implicados 

en el proceso, así como la identificación de pequeñas 

incidencias. Para ello se hace necesario un conocimiento de la 

arquitectura del hardware empleado, así como de sus 
elementos y de sus funciones dentro del dispositivo. Por otro 

lado, las aplicaciones de software incluidas en el entorno digital 

de aprendizaje, requieren de una configuración y ajuste 

adaptados a las necesidades personales del usuario. Se pone 

de manifiesto por tanto la necesidad de comprensión de los 

fundamentos de estos elementos y de sus funcionalidades, así 

como su aplicación y transferencia en diferentes contextos 

para favorecer un aprendizaje permanente. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 

descriptores del Perfil de salida: CP2, CD2, CD4, CD5, 

CPSAA4, CPSAA5. 

 

 
6. 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 hace referencia a la utilización de 
la tecnología con actitud ética, responsable y sostenible, y a la 

habilidad para analizar y valorar el desarrollo tecnológico y su 

influencia en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental, 

contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad. 

Se refiere también a la comprensión del proceso por el que la 

tecnología ha ido resolviendo las necesidades de las personas 

a lo largo de la historia. Se incluyen las aportaciones de la 

tecnología tanto a la mejora de las condiciones de vida como al 
diseño de soluciones para reducir el impacto que su propio uso 

puede provocar en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental. 

La eclosión de nuevas tecnologías digitales y su aplicación 

generalizada y cotidiana hace necesario el análisis y la 

valoración de la contribución de estas tecnologías emergentes 

al desarrollo sostenible, aspecto esencial para ejercer una 
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ciudadanía digital responsable y en el que esta competencia 

específica se focaliza. En esta línea, se incluye la valoración de 

las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo 
tecnológico, así como los cambios ocasionados en la vida 

social y organización del trabajo por la implantación de 

tecnologías de la comunicación, robótica, inteligencia artificial, 

etc. 

En definitiva, el desarrollo de esta competencia específica 

implica que el alumnado refuerce actitudes de interés y 

curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales, a la vez 
que, por el desarrollo sostenible y el uso ético de las mismas. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 

descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM5, CD4, CC4. 

 
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 hace referencia a la utilización de 

la tecnología con actitud ética, responsable y sostenible, y a la 

habilidad para analizar y valorar el desarrollo tecnológico y su 

influencia en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental, 

contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad. 

Se refiere también a la comprensión del proceso por el que la 

tecnología ha ido resolviendo las necesidades de las personas 

a lo largo de la historia. Se incluyen las aportaciones de la 
tecnología tanto a la mejora de las condiciones de vida como al 

diseño de soluciones para reducir el impacto que su propio uso 

puede provocar en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental. 

La eclosión de nuevas tecnologías digitales y su aplicación 

generalizada y cotidiana hace necesario el análisis y la 

valoración de la contribución de estas tecnologías emergentes 

al desarrollo sostenible, aspecto esencial para ejercer una 
ciudadanía digital responsable y en el que esta competencia 

específica se focaliza. En esta línea, se incluye la valoración de 

las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo 

tecnológico, así como los cambios ocasionados en la vida 

social y organización del trabajo por la implantación de 

tecnologías de la comunicación, robótica, inteligencia artificial, 

etc. 
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En definitiva, el desarrollo de esta competencia específica 

implica que el alumnado refuerce actitudes de interés y 

curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales, a la vez 
que, por el desarrollo sostenible y el uso ético de las mismas. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 

descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM5, CD4, CC4. 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

Competencia específica 1 

1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando 

información procedente de diferentes fuentes de manera crítica y segura, 

evaluando su fiabilidad y pertinencia. 

1.2. Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través 

del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 

utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento. 

1.3. 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 utilizándolos de manera ética y crítica. 

 

Competencia específica 2 

2.1. Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a 

problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 

interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud 

emprendedora, perseverante y creativa. 

2.2. 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. 

 

Competencia específica 3 

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. 

 

Competencia específica 4 

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 
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técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en 

remoto. 

 

Competencia específica 5 

5.1. Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a 

través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas 

de programación de manera creativa. 

5.2. 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. 

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. 

 

Competencia específica 6 

6.1. Hacer un uso eficiente y seguro de los dispositivos digitales de uso 

cotidiano en la resolución de problemas sencillos, analizando los 

componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y 

adoptando medidas de seguridad para la protección de datos y equipos. 

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas 

plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales 

habituales del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y 

respetando los derechos de autor y la etiqueta digital. 

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

almacenamiento seguro. 

 

Competencia específica 7 

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en 

la sostenibilidad ambiental, a lo largo de su historia, identificando sus 

aportaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo 

sostenible, contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad. 

7.2. 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. 

SABERES BÁSICOS 

 

A. Proceso de resolución de problemas 
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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. Análisis de productos básicos y de sistemas tecnológicos 

sencillos para la construcción de conocimiento desde distintos enfoques y 

ámbitos. 

TYD.3.A.4. Estructuras para la construcción de modelos simples. 

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

simuladores. 

TYD.3.A.6. Electricidad y electrónica básica para el montaje de esquemas y 

circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo, diseño y aplicación en 

proyectos sencillos. 

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

TYD.3.A.8. Herramientas y técnicas elementales de manipulación y 

mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos 

básicos. Introducción a la fabricación digital. Respeto de las normas de 

seguridad e higiene. 

TYD.3.A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para 

abordar problemas sencillos desde una perspectiva interdisciplinar. 

 

B. Comunicación y difusión de ideas 

TYD.3.B.1. Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario 

técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta 

digital). 

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

TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la 

representación de esquemas, circuitos, planos y objetos básicos. 

TYD.3.B.4. 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. Algorítmica y diagramas de flujo. 

TYD.3.C.2. Aplicaciones informáticas sencillas para ordenador y dispositivos 

móviles e introducción a la inteligencia artificial. 

TYD.3.C.3. Sistemas sencillos de control programado: montaje físico y uso 

de simuladores y programación sencilla de dispositivos elementales. Internet 

de las cosas. 

TYD.3.C.4. Fundamentos de la robótica: montaje y control programado de 

robots simples de manera física o por medio de simuladores. 
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TYD.3.C.5. 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. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. 

Identificación y resolución de problemas técnicos sencillos. 

TYD.3.D.2. Sistemas de comunicación digital de uso común. Transmisión de 

datos. Tecnologías inalámbricas para la comunicación. 

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

mantenimiento y uso crítico. 

TYD.3.D.4. Herramientas de edición y creación de contenidos: instalación, 

configuración y uso responsable. 

Propiedad intelectual. 

TYD.3.D.5. Técnicas de tratamiento, organización y almacenamiento seguro 

de la información. Copias de seguridad. 

TYD.3.D.6. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de 

protección de datos y de información. 

Bienestar digital: prácticas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsión, 

vulneración de la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos 

inadecuados, adicciones, etc.). 

 

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 Objetivos de Desarrollo Sostenible. 

UNIDADES DIDÁCTICAS, TEMPORALIZACIÓN Y SECUENCIACIÓN 

 
 

nº TÍTULO DE LA UNIDAD DIDÁCTICA DURACIÓN EVALUACIÓN 

1 Sistemas y comunicación digital 7 semanas  

1 

2 Hoja de cálculo 5 semanas 

3 Representación gráfica, aplicaciones 
CAD en dos y tres dimensiones 

4 semanas  
 
 

2 4 Mecanismos de transmisión 3 semanas 
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5 Materiales tecnológicos: los plásticos 2 semanas 

6 Edición de textos 3 semanas 

7 Circuitos eléctricos. Introducción a los 
circuitos electrónicos 

8 semanas  

3 

8 Introducción a la robótica 3 semanas 

RELACIONES CURRICULARES 

 

UNIDAD 1. Sistemas y comunicación digital 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

1.1. Definir problemas o 
necesidades planteadas, 
buscando y contrastando 
información procedente de 
diferentes fuentes de manera 
crítica y segura, evaluando su 
fiabilidad y pertinencia. 
 
1.2. 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. Estrategias de 
búsqueda crítica de información 
durante la investigación y definición 
de problemas sencillos planteados. 
 
 
 
 
TYD.3.A.2. Estrategias de 
búsqueda crítica de información 
durante la investigación y definición 
de problemas sencillos planteados. 
TYD.3.A.3. Análisis de productos 
básicos y de sistemas tecnológicos 
sencillos para la construcción de 
conocimiento desde distintos 
enfoques y ámbitos. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIDAD 1. Sistemas y comunicación digital  (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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

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

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

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

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

 

 

UNIDAD 1. Sistemas y comunicación digital  (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

6.1. Hacer un uso eficiente y 
seguro de los dispositivos 
digitales de uso cotidiano en la 
resolución de problemas 
sencillos, analizando los 
componentes y los sistemas de 
comunicación, conociendo los 
riesgos y adoptando medidas de 
seguridad para la protección de 
datos y equipos. 
 
 
 
 
 

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

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

TYD.3.D.1. Dispositivos digitales. 
Elementos del hardware y del 
software. Identificación y resolución 
de problemas técnicos sencillos. 
TYD.3.D.2. Sistemas de 
comunicación digital de uso 
común. Transmisión de datos. 
Tecnologías inalámbricas para la 
comunicación. 
TYD.3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento y uso 
crítico. 
 
 

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

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

 

 

UNIDAD 2. Hoja de cálculo 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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

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

TYD.3.B.4. Herramientas digitales 
para la elaboración, publicación y 
difusión de documentación técnica 
e información multimedia relativa a 
proyectos sencillos. 
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UNIDAD 2. Hoja de cálculo (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

UNIDAD 2. Hoja de cálculo (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

6.1. Hacer un uso eficiente y 
seguro de los dispositivos 
digitales de uso cotidiano en la 
resolución de problemas 
sencillos, analizando los 
componentes y los sistemas de 
comunicación, conociendo los 
riesgos y adoptando medidas de 
seguridad para la protección de 
datos y equipos. 
 
6.2. Crear contenidos, elaborar 
materiales y difundirlos en 
distintas plataformas, 
configurando correctamente las 
herramientas digitales 
habituales del entorno de 
aprendizaje, ajustándolas a sus 
necesidades y respetando los 
derechos de autor y la etiqueta 
digital. 
 
6.3. Organizar la información de 
manera estructurada, aplicando 
técnicas de almacenamiento 
seguro. 
 
 

TYD.3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento y uso 
crítico. 
TYD.3.D.5. Técnicas de 
tratamiento, organización y 
almacenamiento seguro de la 
información. Copias de seguridad. 
 
 
 
TYD.3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento y uso 
crítico. 
 
 
 
 
 
 
 
TYD.3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento y uso 
crítico. 

 

 

 

 

 

 

UNIDAD 3. Representación gráfica, aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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

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

TYD.3.B.2. Técnicas de 
representación gráfica: acotación y 
escalas. 
TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en 
dos y tres dimensiones para la 
representación de esquemas, 
circuitos, planos y objetos básicos. 
TYD.3.B.4. Herramientas digitales 
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eficaz, innovadora y sostenible. 
 

perseverante y creativa. 
 
 

para la elaboración, publicación y 
difusión de documentación técnica 
e información multimedia relativa a 
proyectos sencillos. 

 

UNIDAD 3. Representación gráfica, aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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.2. Técnicas de 
representación gráfica: acotación y 
escalas. 
TYD.3.B.3. Aplicaciones CAD en 
dos y tres dimensiones para la 
representación de esquemas, 
circuitos, planos y objetos básicos. 
TYD.3.B.4. Herramientas digitales 
para la elaboración, publicación y 
difusión de documentación técnica 
e información multimedia relativa a 
proyectos sencillos. 

 

UNIDAD 3. Representación gráfica, aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

6.1. Hacer un uso eficiente y 
seguro de los dispositivos 
digitales de uso cotidiano en la 
resolución de problemas 
sencillos, analizando los 
componentes y los sistemas de 
comunicación, conociendo los 
riesgos y adoptando medidas de 
seguridad para la protección de 
datos y equipos. 
 
6.2. Crear contenidos, elaborar 
materiales y difundirlos en 
distintas plataformas, 
configurando correctamente las 
herramientas digitales 
habituales del entorno de 
aprendizaje, ajustándolas a sus 
necesidades y respetando los 
derechos de autor y la etiqueta 
digital. 
 
6.3. Organizar la información de 
manera estructurada, aplicando 
técnicas de almacenamiento 
seguro. 
 

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

 

UNIDAD 3. Representación gráfica, aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones (continuación) 
Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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 

7.1. Reconocer la influencia de 
la actividad tecnológica en la 
sociedad y en la sostenibilidad 
ambiental, a lo largo de su 
historia, identificando sus 
aportaciones y repercusiones y 
valorando su importancia para el 
desarrollo sostenible, 
contextualizando sus 
aplicaciones en nuestra 

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. 
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el entorno, contextualizando sus 
aplicaciones en nuestra 
comunidad. 
 

comunidad. 
 
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 res- 
ponsable y ético de las mismas. 
 
 

 
 
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. 

 

UNIDAD 5. Materiales tecnológicos: los plásticos 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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

 

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.7. Materiales tecnológicos 
y su impacto ambiental. 

 

UNIDAD 5. Materiales tecnológicos: los plásticos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

7.1. Reconocer la influencia de 
la actividad tecnológica en la 
sociedad y en la sostenibilidad 
ambiental, a lo largo de su 
historia, identificando sus 
aportaciones y repercusiones y 
valorando su importancia para el 
desarrollo sostenible, 
contextualizando sus 
aplicaciones en nuestra 
comunidad. 
 

7.2. 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 res- 
ponsable y ético de las mismas. 

TYD.3.E.2. Tecnología sostenible. 
Valoración crítica de la contribución 
a la consecución de los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible. 
 
 
 
 
 
 
 
 
TYD.3.E.2. Tecnología sostenible. 
Valoración crítica de la contribución 
a la consecución de los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible. 

 

UNIDAD 6. Edición de textos 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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

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

TYD.3.B.4. Herramientas digitales 
para la elaboración, publicación y 
difusión de documentación técnica 
e información multimedia relativa a 
proyectos sencillos. 
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UNIDAD 6. Edición de textos (continuación) 
Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

UNIDAD 6. Edición de textos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

UNIDAD 6. Edición de textos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 

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

 

 

UNIDAD 5. Edición de textos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

TYD.3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento y uso 
crítico 
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UNIDAD 4. Mecanismos de transmisión 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

UNIDAD 4. Mecanismos de transmisión (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introducción a los circuitos electrónicos 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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 

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.6. Electricidad y 
electrónica básica para el montaje 
de esquemas y circuitos físicos o 
simulados. Interpretación, cálculo, 
diseño y aplicación en proyectos 
sencillos. 
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tecnológicos e iniciar procesos 
de creación de soluciones a 
partir de la información 
obtenida. 
 

 

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introducción a los circuitos electrónicos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introducción a los circuitos electrónicos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introducción a los circuitos electrónicos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

 

 

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introducción a los circuitos electrónicos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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 

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

TYD.3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento y uso 
crítico. 
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y seguro de los mismos y para 
detectar y resolver problemas 
técnicos sencillos. 
 

 

UNIDAD 7. Circuitos eléctricos. Introducción a los circuitos electrónicos (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

7.1. Reconocer la influencia de 
la actividad tecnológica en la 
sociedad y en la sostenibilidad 
ambiental, a lo largo de su 
historia, identificando sus 
aportaciones y repercusiones y 
valorando su importancia para el 
desarrollo sostenible, 
contextualizando sus 
aplicaciones en nuestra 
comunidad. 
 
7.2. 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 res- 
ponsable y ético de las mismas. 
 
 

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 Objetivos 
de Desarrollo 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 Objetivos 
de Desarrollo Sostenible. 

 

UNIDAD 8. Introducción a la robótica 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

 

 

 

 

UNIDAD 8. Introducción a la robótica (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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, 

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.3. Sistemas sencillos de 
control programado: montaje físico 
y uso de simuladores y 
programación sencilla de 
dispositivos elementales. Internet 
de las cosas. 
TYD.3.C.4. Fundamentos de la 
robótica: montaje y control 



IES  CAVALERI  Departamento de Tecnología 

Curso 2022-2023  

  85 

 

automatizar procesos y 
aplicarlos en sistemas de control 
o en robótica. 
 

 programado de robots simples de 
manera física o por medio de 
simuladores. 
TYD.3.C.5. Autoconfianza e 
iniciativa: el error, la reevaluación y 
la depuración de errores como 
parte del proceso de aprendizaje. 

 

UNIDAD 8. Introducción a la robótica (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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.3. Sistemas sencillos de 
control programado: montaje físico 
y uso de simuladores y 
programación sencilla de 
dispositivos elementales. Internet 
de las cosas. 
TYD.3.C.4. Fundamentos de la 
robótica: montaje y control 
programado de robots simples de 
manera física o por medio de 
simuladores. 
TYD.3.C.5. Autoconfianza e 
iniciativa: el error, la reevaluación y 
la depuración de errores como 
parte del proceso de aprendizaje. 

 

UNIDAD 8. Introducción a la robótica (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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.3. Sistemas sencillos de 
control programado: montaje físico 
y uso de simuladores y 
programación sencilla de 
dispositivos elementales. Internet 
de las cosas. 
TYD.3.C.4. Fundamentos de la 
robótica: montaje y control 
programado de robots simples de 
manera física o por medio de 
simuladores. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIDAD 8. Introducción a la robótica (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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 

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 

TYD.3.D.3. Herramientas y 
plataformas de aprendizaje: 
configuración, mantenimiento y uso 
crítico. 
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detectar y resolver problemas 
técnicos sencillos. 
 

datos y equipos. 
 
 

 

UNIDAD 8. Introducción a la robótica (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

 

 

UNIDAD 8. Introducción a la robótica (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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. 
 

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIDAD 8. Introducción a la robótica (continuación) 

Competencias específicas Criterios de evaluación Saberes mínimos 

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 

7.1. Reconocer la influencia de 
la actividad tecnológica en la 
sociedad y en la sostenibilidad 
ambiental, a lo largo de su 
historia, identificando sus 
aportaciones y repercusiones y 
valorando su importancia para el 
desarrollo sostenible, 
contextualizando sus 
aplicaciones en nuestra 

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. 
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el entorno, contextualizando sus 
aplicaciones en nuestra 
comunidad. 
 

comunidad. 
 
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 res- 
ponsable y ético de las mismas. 
 
 

 
 
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. 
 

 

 

 

 

 

CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

 

Criterio de evaluación Ponderación 

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. 

 

 

4,84% 
 
 

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. 

 
4,84% 

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

 
7,14% 

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. 

 
7,14% 

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. 

 
15,05% 

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. 

 
11,54% 

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. 

 
3,3% 

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. 

 
3,3% 

5.3. Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con 
conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación de robots 
y sistemas de control. 

 
3,3% 

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. 

 
11,29% 

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

11,29% 

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

11,29% 

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la 
sostenibilidad ambiental, a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones 
y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible, 
contextualizando sus aplicaciones en nuestra comunidad. 

 
2,84% 

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. 

 
2,84% 

 

9.5. TECNOLOGÍA 4º DE ESO    

 

OBJETIVOS 

 
Según recoge la Orden de 14 de julio de 2016, la materia de Tecnología de 

4º de la E.S.O. tendrá 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 resuelvan el problema estudiado y evaluar su idoneidad 
desde distintos puntos de vista. 

 

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el 
análisis, intervención, diseño, elaboración y manipulación de forma segura y precisa 
de materiales, objetos, programas y sistemas tecnológicos. 

 

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su 
funcionamiento, conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la 
mejor forma de usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que 
han intervenido en su diseño y construcción. 

 

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, así como explorar su 
viabilidad y alcance utilizando los medios tecnológicos, recursos gráficos, la 
simbología y el vocabulario adecuados. 

 

5. Adoptar actitudes favorables a la resolución de problemas técnicos, 
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnológica, analizando y 
valorando críticamente la investigación y el desarrollo tecnológico y su influencia en 
la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo. 
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6. Conocer el funcionamiento de las nuevas tecnologías de la información y 
la comunicación, comprendiendo sus fundamentos y utilizándose para el tratamiento 
de la información (buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar, 
publicar y compartir), así como para la elaboración de programas que resuelvan 
problemas tecnológicos. 

 

DISTRIBUCIÓN DE CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE 

APRENDIZAJE DE 4º DE ESO EN TECNOLOGÍA 

 

La Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el currículo 
correspondiente a la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma 
de Andalucía, estructura los contenidos de la materia de Tecnología de 4º de la 
Educación Secundaria Obligatoria en torno a 6 grandes bloques: 

Bloque 1: Tecnologías de la Información y de la Comunicación. 

Bloque 2: Instalaciones en viviendas. 

Bloque 3: Electrónica. 

Bloque 4: Control y robótica. 

Bloque 5: Neumática e hidráulica. 

Bloque 6: Tecnología y sociedad. 

Si bien los bloques anteriores, igual que los contenidos y criterios de 
evaluación se han enumerado en el mismo orden en el que aparecen recogidos en 
el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre y tal y como especifica la Orden de 
14 de julio de 2016, siguiendo las recomendaciones de dicha Orden hemos 
preferido optar por una secuencia temporal diferente a fin de dar contextualizar más 
el currículo a nuestro alumnado. Con la misma idea se dan unas orientaciones 
sobre posibles prácticas y proyectos a realizar en el Aula-Taller, si bien podrían 
modificarse a lo largo del curso para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

 

 

 UD TÍTULO BL. Secuencia temporal DURACIÓN 

UD 1 
INSTALACIONES 
EN VIVIENDA 

6 SEPTIEMBRE/OCTUBRE 6 SEMANAS 

U
UD 2 

ELECTRÓNICA 4 NOVIEMBRE/ DICIEMBRE 6 SEMANAS 

UD 3 
TECNOLOGÍA Y 
SOCIEDAD. 

5 ENERO/FEBRERO 4 SEMANAS 

U
UD 4 

CONTROL Y 
ROBÓTICA 

2 
 

FEBRERO/MARZO 
6 SEMANAS 
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U
UD 5 

NEUMÁTICA E 
HIDRÁULICA 

3 ABRIL/MAYO 7 SEMANAS 

U
UD 6 

TECNOLOGÍAS 
DE LA 
INFORMACIÓN Y 
COMUNICACIÓN 

4 MAYO/JUNIO 6 SEMANAS 

 

Los criterios de evaluación sirven de referencia para valorar la asimilación de 

contenidos por parte del alumnado, para simplificar este cometido, los criterios de 

evaluación se desglosan en estándares de aprendizaje. En la siguiente tabla los 

criterios de evaluación son puestos en relación con las competencias clave, esto 

permitirá graduar el nivel competencial alcanzado en cada una de ellas.  

 

 

Bloque I: Tecnologías de la Información y de la Comunicación 

Competencias Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje 

 

CMCT 

CAA 

CCL 

 

 

CMCT 

CD 

SIEP 

CAA 

CSC 

 

 

 

 

1. Analizar los elementos y 

sistemas que configuran la 

comunicación alámbrica e 

inalámbrica. 

 

 

 

2. Acceder a servicios de 

intercambio y publicación de 

información digital con 

criterios de seguridad y uso 

responsable. Conocer los 

principios básicos del 

funcionamiento de Internet. 

 

 

 

I.1.1. Describe los elementos y 

sistemas fundamentales que se 

utilizan en la comunicación 

alámbrica e inalámbrica. 

I.1.2. Describe las formas de 

conexión en la comunicación entre 

dispositivos digitales. 

 

I.2.1. Localiza, intercambia y publica 

información a través de Internet 

empleando servicios de localización, 

comunicación intergrupal y gestores 

de transmisión de sonido, imagen y 

datos. 

I.2.2. Conoce las medidas de 

seguridad aplicables a cada 

situación de riesgo. 
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CMCT 

CD 

CAA 

SIEP 

 

CD 

CAA 

 

3. Elaborar sencillos 

programas informáticos. 

 

 

 

4. Utilizar equipos 

informáticos. 

 

 

 

I.3.1. Desarrolla un sencillo 

programa informático para resolver 

problemas utilizando un lenguaje de 

programación. 

 

 

I.4.1. Utiliza el ordenador como 

herramienta de adquisición e 

interpretación de datos, y como 

realimentación de otros procesos 

con los datos obtenidos. 

 

Bloque II: Instalaciones en viviendas 

Competencias Criterios de evaluación 
Estándares de 

aprendizaje 

 

CMCT 

CCL 

 

 

 

 

CMCT 

CAA 

 

CMCT 

SIEP 

 

1. Describir los elementos que 

componen las distintas 

instalaciones de una vivienda y 

las normas que regulan su diseño 

y utilización. 

 

 

 

2. Realizar diseños sencillos 

empleando la simbología 

adecuada. 

 

 

 

II.1.1. Diferencia las 

instalaciones típicas en 

una vivienda. 

II.1.2. Interpreta y maneja 

simbología de 

instalaciones eléctricas, 

calefacción, suministro de 

agua y saneamiento,aire 

acondicionado y gas. 

II.2.1. Diseña con ayuda 

de software instalaciones 

para una vivienda tipo con 

criterios de eficiencia 

energética. 

II.3.1. Realiza montajes 
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CAA 

CSC 

 

CAA 

CSC 

CEC 

3. Experimentar con el montaje 

de circuitos básicos y valorar las 

condiciones que contribuyen al 

ahorro energético. 

 

 

4. Evaluar la contribución de la 

arquitectura de la vivienda, sus 

instalaciones y de los hábitos de 

consumo al ahorro energético. 

sencillos y experimenta y 

analiza su funcionamiento. 

 

 

II.4.1. Propone medidas de 

reducción del consumo 

energético de una 

vivienda. 

 

 

 

 

Bloque III: Electrónica 

Competencias Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje 

CMCT 

CAA 

CCL 

 

 

CMCT 

CD 

CAA 

 

CMCT 

CAA 

1. Analizar y describir el 

funcionamiento y la aplicación 

de un circuito electrónico y sus 

componentes elementales. 

 

 

 

2. Emplear simuladores que 

faciliten el diseño y permitan la 

práctica con la simbología 

normalizada. 

 

 

3. Experimentar con el montaje 

de circuitos electrónicos 

III.1.1. Describe el 

funcionamiento de un circuito 

electrónico formado por 

componentes elementales. 

III.1.2. Explica las 

características y funciones de 

componentes básicos: resistor, 

condensador, diodo y 

transistor. 

 

III.2.1. Emplea simuladores 

para el diseño y análisis de 

circuitos analógicos básicos, 

empleando simbología 

adecuada. 

 



IES  CAVALERI  Departamento de Tecnología 

Curso 2022-2023  

  93 

 

SIEP 

CCL 

 

CMCT 

CAA 

 

CMCT 

CAA 

SIEP 

 

CMCT 

CAA 

SIEP 

 

CMCT 

CAA 

SIEP 

analógicos y digitales 

elementales, describir su 

funcionamiento y aplicarlos en 

el proceso tecnológico. 

 

4. Realizar operaciones 

lógicas empleando el álgebra 

de Boole en la resolución de 

problemas tecnológicos 

sencillos. 

 

 

5. Resolver mediante puertas 

lógicas problemas 

tecnológicos sencillos. 

 

 

6. Analizar sistemas 

automáticos, describir sus 

componentes. Explicar su 

funcionamiento, y conocer las 

aplicaciones más importantes 

de estos sistemas. 

 

 

7. Montar circuitos sencillos. 

III.3.1. Realiza el montaje de 

circuitos electrónicos básicos 

diseñados previamente. 

 

 

III.4.1. Realiza operaciones 

lógicas empleando el álgebra 

de Boole. 

III.4.2. Relaciona 

planteamientos lógicos con 

procesos técnicos. 

 

 

III.5.1. Resuelve mediante 

puertas lógicas problemas 

tecnológicos sencillos. 

 

 

III.6.1. Analiza sistemas 

automáticos, describiendo sus 

componentes. 

 

 

 

 

III.7.1. Monta circuitos sencillos 

 

Bloque IV: Control y robótica 

Competencias Criterios de evaluación 
Estándares de 

aprendizaje 
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CMCT 

CAA 

CCL 

 

CMCT 

SIEP 

CAA 

CSC 

 

CMCT 

CD 

SIEP 

 

 

CD 

CMCT 

CAA 

1. Analizar sistemas 

automáticos y robóticos, 

describir sus 

componentes. Explicar su 

funcionamiento. 

 

2. Montar automatismos 

sencillos. Diseñar, 

proyectar y construir el 

prototipo de un robot o 

sistema de control que 

resuelva un problema 

tecnológico, cumpliendo 

con unas condiciones 

iniciales. 

 

3. Desarrollar un programa 

para controlar un sistema 

automático o un robot y su 

funcionamiento de forma 

autónoma. 

 

 

4. Manejar programas de 

diseño asistido por 

ordenador de productos y 

adquirir las habilidades y 

los conocimientos básicos 

para manejar el software 

que controla una 

impresora 3D. 

 

IV.1.1. Analiza el 

funcionamiento de 

automatismos en 

diferentes dispositivos 

técnicos habituales, 

diferenciando entre lazo 

abierto y cerrado. 

IV.2.1. Representa y 

monta automatismos 

sencillos. 

 

 

 

IV.3.1. Desarrolla un 

programa para controlar un 

sistema automático o un 

robot que funcione de 

forma autónoma en 

función de la 

realimentación que recibe 

del entorno. 

 

 

IV.4.1. Manejar programas 

de diseño en 3D que 

generen archivos 

interpretables por una 

impresora 3D 

 

Bloque V: Neumática e hidráulica 
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Competencias Criterios de evaluación 
Estándares de 

aprendizaje 

CMCT 

CCL 

 

CMCT 

CAA 

CSC 

CCL 

 

CMCT 

CD 

CAA 

SIEP 

 

CMCT 

CD 

CAA 

SIEP 

1. Conocer las principales 

aplicaciones de las 

tecnologías hidráulica y 

neumática. 

2. Identificar y describir las 

características y 

funcionamiento de este 

tipo de sistemas. 

Principios de 

funcionamiento, 

componentes y utilización 

segura en el manejo de 

circuitos neumáticos e 

hidráulicos. 

3. Conocer y manejar con 

soltura la simbología 

necesaria para representar 

circuitos. 

 

 

4. Experimentar con 

dispositivos neumáticos e 

hidráulicos y/o simuladores 

informáticos. 

 

V.1.1. Describe las 

principales aplicaciones de 

las tecnologías hidráulica y 

neumática. 

V.2.1. Identifica y describe 

las características y 

funcionamiento de este 

tipo de sistemas. 

 

 

V.3.1. Emplea la 

simbología y nomenclatura 

para representar circuitos 

cuya finalidad es la de 

resolver un problema 

tecnológico. 

 

 

V.4.1. Realiza montajes de 

circuitos sencillos 

neumáticos e hidráulicos 

bien con componentes 

reales o mediante 

simulación. 

 

Bloque VI: Tecnología y sociedad 

Competencias Criterios de evaluación Estándares de aprendizaje 

CMCT 

CAA 

1. Conocer la evolución 

tecnológica a lo largo de la 

historia. 

VI.1.1. Identifica los cambios 

tecnológicos más importantes 

que se han producido a lo 
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CEC 

CCL 

 

CMCT 

CAA 

CD 

CCL 

 

CSC 

CEC 

 

 

 

 

 

2. Analizar objetos técnicos y 

tecnológicos mediante el 

análisis de objetos. 

 

 

3. Valorar la repercusión de la 

tecnología en el día a día. 

Adquirir hábitos que potencien 

el desarrollo sostenible. 

 

 

 

 

largo de la historia de la 

humanidad. 

 

VI.2.1. Analiza objetos 

técnicos y su relación con el 

entorno, interpretando su 

función histórica y la 

evolución tecnológica. 

 

VI.3.1. Elabora juicios de 

valor frente al desarrollo 

tecnológico a partir del 

análisis de objetos, 

relacionando inventos y 

descubrimientos con el 

contexto en el que se 

desarrollan. 

VI.3.2. Interpreta las 

modificaciones tecnológicas, 

económicas y sociales en 

cada periodo histórico 

ayudándose de 

documentación escrita y 

digital. 

    

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN, CALIFICACIÓN 

 

Bloque 1: Tecnologías de la Información y la Comunicación. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN 

I-1. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicación alámbrica e 
inalámbrica. CMCT, CAA. 

2,5 % 
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I-2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital con 
criterios de seguridad y uso responsable. Conocer los principios básicos del 
funcionamiento de Internet. CMCT, CD, SIEP, CAA, CSC. 

2,5 % 

I-3. Elaborar sencillos programas informáticos. CMCT, CD, CAA, SIEP. 2,5 % 

I-4. Utilizar equipos informáticos. CD, CAA. 2,5 % 

I-5. Conocer las partes básicas del funcionamiento de las plataformas de objetos 

conectados a Internet, valorando su impacto social. CMCT, CD, CSC. 

2,5 % 

Bloque 2: Instalaciones en viviendas. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN 

II-1. Describir los elementos que componen las distintas instalaciones de una 

vivienda y las normas que regulan su diseño y utilización. CMCT, CCL. 

5 % 

 

 

21 

II-2. Realizar diseños sencillos empleando la simbología adecuada. CMCT, CAA. 5 % 

II-3.Experimentar con el montaje de circuitos básicos y valorar las condiciones 

que contribuyen al ahorro energético. CMCT, SIEP, CAA, CSC. 

2,5 % 

II-4. Evaluar la contribución de la arquitectura de la vivienda, sus instalaciones y 

de los hábitos de consumo al ahorro energético. CAA, CSC, CEC. 

2,5 % 

Bloque 3. Electrónica. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN 

III-1. Analizar y describir el funcionamiento y la aplicación de un circuito 

electrónico y sus componentes elementales. CMCT, CAA. 

5 % 

III-2. Emplear simuladores que faciliten el diseño y permitan la práctica con la 

simbología normalizada. CMCT, CD, CAA. 

2,5 % 
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III-3. Experimentar con el montaje de circuitos electrónicos analógicos y digitales 

elementales, describir su funcionamiento y aplicarlos en el proceso tecnológico. 
CMCT, CAA, SIEP. 

5 % 

III-4. Realizar operaciones lógicas empleando el álgebra de Boole en la 

resolución de problemas tecnológicos sencillos. CMCT, CD. 

5 % 

III-5. Resolver mediante puertas lógicas problemas tecnológicos sencillos. 

CMCT, CAA, SIEP. 

5 % 

III-6. Analizar sistemas automáticos, describir sus componentes. Explicar su 

funcionamiento, y conocer las aplicaciones más importantes de estos sistemas. 
CMCT, CAA, SIEP. 

2,5 % 

III-7. Montar circuitos sencillos. CMCT, CAA, SIEP 2,5 % 

Bloque 4. Control y robótica. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN  

IV- 1. Analizar sistemas automáticos y robóticos, describir sus componentes. 

Explicar su funcionamiento. CMCT, CAA, CLL. 

5 % 

IV-2. Montar automatismos sencillos. Diseñar, proyectar y construir el prototipo 

de un robot o sistema de control que resuelva un problema tecnológico, 
cumpliendo con unas condiciones iniciales. CMCT, SIEP, CAA, CSC. 

2,5 % 

IV-3. Desarrollar un programa para controlar un sistema automático o un robot y 

su funcionamiento de forma autónoma. CMCT, CD, SIEP. 

2,5 % 

IV-4. Manejar programas de diseño asistido por ordenador de productos y adquirir 

las habilidades y los conocimientos básicos para manejar el software que controla 
una impresora 3D. CMCT, CD, CAA, SIEP. 

2,5 % 

IV-5. Conocer el funcionamiento de una impresora 3D y diseñar e imprimir piezas 

necesarias en el desarrollo de un proyecto tecnológico. CMCT, CD, CAA, SIEP. 

2,5 % 

IV-6. Valorar la importancia que tiene para la difusión del conocimiento tecnológico 

la cultura libre y colaborativa. CEC 

2,5 % 

Bloque 5. Neumática e hidráulica. 
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CRITERIOS DE EVALUACIÓN  

V-1. Conocer las principales aplicaciones de las tecnologías hidráulica y 

neumática. CMCT, CEC. 

5% 

V-2. Identificar y describir las características y funcionamiento de este tipo de 

sistemas. Principios de funcionamiento, componentes y utilización segura en el 
manejo de circuitos neumáticos e hidráulicos. CMCT, CAA, CSC, CCL. 

5% 

V-3. Conocer y manejar con soltura la simbología necesaria para representar 

circuitos. CMCT, CAA, CCL. 

5 % 

V-4. Experimentar con dispositivos neumáticos e hidráulicos y/o simuladores 

informáticos. CMCT, CD, CAA, SIEP. 

2,5 % 

V-5. Diseñar sistemas capaces de resolver un problema cotidiano utilizando 

energía hidráulica o neumática. CMCT, CAA, SIEP. 

2,5 % 

Bloque 6. Tecnología y Sociedad. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN 

VI-1. Conocer la evolución tecnológica a lo largo de la historia. CMCT, CAA, 

CEC, CLL. 

2,5 % 

VI-2. Analizar objetos técnicos y tecnológicos mediante el análisis de objetos. 

CMCT, CAA, CD, CLL. 

2,5 % 

VI-3. Valorar la repercusión de la tecnología en el día a día. Adquirir hábitos que 

potencien el desarrollo sostenible. CSC, CEC. 

2,5 % 

 
 

 

 

 

 

9.6 TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN 4º DE ESO    

OBJETIVOS    

 

Según recoge la Orden de 14 de julio de 2016, la materia de Tecnologías 
de la Comunicación y la Información de 4º de la E.S.O. tendrá como finalidad el 
desarrollo de las siguientes capacidades: 
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1. Utilizar ordenadores y dispositivos digitales en red, conociendo su 
estructura hardware, componentes y funcionamiento, realizando tareas básicas de 
configuración de los sistemas operativos, gestionando el software de aplicación y 
resolviendo problemas sencillos derivados de su uso. 

2. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para crear, organizar, 
almacenar, manipular y recuperar contenidos digitales en forma de documentos, 
presentaciones, hojas de cálculo, bases de datos, imágenes, audio y vídeo. 

3. Seleccionar, usar y combinar aplicaciones informáticas para crear 
contenidos digitales que cumplan unos determinados objetivos, entre los que se 
incluya la recogida, el análisis, la evaluación y presentación de datos e información. 

4. Comprender el funcionamiento de Internet, conocer sus múltiples 
servicios, entre ellos la world wide web o el correo electrónico, y las oportunidades 
que ofrece a nivel de comunicación y colaboración. 

5. Usar Internet de forma segura, responsable y respetuosa, sin difundir 
información privada, conociendo los protocolos de actuación a seguir en caso de 
tener problemas debidos a contactos, conductas o contenidos inapropiados. 

6. Emplear las tecnologías de búsqueda en Internet de forma efectiva, 
apreciando cómo se seleccionan y organizan los resultados y evaluando de forma 
crítica los recursos obtenidos. 

7. Utilizar una herramienta de publicación para elaborar y compartir 
contenidos web, aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad, fomentando 
hábitos adecuados en el uso de las redes sociales. 

8. Comprender la importancia de mantener la información segura, 
conociendo los riesgos existentes, y aplicar medidas de seguridad activa y pasiva 
en la protección de datos y en el intercambio de información. 

9. Comprender qué es un algoritmo, cómo son implementados en forma de 
programa y cómo se almacenan y ejecutan sus instrucciones. 

10. Desarrollar y depurar aplicaciones informáticas sencillas, utilizando 
estructuras de control, tipos de datos y flujos de entrada y salida en entornos de 
desarrollo integrados. 

CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE DE 

TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN DE 4º DE ESO 

 
La Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el currículo 

correspondiente a la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma 

de Andalucía, estructura los contenidos de la Materia de Tecnologías de 

Información y Comunicación en torno a 6 grandes bloques: 

 
Bloque I. Ética y estética en la interacción en red. 

Bloque II. Ordenadores, sistemas operativos y redes. 



IES  CAVALERI  Departamento de Tecnología 

Curso 2022-2023  

  101 

 

Bloque III. Organización, diseño y producción de información digital. 

Bloque IV. Seguridad informática. 

Bloque V. Publicación y difusión de contenidos. 

Bloque VI. Internet, redes sociales, hiperconexión. 

 
Para el desarrollo de los seis bloques anteriormente indicados se ha realizado una 

secuenciación de los mismos en 5 unidades didácticas que se secuenciarán a lo 

largo del curso de la siguiente manera: 

 

U.D. TÍTULO Temporización 

1 ARQUITECTURA DE ORDENADORES SEPTIEMBRE/OCTUBRE 

2 SOFTWARE OFIMÁTICO NOVIEMBRE/DICIEMBRE 

3 CREACIÓN Y EDICIÓN DE CONTENIDOS 

MULTIMEDIA 

ENERO/FEBRERO 

4 INTERNET Y REDES INFORMÁTICAS MARZO 

5 SEGURIDAD INFORMÁTICA ABRIL 

5 INTERNET y la WEB 2.0 MAYO/JUNIO 

 

 

U.D.1 ARQUITECTURA DE ORDENADORES. 

 
JUSTIFICACIÓN:  

El objetivo de esta unidad será desarrollar los conocimientos necesarios que 

permitan el montaje de un ordenador y su puesta en funcionamiento a través de la 

realización determinadas prácticas y actividades. 

 
Contenidos 
 

1.- Sistema Binario. 

2.- Hardware y Software. 

3.- Dispositivos de almacenamiento. 

4.- Sistemas de entrada y salida: Periféricos 

5.- Sistemas operativos: arquitectura, funciones y licencias. 

6.- Configuración de S.O. 

7.- Software de aplicación. 

8.- Ley de la Propiedad Intelectual: licencias 

9.- Aplicaciones informáticas de escritorio: Libre Writer 

 
Criterios de evaluación 
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CE.2.1. Utilizar y configurar equipos informáticos identificando los elementos que 

los configuran y su función en el conjunto. CD, CMCT, CCL. 

CE.2.2. Gestionar la instalación y eliminación de software de propósito general. CD, 

CMCT. 

CE.2.4 Conocer la arquitectura de un ordenador, identificando sus componentes 

básicos y describiendo sus características. CD, CMC. 

CE.2.5. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicación 

alámbrica e inalámbrica. CD,CMCT, CSC. 

CE.3.1 Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio. CD, CCL, CMCT. 

U.D.2 SOFTWARE OFIMÁTICO 

JUSTIFICACIÓN: El objetivo de esta unidad estará centrado en la formación del 

alumnado en diversas aplicaciones informáticas de producción de documentos 

digitales y su intercambio y publicación en las redes, para ello se utilizará una 

metodología basada en el trabajo colaborativo. 

 
Contenidos 
 

1.- Aplicaciones informáticas de escritorio: paquete LibreOffice 

2.- Plataformas de trabajo colaborativo: ofimáticas. 

3.- Tipos de formatos y herramientas de conversión. 

4.- Descarga e intercambio de información. 

6.- Intercambio y publicación de contenido legal. 

 
Criterios de evaluación 
 

CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital con 

criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA. 

CE.1.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la 

web. CD, SIEP, CSC. 

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para la producción de 

documentos. CD, CCL, CMCT. 

CE.5.1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de información conociendo las 

características y la comunicación o conexión entre ellos. CD,CCL, CSC. 

CE.6.3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces información en canales de 

contenidos multimedia, imagen, audio y video. CD, SIEP, CEC. 

U.D.3 CREACIÓN Y EDICIÓN DE CONTENIDOS MULTIMEDIA 

 
JUSTIFICACIÓN: El objetivo de esta unidad estará centrado en la formación del 

alumnado en diversas aplicaciones informáticas de producción de contenidos 
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multimedia (imagen, sonido y vídeo) y su intercambio y publicación en las redes, 

para ello se utilizará una metodología basada en el trabajo colaborativo. 

 
Contenidos 
 

1.- Dispositivos y programas de adquisición de elementos multimedia: imagen, 

audio y vídeo. 

2.- Aplicaciones de edición de elementos multimedia: imagen, audio y vídeo. 

3.- Tipos de formatos y herramientas de conversión. 

4.- Descarga e intercambio de información. 

6.- Intercambio y publicación de contenido legal. 

 
Criterios de evaluación 
 

CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital con 

criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA. 

CE.1.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la 

web. CD, SIEP, CSC. 

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para la producción de 

documentos. CD, CCL, CMCT. 

CE.5.1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de información conociendo las 

características y la comunicación o conexión entre ellos. CD,CCL, CSC. 

CE.6.3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces información en canales de 

contenidos multimedia, imagen, audio y video. CD, SIEP, CEC. 

 

U.D.4 INTERNET Y REDES INFORMÁTICAS. 

JUSTIFICACIÓN: El objeto de esta unidad es la formación de los estudiantes en las 

características y funcionalidades de una red informática. 

  

Contenidos: 
 

1.- Redes de ordenadores e Internet. 

2.- Arquitectura TCP/IP. 

3.- Modelo OSI: Niveles. 

4.- Modelo cliente/servidor: DNS. 

5.- Servicios de la web. 

6.- Configuración del PC en red. 

7.- Monitorización y resolución de incidencias. 

 
Criterios de evaluación 
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CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital con 

criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA. 

CE.2.3. Utilizar software de comunicación entre equipos y sistemas. CD, CCL, CSC. 

CE.2.5. Analizar los elementos y sistemas que configuran la comunicación 

alámbrica e inalámbrica. CD, CMCT, CSC. 

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para la producción de 

documentos. CD, CCL, CMCT. 

CE.3.2. Elaborar contenidos de imagen, audio y vídeo y desarrollar capacidades 

para integrarlos en diversas producciones. CD, CCL, CEC. 

CE.5.1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de información conociendo las 

características y la comunicación o conexión entre ellos. CD,CCL, CSC. 

CE.5.2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando información textual y 

gráfica. CD, CMCT, CCL. 

CE.6.1. Desarrollar hábitos en el uso de herramientas que permitan la accesibilidad 

a las producciones desde diversos dispositivos móviles. CD, CSC. 

CE.6.4. Conocer el funcionamiento de Internet, identificando sus principales 

componentes y los protocolos de comunicación empleados. CMCT, CD, CAA. 

U.D.5 SEGURIDAD INFORMÁTICA. 

 
JUSTIFICACIÓN: El objetivo de esta unidad es hacer conscientes a los estudiantes 

de los riesgos y peligros a los que pueden estar expuestos los usuarios de internet.  

 
Contenidos: 
 

1.- Principios de la seguridad informática. Seguridad activa y pasiva. 

2.- Seguridad física y lógica. Seguridad de contraseñas. 

3.- Actualización de sistemas operativos y aplicaciones. 

4.- Cortafuegos. 

5.- Software malicioso, herramientas antimalware y antivirus: protección y 

desinfección. Copias de seguridad. 

6.- Servicios de administración electrónica y comercio electrónico. 

7.- Seguridad en redes inalámbricas. Ciberseguridad. 

8.- Criptografía y Certificados digitales. 

9.- Bases de datos y la Agencia Española de Protección de Datos. 

10.- Redes sociales: evolución, características y tipos. 

11.- Seguridad en redes sociales, acoso y convivencia en la red. 

 
Criterios de evaluación 
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CE.1.1. Adoptar conductas y hábitos que permitan la protección del individuo en su 

interacción en la red. CD, CSC. 

CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital con 

criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA. 

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para la producción de 

documentos. CD, CCL, CMCT. 

CE.3.2. Elaborar contenidos de imagen, audio y vídeo y desarrollar capacidades 

para integrarlos en diversas producciones. CD, CCL, CEC. 

CE.4.1. Adoptar conductas de seguridad activa y pasiva en la protección de datos y 

en el intercambio de información. CD, CSC. 

CE.4.2. Conocer los principios de seguridad en Internet, identificando amenazas y 

riesgos de ciberseguridad. CMCT, CD, CSC. 

CE.6.2. Emplear el sentido crítico y desarrollar hábitos adecuados en el uso e 

intercambio de la información a través de redes sociales y plataformas. CD, CSC. 

U.D.6 INTERNET Y LA WEB 2.0. 

JUSTIFICACIÓN: El objetivo de esta unidad es que el alumnado sea capaz de crear 

un blog o página web donde pueda poner en práctica los conocimientos adquiridos 

a lo largo de todo el curso. 

 
Contenidos: 
 

1.- Visión histórica de Internet y su influencia en la Sociedad. 

2.- Web 2.0: Servicios, características, tecnologías, licencias y ejemplos. 

3.- Diseño y desarrollo de páginas web: Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML). 

4.- Estructura de una página web: etiquetas y atributos HTML. 

5.- Hoja de estilo en cascada (CSS) 

6.- Inserción de elementos multimedias y gráficos en la web. 

7.- Creación de Formularios en la web. 

8.- Accesibilidad y usabilidad (estándares). 

9.- Herramientas de diseño web. 

10.- Elaboración y difusión de contenidos web: imágenes, audio, vídeos,… 

11.- Sindicación de contenidos y alojamiento web. 

 
Criterios de evaluación 

 

CE.1.1. Adoptar conductas y hábitos que permitan la protección del individuo en su 

interacción en la red. CD, CSC. 

CE.1.2. Acceder a servicios de intercambio y publicación de información digital con 

criterios de seguridad y uso responsable. CD, CSC, CAA. 
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CE.1.3. Reconocer y comprender los derechos de los materiales alojados en la 

web. CD, SIEP, CSC. 

CE.3.1. Utilizar aplicaciones informáticas de escritorio para la producción de 

documentos. CD, CCL, CMCT. 

CE.3.2. Elaborar contenidos de imagen, audio y vídeo y desarrollar capacidades 

para integrarlos en diversas producciones. CD, CCL, CEC. 

CE.5.1. Utilizar diversos dispositivos de intercambio de información conociendo las 

características y la comunicación o conexión entre ellos. CD,CCL, CSC. 

CE.5.2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando información textual, 

numérica, sonora y gráfica. CD, CMCT, CCL. 

CE.5.3. Conocer los estándares de publicación y emplearlos en la producción de 

páginas web y herramientas TIC de carácter social. CD, CSC. 

CE.6.1. Desarrollar hábitos en el uso de herramientas que permitan la accesibilidad 

a las producciones desde diversos dispositivos móviles. CD, CSC. 

CE.6.2. Emplear el sentido crítico y desarrollar hábitos adecuados en el uso e 

intercambio de la información a través de redes sociales y plataformas. CD, CSC. 

CE.6.3. Publicar y relacionar mediante hiperenlaces información en canales de 

contenidos multimedia, presentaciones, imagen, audio y video. CD, SIEP, CEC. 

 

El profesor decidirá si las notas las obtendrá a partir de las tareas realizadas o a 

través de un examen al final de cada evaluación. A los alumnos que se les pille 

copiando alguna de las tareas y los que se dejen copiar, deberán realizar un 

examen al final del trimestre. 

RELACIONES CURRICULARES 
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9.7 TECNOLOGÍA E INGENIERÍA 1º BACHILLERATO   

JUSTIFICACIÓN  

 
 

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. 

Para ello, los ciudadanos necesitan disponer de un conjunto de saberes científicos 

y técnicos que sirvan de base para adoptar actitudes críticas y constructivas ante 

ciertas cuestiones y ser capaces de actuar de modo responsable, creativo, eficaz y 

comprometido con el fin de dar solución a las necesidades que se plantean. 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. 

CONTRIBUCIÓN A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE  

 
 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. 

Las competencias específicas se orientan a que el alumnado, mediante proyectos 

de diseño e investigación, fabrique, automatice y mejore productos y sistemas de 

calidad que den respuesta a problemas planteados, transfiriendo saberes de otras 

disciplinas con un enfoque ético y sostenible. Todo ello se implanta acercando al 

alumnado, desde un enfoque inclusivo y no sexista, al entorno formativo y laboral 

propio de la actividad tecnológica e ingenieril. 

Asimismo, se contribuye a la promoción de vocaciones en el ámbito tecnológico 

entre los alumnos y alumnas, avanzando un paso en relación a la etapa anterior, 

especialmente en lo relacionado con saberes técnicos y con una actitud más 

comprometida y responsable, impulsando el emprendimiento, la colaboración y la 

implicación local y global con un desarrollo tecnológico accesible y sostenible. La 
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resolución de problemas interdisciplinares ligados a situaciones reales, mediante 

soluciones tecnológicas, se constituye como eje vertebrador y refleja el enfoque 

competencial de la materia. 

En este sentido, se facilitará al alumnado un conocimiento panorámico del entorno 

productivo, teniendo en cuenta la realidad y abordando todo aquello que implica la 

existencia de un producto, desde su creación, su ciclo de vida y otros aspectos 

relacionados. Este conocimiento abre un amplio campo de posibilidades al facilitar 

la comprensión del proceso de diseño y desarrollo desde un punto de vista 

industrial, así como a través de la aplicación de las nuevas filosofías maker o DiY 

(«hazlo tú mismo») de prototipado a medida o bajo demanda. 

La coherencia y continuidad con etapas anteriores se hace explícita, especialmente 

en las materias de Tecnología y Digitalización y Tecnología de Educación 

Secundaria Obligatoria, estableciendo entre ellas una gradación en el nivel de 

complejidad, en lo relativo a la creación de soluciones tecnológicas que den 

respuesta a problemas planteados mediante la aplicación del método de proyectos 

y otras técnicas. 

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

orientación competencial y establecen 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 seis bloques de saberes básicos, cuyos contenidos 

deben interrelacionarse a través del desarrollo de situaciones de aprendizaje 

competenciales y actividades o proyectos de carácter práctico. 

El bloque «Proyectos de investigación y desarrollo» se centra en la metodología de 

proyectos, dirigida a la ideación y creación de productos, así como su ciclo de vida. 

El bloque «Materiales y fabricación» aborda los criterios de selección de materiales 

y las técnicas más apropiadas para su transformación y elaboración de soluciones 

tecnológicas sostenibles. 

Los bloques «Sistemas mecánicos» y «Sistemas eléctricos y electrónicos» hacen 

referencia a elementos, mecanismos y sistemas que puedan servir de base para la 

realización de proyectos o ideación de soluciones técnicas. 

 

El bloque «Sistemas informáticos» presenta saberes relacionados con la 

informática, como la programación textual y las tecnologías emergentes, para su 

aplicación a proyectos técnicos. 

El bloque «Tecnología sostenible» aporta al alumnado una visión de la materia 

alineada con algunas metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. 
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Con el objetivo de conferir un enfoque competencial a la materia, es conveniente 

que los saberes puedan confluir en proyectos que supongan situaciones de 

aprendizaje contextualizadas, en las que el alumnado pueda aplicar sus 

conocimientos y destrezas para dar solución a una necesidad concreta, que puede 

emerger de un contexto personal, social o cultural, a nivel local o global con una 

actitud de compromiso creciente. De este modo, se favorece la creación de vínculos 

entre el entorno educativo y otros sectores sociales, económicos o de investigación. 

A tenor de este enfoque competencial y práctico, la propuesta de situaciones de 

aprendizaje ligadas a proyectos interdisciplinares en las que el alumnado pueda 

explorar, descubrir, experimentar y reflexionar desde la práctica en un espacio que 

permita incorporar técnicas de trabajo, prototipado rápido y fabricación offline, a 

modo de taller o laboratorio de fabricación, supone una opción que aporta un gran 

potencial de desarrollo, en consonancia con las demandas de nuestra sociedad y 

de nuestro sistema productivo. 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
 

1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigación con una actitud crítica y 
emprendedora,  implementando  estrategias y técnicas eficientes de resolución de 
problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y  mejorar 
productos y sistemas de manera  continua. 

Esta competencia específica plantea, tanto la participación del 

alumnado en la resolución de problemas técnicos, como la 

coordinación y gestión de proyectos cooperativos y colaborativos.  

Esto implica, entre otros aspectos, mostrar empatía, establecer y 

mantener relaciones positivas, ejercitar la escucha activa y la 

comunicación asertiva, identificando y gestionando las emociones en 

el proceso de aprendizaje, reconociendo las fuentes de estrés y 

siendo perseverante en la consecución de los objetivos. 

Además, se incorporan técnicas específicas de investigación, 

facilitadoras del proceso de ideación y de toma de decisiones, así 

como estrategias iterativas para organizar y planificar las tareas a 

desarrollar por los equipos, resolviendo de partida una solución 

inicial básica que, en varias fases, será completada a nivel funciona,l 

estableciendo prioridades. En este aspecto, el método Design 

Thinking y las metodologías Agile son de uso habitual en las 

empresas tecnológicas, aportando una mayor flexibilidad ante 

cualquier cambio en las demandas de los clientes. Se contempla 

también la mejora continua de productos, como planteamiento de 

partida de proyectos a desarrollar, fiel reflejo de lo que ocurre en el 

ámbito industrial y donde es una de las principales dinámicas 

empleadas. Asimismo, debe fomentarse la ruptura de estereotipos e 

ideas preconcebidas sobre las materias tecnológicas asociadas a 
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cuestiones individuales, como por ejemplo las de género, o la aptitud 

para las materias tecnológicas, con una actitud de resiliencia y 

proactividad ante nuevos retos tecnológicos. 

En esta competencia específica cabe resaltar la investigación como 

un acercamiento a proyectos de I+D+I, de forma crítica y creativa, 

donde la correcta referenciación de información y la elaboración de 

documentación técnica, adquieren gran importancia. A este respecto, 

el desarrollo de esta competencia conlleva expresar hechos, ideas, 

conceptos y procedimientos complejos verbal, analítica y 

gráficamente, de forma veraz y precisa utilizando la terminología 

adecuada, para comunicar y difundir las ideas y las soluciones 

generadas. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 

descriptores: CCL1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA1.1, 

CE3. 

 

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. 

 La competencia hace referencia a la capacidad para seleccionar los 
materiales más adecuados para la creación de productos en función 
de sus características, así como realizar la evaluación del impacto 
ambiental generado.A la hora de determinar los materiales, se 
atenderá a criterios relativos a sus propiedades técnicas: aspectos 
como dureza, resistencia, conductividad eléctrica o aislamiento 
térmico. Así mismo, el alumnado tendrá en cuenta aspectos 
relacionados con la capacidad para ser conformados, aplicando una 
u otra técnica, según sea conveniente para el diseño final del 
producto. De igual modo, se deben considerar los criterios relativos a 
la capacidad del material para ser tratado, modificado o aleado, con 
el fin de mejorar las características del mismo. Por último, el 
alumnado, valorará aspectos de sostenibilidad para determinar qué 
materiales son los más apropiados, en relación a, por ejemplo, la 
contaminación generada y el consumo energético durante todo su 
ciclo de vida (desde su extracción hasta su aplicación final en la 
creación de productos) o la capacidad de reciclaje al finalizar su ciclo 
de vida, la biodegradabilidad del material y otros aspectos vinculados 
con el uso controlado de recursos o con la relación que se establece 
entre los materiales y las personas que finalmente hacen uso del 
producto. 

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, 
configurándose de acuerdo a  sus necesidades y aplicando  conocimientos 
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interdisciplinarios, para resolver tareas, así como para realizar la presentación 
de los  resultados de una manera óptima. 

 

La competencia aborda los aspectos relativos a la incorporación de 
la digitalización en el proceso habitual del aprendizaje en esta etapa. 
Continuando con las habilidades adquiridas en la etapa anterior, se 
amplía y refuerza el empleo de herramientas digitales en las tareas 
asociadas a la materia. Por ejemplo, las actividades asociadas a la 
investigación, búsqueda y selección de información o el análisis de 
productos y sistemas tecnológicos, requieren un buen uso de 
herramientas de búsqueda de información valorando su procedencia, 
contrastando su veracidad y haciendo un análisis crítico de la misma, 
contribuyendo con ello al desarrollo de la alfabetización 
informacional. Así mismo, el trabajo colaborativo, la comunicación de 
ideas o la difusión y presentación de trabajos, afianzan nuevos 
aprendizajes e implican el conocimiento de las características de las 
herramientas de comunicación disponibles, sus aplicaciones, 
opciones y funcionalidades, dependiendo del contexto. De manera 
similar, el proceso de diseño y creación se complementa con un 
elenco de programas informáticos que permiten el dimensionado, la 
simulación, la programación y control de sistemas o la fabricación de 
productos. 

  

En suma, el uso y aplicación de las herramientas digitales, con el fin 
de facilitar el transcurso de creación de soluciones y de mejorar los 
resultados, se convierten en instrumentos esenciales en cualquiera 
de las fases del proceso, tanto las relativas a la gestión, al diseño o 
al desarrollo de soluciones tecnológicas, como las relativas a la 
resolución práctica de ejercicios sencillos o a la elaboración y 
difusión de documentación técnica relativa a los proyectos. 
 
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, resolver problemas o dar respuesta a necesidades de los 
distintos ámbitos de la ingeniería. 

 

La resolución de un simple ejercicio o de un complejo problema 
tecnológico requiere de la aplicación de técnicas, procedimientos y 
saberes que ofrecen las diferentes disciplinas científicas. Esta 
competencia específica tiene como objetivo, por un lado, que el 
alumnado utilice las herramientas adquiridas en matemáticas o los 
fundamentos de la física o la química para calcular magnitudes y 
variables de problemas mecánicos, eléctricos, electrónicos, 
automatización o para desarrollar programas, y por otro, que se 
utilice la experimentación, a través de montajes o simulaciones, 
como herramienta de consolidación de los conocimientos adquiridos. 
Esa transferencia de saberes, aplicada a nuevos y diversos 
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problemas o situaciones, permite ampliar los conocimientos del 
alumnado y fomentar la competencia de aprender a aprender. 

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 hace referencia a la habilitación de 

productos o soluciones digitales en la ejecución de ciertas acciones 

de forma autónoma. Por un lado, consiste en crear aplicaciones 

informáticas que automaticen o simplifiquen tareas a los usuarios y, 

por otro, se trata de incorporar elementos de regulación automática o 

de control programado en los diseños, permitiendo acciones 

sencillas en máquinas o sistemas tecnológicos. En este sentido, se 

incluyen, por ejemplo, el control en desplazamientos o movimientos 

de los elementos de un robot, el accionamiento regulado de 

actuadores, como pueden ser lámparas o motores, la estabilidad de 

los valores de magnitudes concretas, etc. De esta manera, se 

posibilita que el alumnado automatice tareas en máquinas y en 

robots, mediante la implementación de programas adecuados en 

tarjetas de control. 

        En esta línea de actuación cabe destacar el papel de las 

tecnologías emergentes, tales como inteligencia artificial, internet de 

las cosas, big data, entre otras, aplicadas al control de objetos. 

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. 

El objetivo que persigue esta competencia específica es dotar al 
alumnado de un criterio informado sobre el uso e impacto de la 
energía en la sociedad y en el medioambiente, mediante la 
adquisición de una visión general de los diferentes sistemas 
energéticos, los agentes que intervienen y aspectos básicos 
relacionados con los suministros domésticos. De manera 
complementaria, se pretende dotar al alumnado de los criterios a 
emplear en la evaluación de impacto social y ambiental, ligado a 
proyectos de diversa índole. 
 
Para el desarrollo de esta competencia se abordan, por un lado, los 
sistemas de generación, transporte, distribución de la energía y el 
suministro, así como el funcionamiento de los mercados energéticos 
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y, por otro lado, el estudio de instalaciones en viviendas, de 
máquinas térmicas y de fundamentos de regulación automática, 
contemplando criterios relacionados con la eficiencia y el ahorro 
energético, que permita al alumnado hacer un uso responsable y 
sostenible de la tecnología. 
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes 
descriptores: STEM2, STEM5, CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CC4, CE1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

OBJETIVOS, CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y SABERES BÁSICOS MÍNIMOS 
 

 

Competencias 

específicas 

Criterios de evaluación Saberes básicos mínimos 

 C1. 

 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. 

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

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.Logística, 

transporte y distribución. Metrología 

  y normalización. Control de 

calidad. 
TECI.1.A.3 Expresión gráfica. 

Aplicaciones CAD-CAE-CAM. 

Diagramas funcionales, diagramas 

de flujo, esquemas y croquis. 

 

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 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.Logística, 

transporte y distribución. Metrología 

  y normalización. Control de 

calidad. 

TECI.1.A.5. Autoconfianza e iniciativa. 

Identificación y gestión de emociones. El 
error y la reevaluación como parte del 
proceso de aprendizaje. 

                  TEC.1.A.6. Difusión y comunicación de 

documentación técnica. Elaboración, 
referenciación y presentación. 
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1.3.Colaborar en tareas tecnológicas, 
escuchando el razonamiento de los demás, 
aportando al equipo a través del rol asignado 
y fomentando el bienestar grupal y las 
relaciones saludables e inclusivas. 

 

TECI.1.A.1 Estrategias de gestión y 

desarrollo de proyectos: diagramas de 

Gantt, metodologías Agile. Técnicas de 

investigación e ideación: Design Thinking. 

Técnicas de trabajo en equipo. 

TECI.1.A.4. Emprendimiento, resiliencia,      

perseverancia y creatividad para abordar 
problemas desde una perspectiva 
interdisciplinar. 
TECI.1.A.5. Autoconfianza e iniciativa. 
Identificación y gestión de emociones. El 
error y la reevaluación como parte del 
proceso de aprendizaje. 

1.4.Elaborar documentación técnica con 
precisión y rigor, generando diagramas 
funcionales y utilizando medios manuales y 
aplicaciones digitales. 

 

TECI.1.A.3. Expresión gráfica. 

Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas 
funcionales, diagramas de flujo, 
esquemas y croquis. 
TECI.1.A.6. Difusión y comunicación de 
documentación técnica. Elaboración, 
referenciación y presentación. 

1.5 Comunicar de manera eficaz y 
organizada las ideas y soluciones 
tecnológicas, empleando el soporte, la 
terminología y el rigor apropiados. 

 

TECI.1.A.3. Expresión gráfica. 

Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas 
funcionales, diagramas de flujo, 
esquemas y croquis. 
TECI.1.A.6. Difusión y comunicación de 
documentación técnica. Elaboración, 
referenciación y presentación. 

C2. 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 

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 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.Logística, transporte y 

distribución. Metrología   y 

normalización. Control de calidad. 

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 Productos: Ciclo de 

vida. Estrategias de mejora 

continua.Logística, transporte y 

distribución. Metrología   y 

normalización. Control de calidad. 

TECI.1.B.1. 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. 

2.3. Fabricar modelos o prototipos 

empleando las técnicas de fabricación más 

adecuadas y aplicando los criterios técnicos y 

de sostenibilidad necesarios. 

 

TECI.1.A.3. Expresión gráfica. 

Aplicaciones CAD-CAE-CAM. 
Diagramas funcionales, diagramas de 
flujo, esquemas y croquis. 
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. 
TECI.1.C.1. Mecanismos de transmisión 
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y transformación de movimientos. 
Soportes y unión de elementos 
mecánicos. Diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada. 
Aplicación práctica a proyectos. 
TECI.1.D.1. Circuitos eléctricos y 

electrónicos, y máquinas eléctricas de 
corriente continua. Interpretación y 
representación esquematizada de 
circuitos, diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada. 
Aplicación a proyectos. 

C3. 

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. 

3.1Resolver tareas propuestas y funciones 

asignadas, mediante el uso y configuración 

de diferentes herramientas digitales de 

manera óptima y autónoma. 

 

TECI.1.A.3. Expresión gráfica. 

Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas 
funcionales, diagramas de flujo, 
esquemas y croquis. 
TECI.1.B.2. Técnicas y procedimientos 
de fabricación: Prototipado rápido y bajo 
demanda. Fabricación digital aplicada a 
proyectos. 

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. 

3.2. Realizar la presentación de proyectos 

empleando herramientas digitales 

adecuadas. 

 

TECI.1.A.3 Expresión gráfica. 

Aplicaciones CAD-CAE-CAM. 

Diagramas funcionales, diagramas 

de flujo, esquemas y croquis. 

TECI.1.A.6. Difusión y comunicación de 
documentación técnica. Elaboración, 
referenciación y presentación. 

C4. 

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 

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. Materiales técnicos y nuevos 

materiales. Propiedades, clasificación y 
criterios de sostenibilidad. Selección y 
aplicaciones características. 

TECI.1.C.1. Mecanismos de transmisión 
y transformación de movimientos. 
Soportes y unión de elementos 
mecánicos. Diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada. 
Aplicación práctica a proyectos. 

4,2,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. Materiales técnicos y nuevos 

materiales. Propiedades, clasificación y 
criterios de sostenibilidad. Selección y 
aplicaciones características. 

 

 

 

 

 

C5. 
Diseñar, crear y evaluar 
sistemas tecnológicos, 
aplicando conocimientos 
de programación 
informática, regulación 
automática y control, así 

5.1. Controlar el funcionamiento de sistemas 

tecnológicos y robóticos, utilizando lenguajes 

de programación informática y aplicando las 

posibilidades que ofrecen las tecnologías 

emergentes, tales como inteligencia artificial, 

internet de las cosas, big data... 

 
TECI.1.E.1. Fundamentos de la programación 

textual. Características, elementos y lenguajes 

TECI.1.E.2. Proceso de desarrollo: edición, 
compilación o interpretación, ejecución, 
pruebas y depuración. Creación de programas 
para la resolución de problemas. 
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como las posibilidades que 
ofrecen las tecnologías 
emergentes, para estudiar, 
controlar y automatizar 
tareas. 

Modularización. 
TECI.1.E.3. Tecnologías emergentes: internet 
de las cosas. Aplicaciónaproyectos. 
TECI.1.E.4. Protocolos de comunicación de 
redes de dispositivos. 

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. Mecanismos de transmisión y 
transformación de movimientos. Soportes y 
unión de elementos mecánicos. Diseño, 
cálculo, montaje y experimentación física o 
simulada. Aplicación práctica a proyectos. 

TECI.1.D.1. Circuitos eléctricos y electrónicos, y 

máquinas eléctricas de corriente continua. 
Interpretación y representación esquematizada 
de circuitos, diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada. Aplicación a 
proyectos. 
TECI.1.E.1. Fundamentos de la programación 

textual. Características, elementos y lenguajes 
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). 
Telemetría y monitorización. 
TECI.1.F.4. Aplicación de las tecnologías 
emergentes a los sistemas de control. 
 

 

A.  
 

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. Mecanismos de transmisión y 
transformación de movimientos. Soportes y 
unión de elementos mecánicos. Diseño, 
cálculo, montaje y experimentación física o 
simulada. Aplicación práctica a proyectos. 

TECI.1.D.1. Circuitos eléctricos y electrónicos, y 

máquinas eléctricas de corriente continua. 
Interpretación y representación esquematizada 
de circuitos, diseño, cálculo, montaje y 
experimentación física o simulada. Aplicación a 
proyectos. 
TECI.1.E.1. Fundamentos de la programación 
textual. Características, elementos y lenguajes 

C6 
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. 

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. Sistemas de control. Conceptos y 

elementos. Modelización de sistemas sencillos. 

TECI.1.G.4. Energías renovables, eficiencia 
energética y sostenibilidad. 

6.2.Analizar las diferentes instalaciones de 

una vivienda desde el punto de vista de su 

eficiencia energética, buscando aquellas 

opciones más comprometidas con la 

sostenibilidad y fomentando un uso 

responsable de las mismas. 

 
 TECI.1.G.1. Sistemas y mercados energéticos. 

TECI.1.G.2. Consumo energético sostenible, 
técnicas y criterios de ahorro. Suministros 
domésticos. 

TECI.1.G.3. Instalaciones en viviendas: 
eléctricas, de agua y climatización, de 
comunicación y domóticas. 

TECI.1.G.4. Energías renovables, eficiencia 
energética y sostenibilidad. 
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Saberes  Básicos 

A  Proyectos de investigación y desarrollo 
● Estrategias de gestión y desarrollo de proyectos: diagramas de 

Gantt, metodologías Agile. Técnicas de investigación e ideación: 
Design Thinking. Técnicas de trabajo en equipo. 

● 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. 

● Expresión gráfica. Aplicaciones CAD-CAE-CAM. Diagramas 
funcionales, esquemas y croquis. 

● Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para 
abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar. 

● Autoconfianza e iniciativa. Identificación y gestión de emociones. 
El error y la reevaluación como parte del proceso de aprendizaje. 

 

B Materiales y fabricación 
● Materiales técnicos y nuevos materiales. Clasificación y criterios 

de sostenibilidad. Selección y aplicaciones características. 
● Técnicas de fabricación: Prototipado rápido y bajo demanda. 

Fabricación digital aplicada a proyectos. 
● Normas de seguridad e higiene en el trabajo. 

 

C Sistemas mecánicos 
● Mecanismos de transmisión y transformación de movimientos. 

Soportes y unión de elementos mecánicos. Diseño, cálculo, 
montaje y experimentación física o simulada. Aplicación práctica 
a proyectos 

 

D Sistemas eléctricos y electrónicos 
● Circuitos y máquinas eléctricas de corriente continua. 

Interpretación y representación esquematizada de circuitos, 
cálculo, montaje y experimentación física o simulada. Aplicación 
a proyectos. 

E Sistemas informáticos. Programación 
● Fundamentos de la programación textual. Características, 

elementos y lenguajes. 
● Proceso de desarrollo: edición, compilación o interpretación, 

ejecución, pruebas y depuración. Creación de programas para la 
resolución de problemas. Modularización. 

● Tecnologías emergentes: internet de las cosas. Aplicación a 
proyectos. 

● Protocolos de comunicación de redes de dispositivos. 
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F Sistemas automáticos 

● Sistemas de control. Conceptos y elementos. Modelización de 
sistemas sencillos. 

● Automatización programada de procesos. Diseño, programación, 
construcción y simulación o montaje. 

● Sistemas de supervisión (SCADA). Telemetría y monitorización. 
● Aplicación de las tecnologías emergentes a los sistemas de 

control. 
● Robótica. Modelización de movimientos y acciones mecánicas. 

 

G Tecnología sostenible 

● Sistemas y mercados energéticos. Consumo energético 
sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros 
domésticos. 

● Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatización, 
de comunicación y domóticas. Energías renovables, eficiencia 
energética y sostenibilidad. 

SECUENCIACIÓN, TEMPORALIZACIÓN Y CALIFICACIÓN 
 
       La materia de Tecnología e Ingeniería  se imparte durante cuatro horas 
semanales. 

Trimestre Bloques Criterios de 
evaluación 

% 

1º Trimestre Bloque 1: Proyectos de 
investigación y desarrollo 

1.1, 
1.2, 
1.4, 
1.5 
3.2, 

3% 
3% 
3% 
3% 
5% 

Bloque 2: Materiales y 
fabricación 

1.3, 
2.1 
2.2. 
2.3 
3.2 

3% 
3% 
3% 
3% 
5% 
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2º Trimestre Bloque 3: Sistemas mecánicos 
Bloque 4:    
 Tecnología sostenible 
 

4.1 
4.2. 
6.1 
6,2 
 

8% 
8% 
8% 
9% 

3º Trimestre :Bloque 5: Sistemas eléctricos 
y electrónicos 

4.2 
5.1 
 
 

5% 
5% 

Bloque 6: Sistemas de control 3.1, 
3.2 
5.1 
5.2 
5.3 

4,6% 
4,6% 
4,6% 
4,6% 
4,6% 

 

 

9.8. TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN Y DE LA COMUNICACIÓN 1º 

BACHILLERATO  

JUSTIFICACIÓN  

 
La finalidad de esta materia es que el alumnado aprenda a utilizar con solvencia y 
responsabilidad las tecnologías de la información y la comunicación y comprenda 
los principios científicos que rigen la disciplina. El alumnado debe poder aplicar una 
combinación de conocimientos, capacidades, destrezas y actitudes para usar de 
forma avanzada dispositivos y programas, así como para crear soluciones a 
problemas de tratamiento de la información, utilizando lenguajes informáticos. Se 
trata de una formación clave para su futura incorporación a estudios posteriores y a 
la vida laboral.  
 
Tecnologías de la información y comunicación es un término amplio que enfatiza la 
integración de la informática y las telecomunicaciones, así como de sus 
componentes hardware y software, con el objetivo de garantizar a los usuarios el 
acceso, almacenamiento, transmisión y manipulación de información. Su adopción 
y generalización han provocado profundos cambios en todos los ámbitos de nuestra 
vida, incluyendo la educación, la sanidad, la democracia, la cultura y la economía, 
posibilitando la transformación de la sociedad industrial en la sociedad del 
conocimiento. La revolución digital se inicia en el siglo XIX con el diseño del primer 
programa informático de la historia, continúa en el siglo XX con la construcción del 
primer ordenador multipropósito, la máquina de Turing, y se consolida con la 
producción y comercialización masiva de ordenadores personales, sistemas 
operativos y aplicaciones, como herramientas que permiten realizar tareas y 
resolver problemas. La invención de Internet amplió la perspectiva para que los 
usuarios pudieran comunicarse, colaborar y compartir información y, por último, la 
aparición de dispositivos móviles ha extendido el uso de las aplicaciones 
informáticas a todos los ámbitos y contextos sociales, económicos y culturales. El 
recorrido prosigue con la sociedad del conocimiento, orientada hacia el bienestar de 
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las personas y de sus comunidades, donde la información es el instrumento central 
de su construcción. En el ámbito educativo, para el desarrollo de una cultura digital 
en el aula, la Unión Europea ha definido la competencia digital en el Marco Europeo 
de Competencias Digitales para los Ciudadanos (DIGCOMP), estableciéndose 
cinco ámbitos de desempeño: las áreas de información, comunicación, creación de 
contenido, seguridad y resolución de problemas. 
 
De manera concreta, el alumnado en Bachillerato debe desarrollar la competencia 
de identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar la información 
digital, evaluando su finalidad y relevancia; comunicarse en entornos digitales, 
compartir recursos a través de aplicaciones en línea, conectar y colaborar con otros 
mediante herramientas digitales, interactuar y participar en comunidades y redes; 
crear y editar contenidos nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos 
previos, realizar producciones artísticas y contenidos multimedia, sabiendo aplicar 
los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso; emplear técnicas de 
protección personal, protección de datos, protección de identidad digital y 
protección de equipos y software; identificar necesidades y recursos digitales, tomar 
decisiones a la hora de elegir la herramienta digital apropiada a un propósito, 
resolver problemas conceptuales a través de medios digitales; resolver problemas 
técnicos; usar creativamente las tecnologías de la información y la comunicación; 
actualizar la competencia digital propia; y asistir y supervisar a otros y otras. Es 
importante comprender el papel que ocupan las tecnologías de la información y 
comunicación en la sociedad actual, así como entender el funcionamiento de los 
dispositivos digitales e Internet, utilizarlos de forma segura y responsable, emplear 
software de aplicación en tareas específicas, producir contenidos digitales de forma 
colaborativa y crear aplicaciones informáticas que permitan resolver problemas. 
 

CONTRIBUCIÓN A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE  

 
Las tecnologías de la información y la comunicación comprenden un ámbito de 
conocimiento en continuo proceso de cambio, que fomenta el desarrollo de 
estrategias de meta-aprendizaje.  
 
La competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA) se promueve 
mediante el análisis de la información digital y el ajuste de los propios procesos de 
aprendizaje a los tiempos y a las demandas de las tareas y actividades.  
 
Por otra parte, la competencia ciudadana (CC) se desarrolla aprendiendo los 
esquemas de interrelación social que tienen lugar en la interacción en comunidades 
y redes, y comprendiendo las líneas generales que rigen el funcionamiento de la 
sociedad del conocimiento.  
 
La habilidad para transformar ideas en proyectos y la adquisición de la capacidad 
creadora y estética guardan una gran conexión con la competencia emprendedora 
(CE), así como con la competencia en conciencia y expresiones culturales (CCEC).  
 
La profundización en dichas competencias se concreta a través de actividades 
como la elaboración de contenidos digitales y la integración de los mismos en 
producciones diversas. Es importante tener en cuenta que las tecnologías de la 
información y comunicación tienen un ámbito de aplicación multidisciplinar, 
conectando en los procesos de enseñanza-aprendizaje con contenidos de otras 
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materias, la realidad propia de Andalucía, o los elementos transversales del 
currículo, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informáticas. Asimismo, 
desde la materia, se debe promover un clima de respeto, convivencia y tolerancia 
en el ámbito de la comunicación digital, prestando especial atención a cualquier 
forma de acoso, rechazo o violencia, fomentando una utilización crítica, 
responsable, segura y autocontrolada en su uso, e incentivando la utilización de 
herramientas de software libre, minimizando así el riesgo de brecha digital, debido 
tanto a cuestiones geográficas como socioeconómicas o de género, así como 
perfeccionando las habilidades para la comunicación interpersonal.  

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 
Los criterios de evaluación se han formulado teniendo en cuenta los conocimientos, 
destrezas y actitudes que se pretende que alcance el alumnado, con la finalidad de 
determinar el nivel de logro de las competencias específicas con las que se 
relacionan. Los saberes básicos, los cuales se interrelacionan en el desarrollo de 
situaciones de aprendizaje competenciales y las actividades o proyectos de 
carácter práctico, se estructuran en ocho bloques repartidos los dos cursos en los 
que se imparte la materia. En el primer curso de la etapa se organizan en cinco 
bloques: «La sociedad de la información y el ordenador», «Arquitectura de 
ordenadores y sistemas operativos», «Software de aplicación para sistemas 
informáticos», «Internet y redes de ordenador, y «Programación». De esta forma, el 
alumnado, realiza una aproximación a estas tecnologías, su impacto social y sus 
bases; se inicia en el uso de los programas ofimáticos más comunes y que puede 
aplicar de forma inmediata a su realidad; aborda la navegación segura en redes y 
sus soportes; para finalmente iniciarse en el diseño y programación de software. En 
el segundo curso se abordan los siguientes bloques: «Desarrollo de Software», 
«Publicación de contenidos» y «Seguridad Informática». En el primero de ellos, la 
materia se centra en las competencias para la creación de aplicaciones propias. En 
el bloque de «Publicación de contenidos», se sumerge en la posibilidades que 
ofrece la red tanto para la publicación de diversos contenidos como, y para el 
trabajo colaborativo, que tiene cada vez mayor implantación en los entornos 
académicos y profesionales. En el último bloque se profundiza en el uso seguro y 
responsable de estas tecnologías. 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

CE1. Reconocer el proceso de transformación como agente de cambio, 

analizando aspectos positivos y negativos de dicho proceso para entender el 

papel principal de las tecnologías de la información y la comunicación en la 

sociedad actual, su impacto en los ámbitos social, económico y cultural, y su 

importancia en la innovación y el empleo.  

Esta competencia permite comprender los términos “sociedad de la información y 

sociedad del conocimiento”, ejemplificar de manera concreta la digitalización en los 

ámbitos social, cultural y económico, analizar aspectos positivos y negativos de 

dicho proceso de transformación, así como, identificar el software como principal 

agente de cambio, describir su relación con la innovación y el empleo, y conocer 

algunas de las tecnologías más destacadas en este ámbito. Por otro lado, esta 

competencia permite entender que la información digital es el elemento central de 
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esta transformación y describir las técnicas que permiten su representación en 

ordenadores y dispositivos digitales.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: 

STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.  

CE2. Configurar ordenadores y equipos informáticos, utilizando de forma 

segura, responsable y respetuosa dichos dispositivos, para comprender el 

funcionamiento de los componentes hardware y software que conforman 

ordenadores y equipos digitales.  

    Esta competencia permite comprender el funcionamiento de los ordenadores y 

los dispositivos digitales, identificar los componentes que los conforman, 

describiendo las relaciones existentes entre ellos y sus características más 

importantes; y aprender a configurar, utilizar y administrar los sistemas operativos 

que los gestionan. Por otro lado, esta competencia integra el uso seguro, 

respetuoso y responsable de estos dispositivos, así como la protección de la 

privacidad y los datos de las personas.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: 

CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3,CD4, CPSAA1.2.  

CE3. Usar, seleccionar y combinar múltiples aplicaciones informáticas 

atendiendo a cuestiones de diseño, usabilidad y accesibilidad, incluyendo la 

creación de un proyecto web, para crear producciones digitales que cumplan 

unos objetivos determinados.  

Esta competencia permite aprender a seleccionar y utilizar software para la 

creación de contenidos digitales y para resolver problemas específicos, incidiendo 

en el uso de algunas herramientas de propósito general, como son los 

procesadores de texto y las hojas de cálculo, así como en lo relativo a crear y 

publicar contenidos en la web. Por otro lado, esta competencia específica incorpora 

la capacidad de diseñar, crear y manipular bases de datos, utilizadas de manera 

generalizada en el almacenamiento y procesamiento de información.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: 

CCL1, CP2, STEM2, CD2,CD3,CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1, CCEC4.1.  

CE4. Comprender el funcionamiento de Internet y de las tecnologías de 

búsqueda, analizando de forma crítica los contenidos publicados y 

fomentando un uso compartido de la información, para permitir la producción 

colaborativa y la difusión de conocimiento.  

Esta competencia permite comprender el diseño y funcionamiento de Internet, 

conociendo su arquitectura, principales componentes y protocolos, así como el de 

los buscadores, evaluando de forma crítica los recursos digitales presentes en la 

red. Asimismo, esta competencia integra el aprendizaje de trabajar 
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colaborativamente a través de herramientas de comunicación y productividad, así 

como el respeto de la propiedad intelectual.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: 

CCL1, CP2, STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.  

CE5. Comprender qué es un algoritmo y cómo son implementados en forma 

de programa, analizando y aplicando los principios de la ingeniería del 

software, para desarrollar y depurar aplicaciones informáticas y resolver 

problemas.  

    Esta competencia permite aprender a crear y probar aplicaciones informáticas, 

en un proceso enmarcado en el ciclo de vida de desarrollo, aplicando estos 

conocimientos en la resolución de problemas de tratamiento de la información, 

definiendo soluciones algorítmicas y utilizando técnicas de la ingeniería de software.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: 

STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y SABERES BÁSICOS MÍNIMOS 

 

Competencia 
Específica 

Criterios de evaluación Saberes básicos mínimos 

 
CE1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Competencia Específica 1: Reconocer el proceso de transformación como 

agente de cambio, analizando aspectos positivos y negativos de dicho proceso 

para entender el papel principal de las tecnologías de la información y la 

comunicación en la sociedad actual, su impacto en los ámbitos social, 

económico y cultural, y su importancia en la innovación y el empleo. 

1.1. Analizar y valorar el impacto de 
las tecnologías de la información y la 
comunicación en la transformación de 
la sociedad actual. 

TICO.1.A.1. Impacto de la informática 
TICO.1.A.1.1. La sociedad de la 
información y la sociedad del 
conocimiento. 
TICO.1.A.1.2. Ejemplos y exponentes: 
las redes sociales, el comercio 
electrónico, la publicidad en Internet, la 
creatividad digital, protección de datos, 
etc. 
TICO.1.A.1.3. Nuevos sectores 
laborales. 
TICO.1.A.1.4. Big Data, Internet de las 
cosas, Inteligencia artificial y robótica. 
TICO.1.A.1.5. Aspectos positivos y 
negativos. Amenazas. 
 TICO.1.A.1.6. Sostenibilidad. 

1.2. Explicar cómo se representa 
digitalmente la información en forma 

TICO.1.A.2. Información digital 
TICO.1.A.2.1. Almacenamiento, 
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de secuencias binarias y describir los 
mecanismos de abstracción 
empleados 

transmisión y tratamiento básico de la 
información en binario. 
TICO.1.A.2.2. Unidades de información. 
TICO.1.A.2.3. Representación de 
números y texto. 
TICO.1.A.2.4. Representación de 
imágenes, audio y vídeo. 
TICO.1.A.2.5. Sistema hexadecimal. 
TICO.1.A.2.6. Compresión. 
TICO.1.A.2.7. Archivos. 

 
CE2 

 

Competencia Específica 2. Configurar ordenadores y equipos informáticos, 

utilizando de forma segura, responsable y respetuosa dichos dispositivos, para 

comprender el funcionamiento de los componentes hardware y software que 

conforman ordenadores y equipos digitales. 

2.1. Describir el funcionamiento de 
ordenadores y equipos informáticos, 
identificando los subsistemas que los 
componen, explicando sus 
características y relacionando cada 
elemento con las prestaciones del 
conjunto. 

TICO.1.B.1. Arquitectura de ordenadores 
TICO.1.B.1.1. Hardware y Software. 
Sistemas propietarios y libres. 
TICO.1.B.1.2. Arquitectura: concepto 
clásico y ley de Moore. 
TICO.1.B.1.3. Unidad Central de 
Proceso. Unidad de control. Unidad 
aritmético-lógica. 
TICO.1.B.1.4. Memoria principal y 
almacenamiento secundario: estructura 
física y lógica. Dispositivos. Fiabilidad. 
TICO.1.B.1.5. Sistemas de 
entrada/salida: Periféricos. Clasificación. 
Periféricos de nueva generación. 
TICO.1.B.1.6. Buses de comunicación: 
datos, control y direcciones. 

2.2. Configurar, utilizar y administrar 
sistemas operativos de forma básica, 
monitorizando y optimizando el 
sistema para su uso. 

TICO.1.B.2. Sistemas operativos 
TICO.1.B.2.1. Arquitecturas y funciones. 
Licencias. Interfaces de usuario. 
TICO.1.B.2.2. Gestión de procesos. 
TICO.1.B.2.3. Sistema de archivos. 
TICO.1.B.2.4. Gestión de usuarios. 
TICO.1.B.2.5. Gestión de dispositivos. 
TICO.1.B.2.6. Monitorización y 
Rendimiento. 
TICO.1.B.2.7. Instalación y 
configuración. Requisitos y 
procedimiento. 

 
CE3 

Competencia específica 3:. Usar, seleccionar y combinar múltiples 

aplicaciones informáticas atendiendo a cuestiones de diseño, usabilidad y 

accesibilidad, incluyendo la creación de un proyecto web, para crear 

producciones digitales que cumplan unos objetivos determinados. 

3.1. Seleccionar y utilizar de manera 
combinada aplicaciones informáticas 
para la creación de contenidos 

TICO.1.C.1. Software 
TICO.1.C.1.1. Clasificaciones. 
Tipologías. 
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digitales y la resolución de problemas 
específicos. 

TICO.1.C.1.2. Aplicaciones de propósito 
general y específico. 
TICO.1.C.1.3. Aplicaciones de escritorio 
y aplicaciones web. 
TICO.1.C.1.4. Requisitos e instalación 
de software. 
TICO.1.C.1.5. El software y la resolución 
de problemas. 
TICO.1.C.1.6. Software colaborativo 

3.2. Utilizar aplicaciones de 
procesamiento de texto de manera 
avanzada, dados unos requisitos de 
usuario y unos objetivos complejos. 

TICO.1.C.2. Procesadores de texto 
TICO.1.C.2.1. Formatos de página, 
párrafo y carácter. 
TICO.1.C.2.2. Imágenes y tablas. 
TICO.1.C.2.3. Columnas y secciones. 
TICO.1.C.2.4. Estilos e Índices. 
TICO.1.C.2.5. Plantillas. 
TICO.1.C.2.6. Exportación e 
importación. 
TICO.1.C.2.7. Comentarios. 

3.3. Utilizar aplicaciones de hojas de 
cálculo de manera avanzada, dados 
unos requisitos de usuario y unos 
objetivos complejos 

TICO.1.C.3. Hojas de cálculo 
TICO.1.C.3.1. Filas, columnas, celdas y 
rangos. Formatos. 
TICO.1.C.3.2. Referencias. 
TICO.1.C.3.3. Operaciones. Funciones 
lógicas, matemáticas, de texto y 
estadísticas. 
TICO.1.C.3.4. Ordenación y filtrado. 
TICO.1.C.3.5. Gráficos. 
TICO.1.C.3.6. Exportación e 
importación. Protección. 

3.4. Diseñar, crear y manipular una 
base de datos relacional sencilla, 
utilizando comandos de SQL. 

TICO.1.C.4. Bases de datos 
TICO.1.C.4.1. Sistemas gestores de 
bases de datos relacionales. 
TICO.1.C.4.2. Tablas, registros y 
campos. Tipos de datos. 
TICO.1.C.4.3. Claves y relaciones. 
TICO.1.C.4.4. Lenguajes de definición y 
manipulación de datos. Comandos 
básicos en SQL. 
TICO.1.C.4.5. Vistas, informes y 
formularios. 
TICO.1.C.4.6. Exportación e 
importación. 
TICO.1.C.4.7. Datos masivos. NoSQL. 

 
CE4 

Competencia Específica 4: Comprender el funcionamiento de Internet y de las 

tecnologías de búsqueda, analizando de forma crítica los contenidos publicados 

y fomentando un uso compartido de la información, para permitir la producción 

colaborativa y la difusión de conocimiento 
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4.1. Explicar el funcionamiento de 
Internet, conociendo su arquitectura, 
principales componentes y los 
protocolos de comunicación 
empleados. 

TICO.1.D.1. Internet 
TICO.1.D.1.1. Servicios, arquitectura 
TCP/IP y modelo cliente/servidor. 
TICO.1.D.1.2. Nivel físico y de enlace de 
red. Redes cableadas, inalámbricas y 
dispositivos de interconexión. 
TICO.1.D.1.3. El protocolo de Internet 
(IP). Enrutadores y direccionamiento 
público y privado. 
TICO.1.D.1.4. El protocolo de control de 
la transmisión (TCP). 
TICO.1.D.1.5. Protocolos de 
Transferencia de Hipertexto (HTTP y 
HTTPS). 
TICO.1.D.1.6. Sistema de Nombres de 
Dominio (DNS). 
TICO.1.D.1.7. Configuración básica de 
ordenadores y dispositivos en red. 

4.2. Buscar recursos digitales en 
Internet, entendiendo cómo se 
seleccionan y organizan los 
resultados, evaluando de forma 
crítica los contenidos y recursos 
disponibles en la red. 

TICO.1.D.2. Buscadores 
TICO.1.D.2.1. Búsquedas avanzadas. 
TICO.1.D.2.2. Posicionamiento. 
TICO.1.D.2.3. Fuentes de Información. 
TICO.1.D.2.4. Propiedad intelectual y 
licencias. 
TICO.1.D.2.5. Publicidad online. 
TICO.1.D.2.6. Privacidad. 

 
CE5 

Competencia Específica 5: Comprender qué es un algoritmo y cómo son 

implementados en forma de programa, analizando y aplicando los principios de 

la ingeniería del software, para desarrollar y depurar aplicaciones informáticas y 

resolver problemas. 
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5.1. Conocer y comprender la sintaxis 
y la semántica de un lenguaje de 
programación, analizar la estructura 
de programas sencillos y desarrollar 
pequeñas aplicaciones. 

TICO.1.E.1. Fundamentos de programación 
TICO.1.E.1.1. Lenguajes de 
programación. Tipos. Paradigmas. 
TICO.1.E.1.2. Estructura de un 
programa informático y elementos 
básicos del lenguaje. 
TICO.1.E.1.3. Tipos básicos de datos. 
Constantes y variables. Operadores y 
expresiones. Facilidades para la entrada 
y salida de datos de usuario. 
Comentarios. 
TICO.1.E.1.4. Estructuras de control 
condicionales e iterativas. 
TICO.1.E.1.5. Estructuras de control y 
de datos. 
TICO.1.E.1.6. Funciones y bibliotecas de 
funciones. 

5.2. Analizar y resolver problemas de 
tratamiento de la información, 
dividiéndolos en sub-problemas y 
definiendo algoritmos que los 
resuelvan. 

TICO.1.E.2. Diseño de software y resolución de 
problemas 

TICO.1.E.2.1. Enfoque Top-Down. 
TICO.1.E.2.2. Fragmentación de 
problemas. 
TICO.1.E.2.3. Patrones. 
TICO.1.E.2.4. Algoritmos. 
TICO.1.E.2.5. Pseudocódigo y 
diagramas de flujo 
TICO.1.E.2.6. Depuración. 

 

SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN 
 

La materia de Tecnología de la Información y Comunicación de 1º Bachillerato tiene 

una duración de 2 horas semanales. 

 

Trimestre Bloques Criterios de 
evaluación 

1º Trimestre Bloque 1: La sociedad de la 
información y el ordenador 

1.1. y 1.2. 

Bloque 2: Arquitectura de 
ordenadores y sistemas 
operativos 

2.1 y 2.2. 

2º Trimestre Bloque 3: Software de 
aplicación para sistemas 
informáticos 

3.1., 3.2, 3.3. 
y 3.4 

3º Trimestre Bloque 4: Internet y redes de 
ordenadores 

4.1 y 4.2. 
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Bloque 5: Programación 5.1 y 5.2 

 

9.9 CREACIÓN DIGITAL Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 1º 

BACHILLERATO   

JUSTIFICACIÓN  

 
Creación Digital y Pensamiento Computacional es una materia optativa que se 
oferta en primer curso de Bachillerato. La finalidad de la materia es permitir que los 
alumnos y alumnas aprendan a idear, planificar, diseñar y crear productos digitales 
desde la perspectiva de las ciencias de la computación, desarrollando la creatividad 
y aquellas capacidades cognitivas integradas en el denominado pensamiento 
computacional, como factores diferenciadores de la innovación en nuestra 
sociedad. La computación es la disciplina dedicada al estudio, diseño y 
construcción de programas y sistemas informáticos, sus principios y prácticas, 
aplicaciones y el 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 creación de conocimiento. El 
término pensamiento computacional se utiliza para referirse a aquellas capacidades 
cognitivas que permiten formular problemas, analizar información, modelar y 
automatizar soluciones, así como evaluarlas y generalizarlas. Se trata de un 
proceso basado en la creatividad, la capacidad de abstracción y el pensamiento 
lógico y crítico que nos enseña a razonar sobre sistemas y a resolver problemas. 
 
La creatividad digital alude a la capacidad de crear productos innovadores, en los 
que se aúna la estética audiovisual interactiva y el procesamiento basado en 
algoritmos de Inteligencia Artificial, Ciencia de datos y Simulaciones. En un mundo 
en constante evolución y creciente conectividad, la creatividad digital genera 
nuevas formas de relacionarnos con nuestro entorno, mediante interfaces 
amigables e imaginativas que nos sumergen en innovadoras y atractivas 
experiencias de usuario. En la actualidad, la computación es el motor innovador de 
la sociedad del conocimiento, y se sitúa en el núcleo del denominado sector de 
actividad cuaternario, relacionado con la información. El impacto de la computación 
es inmenso en todas las áreas de conocimiento, siendo el común denominador de 
la transformación y automatización de procesos y sistemas, así como la innovación 
y mejora de los mismos. Por otro lado, estas tecnologías plantean cuestiones 
relacionadas con la seguridad, la privacidad, la legalidad o la ética, que constituyen 
auténticos desafíos de nuestro tiempo. La materia Creación Digital y Pensamiento 
Computacional debe familiarizar al alumnado con los principios de construcción de 
los sistemas de computación y sus aplicaciones en todas las ramas de 
conocimiento STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Maths). 
También, debe promover en el alumnado vocaciones en este ámbito, de manera 
que se fomente la representación femenina en estos campos, romper ideas 
preconcebidas sobre su dificultad y dotar al alumnado de herramientas que les 
permitan resolver problemas complejos. Hay que señalar, además, que aprender 
computación permite conceptualizar y comprender mejor los sistemas digitales, 
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transferir conocimientos entre ellos, y empoderar al alumnado para un uso más 
productivo de los mismos. 
 

CONTRIBUCIÓN A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE  

 
Las competencias específicas de esta materia permiten adquirir competencias 
clave.  
 
En el aula, se profundizará en la competencia en comunicación lingüística (CCL) 
mediante la interacción respetuosa con otros interlocutores en el trabajo en equipo, 
las presentaciones en público de sus creaciones y propuestas, la lectura de textos 
en múltiples modalidades, formatos y soportes y la redacción de documentación 
acerca de los proyectos. La competencia matemática y competencia en ciencia, 
tecnología e ingeniería (STEM) se trabajará aplicando herramientas de 
razonamiento matemático y métodos propios de la racionalidad científica al diseño, 
implementación y prueba de las creaciones digitales.  
 
Es evidente la contribución de esta materia al desarrollo de la competencia digital 
(CD), a través del manejo de múltiples aplicaciones software, como herramientas de 
simulación y entornos de programación.  
 
Se fomentará, además, el uso creativo, crítico y seguro de las tecnologías de la 
información y la comunicación. La naturaleza de la disciplina promueve que el 
alumnado se habitúe a un proceso constante de investigación y evaluación de 
herramientas y recursos. Esto le enseña a resolver problemas complejos con los 
que no está familiarizado, desarrollando así la habilidad para iniciar, organizar y 
persistir en el aprendizaje y, por tanto, a trabajar la competencia personal, social y 
de aprender a aprender (CPSAA).  
 
 
La materia contribuye también a profundizar en la competencia ciudadana (CC), ya 
que desarrolla la capacidad para analizar, simular e interpretar fenómenos sociales 
a través de tecnologías informáticas, y entender el impacto de estas en nuestra 
sociedad. Además, aprenderán a trabajar en equipo de forma autónoma, y en 
colaboración continua con sus compañeros y compañeras, construyendo y 
compartiendo el conocimiento, y llegando a acuerdos sobre las responsabilidades 
de cada uno. 
 
 La identificación de un problema para buscar soluciones de forma creativa, la 
planificación y la organización del trabajo hasta llegar a crear un producto que lo 
resuelva y la evaluación posterior de los resultados son procesos que fomentan en 
el alumnado la competencia emprendedora (CE). Desarrollar esta competencia 
permite transformar ideas en acciones, reconociendo oportunidades existentes para 
la actividad personal y social.  
 
Por último, esta materia profundiza en la adquisición de la competencia en 
conciencia y expresiones culturales (CCEC), desarrollando la capacidad estética y 
creadora, materializada en productos digitales y expresiones artísticas, utilizando el 
aprendizaje como medio de comunicación y expresión personal.  
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OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 
La materia Creación Digital y Pensamiento Computacional tiene un ámbito de 
aplicación multidisciplinar, de forma que los elementos transversales del currículo 
se pueden integrar como objetos de los sistemas a desarrollar.  
 
En el aula se debe, prioritariamente, promover modelos de utilidad social y 
desarrollo sostenible; fomentar la igualdad real y efectiva de géneros; incentivar una 
utilización crítica, responsable, segura y autocontrolada en el uso de las tecnologías 
informáticas y de las comunicaciones; crear un clima de respeto, convivencia y 
tolerancia en el uso de medios de comunicación electrónicos, prestando especial 
atención a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; minimizar el riesgo de 
brecha digital; y procurar la utilización de herramientas de software libre. La materia 
integra elementos transversales que permiten y favorecen la convivencia y el 
respeto en las relaciones interpersonales que se generan trabajando en equipo, 
fomentan la actividad tecnológica en ambos géneros, mitigando la segregación por 
sexos en las mismas, desarrollan en el alumnado el espíritu emprendedor y el 
sentido crítico ante el desarrollo tecnológico, conciencia sobre la necesidad de 
establecer medidas de ahorro energético a nivel individual y colectivo y educan para 
el consumo responsable y la salud laboral.  
 
El diseño de la misma se ha realizado teniendo en cuenta la necesidad de 
complementar la materia Tecnologías de la Información y la Comunicación I, que 
está orientada a enseñar el manejo de herramientas informáticas.  
 
Los criterios de evaluación son indicadores que permiten medir el grado de 
desarrollo de las competencias, permitiendo al docente conectarlos de forma 
flexible con los saberes de la materia durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
obteniendo una visión objetiva del desempeño del alumnado. 
Los saberes básicos de la materia se organizan en tres grandes bloques:  
 

● El bloque de «Programación Gráfica Multimedia», planteará actividades 
relacionadas con el tratamiento de datos multimedia (imagen, vídeo, 
sonido), conforme a distintos niveles de dificultad. Se comenzará 
aprendiendo el uso básico de las librerías gráficas del lenguaje de 
programación elegido, para continuar con nuevos tratamientos más 
complejos de los datos multimedia en base a plantillas de código, 
terminando con la creación de un producto, realizado de manera 
colaborativa.  

● En el bloque «Ciencia de datos, Simulaciones e Inteligencia Artificial», se 
fomentará el espíritu crítico (opacidad algorítmica, sesgo de datos) en 
relación al impacto de los productos de uso cotidiano (altavoces y cámaras 
inteligentes, servicios basados en IA, etc.). Además, tanto las herramientas 
de simulación como las de IA empleadas servirán para entender la nueva 
realidad socio-tecnológica en la que nos encontramos, lo cual se aprenderá 
mediante casos prácticos (Ciencias, Arte y Humanidades), aplicando 
algoritmos de análisis y clasificación supervisada, así como generativos, 
conforme a técnicas de aprendizaje automático. Todo ello podrá ser 
articulado aplicando un enfoque de aprendizaje y servicio.  
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● El bloque de «Ciberseguridad» aportará al alumnado los conceptos básicos 
de la misma y le enseñará a distinguir claramente entre un proceso de 
intrusismo y otro de hacking ético. Es preciso utilizar escenarios de trabajo 
sobre máquinas virtuales (en un entorno seguro) y realizar allí actividades 
de análisis de sistemas, todo ello para terminar realizando un proyecto que 
incluya un informe final. El marco de trabajo de la disciplina es 
intrínsecamente competencial y basado en proyectos. Por tanto, el proceso 
de enseñanza-aprendizaje en el aula debe estar basado en esos principios, 
al integrar de una forma natural las competencias clave y el trabajo en 
equipo.  
 

Los principios pedagógicos en los que se basa esta materia son los siguientes: un 
aprendizaje activo e inclusivo, a través de actividades contextualizadas en el 
desarrollo del pensamiento computacional, mediante estrategias didácticas 
diversas, utilizando diferentes formatos y métodos de trabajo, teniendo como 
referencia los conocimientos previos del alumnado; la creatividad computacional, la 
cual se fomentará estimulando el pensamiento divergente o diferente, creando 
escenarios dinámicos de trabajo colaborativo, entendiendo la aportación de ideas 
novedosas y la integración en equipos de trabajo como factores de éxito de los 
proyectos, que generan verdaderas transformaciones sociales, y ayudan a superar 
la brecha digital de género, despertando posibles vocaciones personales y 
profesionales; la práctica de diferentes técnicas y estrategias de resolución de 
problemas para la recopilación y filtrado de información, la descomposición en 
subproblemas, la reutilización de conocimientos o soluciones existentes, su 
representación visual, diseño algorítmico, evaluación y prueba, refinamiento y 
comparación con otras alternativas en términos de eficiencia, así como la 
adquisición de habilidades como la persistencia y la tolerancia a la ambigüedad 
mediante el planteamiento de problemas abiertos; el aprendizaje basado en 
proyectos es un pilar clave de la materia, creando productos digitales en equipo, 
utilizando técnicas y métodos propios de las ciencias de la computación, con 
proyectos organizados en iteraciones que cubran las fases de análisis, diseño, 
programación y pruebas, además de planificar los recursos y las tareas, mantener 
la documentación y evaluar el trabajo propio y el del equipo. De igual forma, la 
colaboración, la comunicación, la negociación y la resolución de conflictos para 
conseguir un objetivo común son aprendizajes clave a lo largo de la vida. En las 
actividades de trabajo en equipo, es inevitable incidir en aspectos de coordinación, 
organización y autonomía, así como tratar de fomentar habilidades como la empatía 
o la asertividad y otras enmarcadas dentro de la educación emocional. Además, es 
importante que los estudiantes consoliden su competencia digital en el uso de 
herramientas software de productividad. La educación científica del alumnado debe 
enfocarse en proporcionar una visión globalizada del conocimiento. Por ello, se 
necesita dar visibilidad a las conexiones y sinergias entre la computación y otras 
ramas de conocimiento como forma de divulgación científica, e incidir en cuestiones 
éticas en las aplicaciones e investigaciones. Finalmente, los entornos de 
aprendizaje online dinamizan el proceso de enseñanza-aprendizaje y facilitan 
aspectos como la interacción profesorado-alumnado, la atención personalizada y la 
evaluación. Igualmente, el fomento de la filosofía de software libre se debe 
promover priorizando el uso en el aula de programas y dispositivos de código 
abierto, y entenderse como una forma de cultura colaborativa. 
 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
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CE1. Desarrollar el pensamiento computacional y cultivar la creatividad 
algorítmica y la interdisciplinariedad, así como desarrollar proyectos de 
construcción de software que cubran el ciclo de vida de desarrollo, 
integrándose en un equipo de trabajo fomentando habilidades como la 
capacidad de resolución de conflictos y de llegar a acuerdos.  
 

Esta competencia permite, por un lado, conocer y aplicar las estructuras 
básicas empleadas en la creación de programas informáticos para proponer 
una solución algorítmica, de manera que pueda ser traducida a funciones 
dentro del código, y escribir programas que procesen datos multimedia, y 
por otro, utilizar la creatividad basada en el pensamiento computacional para 
resolver problemas y crear productos digitales, explicando las posibilidades 
del producto desde el punto de vista emprendedor, trabajando en equipo, 
colaborando y comunicándose de forma adecuada.  
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: 
CCL1, CCL3, STEM3, CD2, CD3, CD5, CPSAA3.2, CPSAA4, CE3.  

 
CE2. Comprender el impacto de las ciencias de la computación en nuestra 
sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetización 
digital, que sepan emplear software específico para simulación de procesos y 
aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creación de un agente 
inteligente, siendo conscientes y críticos con las implicaciones en la cesión 
del uso de los datos, la opacidad y el sesgo inherentes a aplicaciones 
basadas en las Ciencias de datos, la Simulación y la Inteligencia Artificial.  
 

Esta competencia permite conocer los aspectos fundamentales de la 
Ciencia de datos para utilizar herramientas de visualización de datos de 
diferentes fuentes, analizarlos, compararlos y utilizarlos para simular 
fenómenos naturales y sociales, así como comprender los principios básicos 
de funcionamiento de la inteligencia artificial, describiendo cuestiones éticas 
vinculada a ellas y su impacto en nuestra sociedad, siendo capaz de 
construir un agente inteligente en base a un objetivo sencillo que emplee 
técnicas de aprendizaje automático.  
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: 
CCL1, CCL3, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CPSAA4, CC4, CE1.  

 
CE3. Entender el hacking ético como un conjunto de técnicas encaminadas a 
mejorar la seguridad de los sistemas informáticos y aplicarlas según sus 
fundamentos en base a las buenas prácticas establecidas.  
 

Esta competencia permite conocer los fundamentos de seguridad de los 
sistemas informáticos identificando la diferencia entre cracking y hacking 
ético y emplear técnicas de análisis de sistemas presentando de forma clara 
el informe de los resultados obtenidos. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: 

CCL1, STEM2, STEM4, CD4, CPSAA4. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y SABERES BÁSICOS MÍNIMOS 
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Competencia 
Específica 

Criterios de evaluación Saberes básicos mínimos 

 
CE1 

 

Competencia Específica 1. Desarrollar el pensamiento computacional y 
cultivar la creatividad algorítmica y la interdisciplinariedad, así como 
desarrollar proyectos de construcción de software que cubran el ciclo de 
vida de desarrollo, integrándose en un equipo de trabajo fomentando 
habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de llegar a 
acuerdo 

1.1. Conocer las 
estructuras básicas 
empleadas en la creación 
de programas informáticos. 

CDPC.1.A.1. Fundamentos de Programación. 
CDPC.1.A.2. Conceptos de instrucción y 
secuenciación, algoritmo vs. código. 
 CDPC.1.A.3. Estructuras de control selectivas 
e iterativas, finitas e infinitas. 

1.2. Construir programas 
informáticos aplicados al 
procesamiento de datos 
multimedia. 

CDPC.1.A.4. Funciones. Introducción al uso 
de funciones gráficas: punto, línea, triángulo, 
cuadrado, rectángulo, círculo, elipse, sectores 
y arcos. 
CDPC.1.A.5. Procesamiento de imágenes. 
Gráficos vectoriales. Diseño digital generativo 
basado en algoritmos. Eventos: ratón y 
teclado. Uso de la línea y el punto para dibujar 
líneas a mano alzada. Operaciones en el 
espacio: translaciones, escalados, rotaciones, 
etc. Diseño de patrones. 

1.3. Desarrollar la 
creatividad computacional 
mediante el espíritu 
emprendedor. 

CDPC.1.A.5. Procesamiento de imágenes. 
Gráficos vectoriales. Diseño digital generativo 
basado en algoritmos. Eventos: ratón y teclado. 
Uso de la línea y el punto para dibujar líneas a 
mano alzada. Operaciones en el espacio: 
translaciones, escalados, rotaciones, etc. Diseño 
de patrones. 
CDPC.1.A.6. Arte generativo en la naturaleza: 
Fibonacci y fractales. Imagen de mapa de bit. 
Aplicación de filtros. Procesamiento de imágenes 
píxel a píxel. 

1.4. Ser capaz de trabajar 
en equipo en las diferentes 
fases del proyecto de 
construcción de una 
aplicación multimedia 
sencilla, colaborando y 
comunicándose de forma 
adecuada. 

CDPC.1.A.7. Modelado 3D. Herramientas. 
CDPC.1.A.8. Procesamiento de vídeo, audio y 
animaciones. Tratamiento de vídeo como vector de 
fotogramas. 
CDPC.1.A.9. Tratamiento del sonido. Diseño de 
mini-juegos e instalaciones artísticas generativas e 
interactivas 
CDPC.1.A.10. Habilidades y herramientas para el 
trabajo colaborativo. 

 Competencia Específica 2. Comprender el impacto de las ciencias de la 
computación en nuestra sociedad y convertirse en ciudadanos con un alto 
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CE2 
 

nivel de alfabetización digital, que sepan emplear software específico para 
simulación de procesos y aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en 
la creación de un agente inteligente, siendo conscientes y críticos con las 
implicaciones en la cesión del uso de los datos, la opacidad y el sesgo 
inherentes a aplicaciones basadas en las Ciencias de datos, la Simulación y 
la Inteligencia Artificial. 

2.1. Conocer los aspectos 
fundamentales de la 
Ciencia de datos. 

CDPC.1.B.1. Big data. Características. Volumen de 
datos. Visualización, transporte y almacenaje de 
los datos. Recogida, análisis y generación de 
datos. 
CDPC.1.B.3. Inteligencia Artificial. Definición. 
Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. 
Ética y responsabilidad social: transparencia y 
discriminación algorítmica. Beneficios y posibles 
riesgos. 

2.2. Utilizar una variedad 
de datos para simular 
fenómenos naturales y 
sociales. 

CDPC.1.B.2. Simulación de fenómenos naturales y 
sociales. Descripción del modelo. Identificación de 
agentes. Implementación del modelo mediante un 
software específico, o mediante programación. 
Técnicas de predicción de datos como sistemas de 
apoyo a la decisión 

2.3. Comprender los 
principios básicos de 
funcionamiento de la 
Inteligencia Artificial y su 
impacto en nuestra 
sociedad. 

CDPC.1.B.3. Inteligencia Artificial. Definición. 
Historia. El test de Turing. Aplicaciones. Impacto. 
Ética y responsabilidad social: transparencia y 
discriminación algorítmica. Beneficios y posibles 
riesgos 
CDPC.1.B.4. Agentes inteligentes simples. Análisis 
y clasificación supervisada basada en técnicas de 
aprendizaje automático: reconocimiento de habla; 
reconocimiento de imágenes; y reconocimiento de 
texto. 

2.4. Ser capaz de construir 
un agente inteligente que 
emplee técnicas de 
aprendizaje automático. 

CDPC.1.B.4. Agentes inteligentes simples. Análisis 
y clasificación supervisada basada en técnicas de 
aprendizaje automático: reconocimiento de habla; 
reconocimiento de imágenes; y reconocimiento de 
texto. 
CDPC.1.B.5. Generación de imágenes y/o música 
basado en técnicas de aprendizaje automático: 
mezcla inteligente de dos imágenes; generación de 
música; traducción y realidad aumentada. 

 
CE3 

Competencia Específica 3. Entender el hacking ético como un conjunto de 
técnicas encaminadas a mejorar la seguridad de los sistemas informáticos y 
aplicarlas según sus fundamentos en base a las buenas prácticas 
establecidas. 
 

3.1. Conocer los 
fundamentos de seguridad 
de los sistemas 
informáticos. 

CDPC.1.C.1. Fundamentos de 
Ciberseguridad. 
CDPC.1.C.2. Introducción a la criptografía. 
Concepto de criptografía, criptología, 



IES  CAVALERI  Departamento de Tecnología 

Curso 2022-2023  

  139 

 

criptoanálisis y criptosistema. Elementos de un 
criptosistema. Cifrado CÉSAR. Cifrado físico. 
Criptografía avanzada. Esteganografía 
Estegoanálisis. Cifrado de clave simétrica y 
asimétrica. 
CDPC.1.C.3. Diferencia entre hacking y 
hacking ético. Fases. Tipos de hackers. 

3.2. Aplicar distintas 
técnicas para analizar 
sistemas. 

CDPC.1.C.2. Introducción a la criptografía. 
Concepto de criptografía, criptología, 
criptoanálisis y criptosistema. Elementos de un 
criptosistema. Cifrado CÉSAR. Cifrado físico. 
Criptografía avanzada. Esteganografía 
Estegoanálisis. Cifrado de clave simétrica y 
asimétrica 
CDPC.1.C.4. Técnicas de búsqueda de 
información: Information gathering. Escaneo: 
pruebas de PenTesting. 

3.3. Documentar los 
resultados de los análisis. 

CDPC.1.C.4. Técnicas de búsqueda de 
información: Information gathering. Escaneo: 
pruebas de PenTesting. 
CDPC.1.C.5. Vulnerabilidades en sistemas. 
Análisis forense. Repercusiones legales. 
Ciberdelitos. 

 

SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN 
 

La materia de Creación Digital y Pensamiento Computacional de 1º Bachillerato 

tiene una duración de 2 horas semanales. 

 

Trimestre Bloques Criterios de 
evaluación 

1º Trimestre Bloque 1. Programación Gráfica 
Multimedia. 

1.1., 1.2., 1.3. 
y 1.4. 

2º Trimestre Bloque 2. Ciencia de datos, 
Simulación e Inteligencia Artificial 

2.1.,2.2., 2.3 y 
2.4 

3º Trimestre Bloque 3. Ciberseguridad 3.1., 3.2., y 
3.3. 
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9.10.TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN Y LA 

COMUNICACIÓN  2º BACHILLERATO  

JUSTIFICACIÓN  

 
La materia de la Información y Comunicación es una materia específica de 
opción de primero y segundo curso de Bachillerato. Tecnologías de la 
Información y Comunicación es un término amplio que enfatiza la integración 
de la informática y las telecomunicaciones, y de sus componentes hardware 
y software, con el objetivo de garantizar a los usuarios el acceso, 
almacenamiento, transmisión y manipulación de información. Su adopción y 
generalización han provocado profundos cambios en todos los ámbitos de 
nuestra vida, incluyendo la educación, la sanidad, la democracia, la cultura y 
la economía, posibilitando la transformación de la Sociedad Industrial en la 
Sociedad del Conocimiento. La revolución digital se inicia en el siglo XIX con 
el diseño del primer programa informático de la historia, continúa en el siglo 
XX con la construcción del primer ordenador multi-propósito, la máquina de 
Turing, y se consolida con la producción y comercialización masiva de 
ordenadores personales, sistemas operativos y aplicaciones, como 
herramientas que permiten realizar tareas y resolver problemas. La invención 
de Internet amplió la perspectiva para que los usuarios pudieran 
comunicarse, colaborar y compartir información, y, por último, la aparición de 
dispositivos móviles ha extendido el uso de las aplicaciones informáticas a 
todos los ámbitos y contextos sociales, económicos y culturales. El recorrido 
prosigue con la Sociedad del Conocimiento, orientada hacia el bienestar de 
las personas y de sus comunidades, donde la información es el instrumento 
central de su construcción. En el ámbito educativo, dentro de la etapa de 
Bachillerato, el alumnado deberá aprender a utilizar con solvencia y 
responsabilidad las tecnologías de la información y la comunicación como un 
elemento clave en su futura incorporación a estudios posteriores y a la vida 
laboral. Los estudiantes deben poder aplicar una amplia y compleja 
combinación de conocimientos, capacidades, destrezas y actitudes en el uso 
avanzado de herramientas informáticas y de comunicaciones, que les 
permitan ser competentes en múltiples contextos de un entorno digital. La 
competencia digital queda definida en el marco europeo de referencia 
DigComp, en donde se establecen sus cinco ámbitos de desempeño: las 
áreas de información, comunicación, creación de contenido, seguridad y 
resolución de problemas. De manera concreta, el alumnado en Bachillerato 
debe desarrollar la competencia de identificar, localizar, recuperar, 
almacenar, organizar y analizar la información digital, evaluando su finalidad 
y relevancia; comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de 
aplicaciones en línea, conectar y colaborar con otros mediante herramientas 
digitales, interactuar y participar en comunidades y redes; crear y editar 
contenidos nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos, 
realizar producciones artísticas y contenidos multimedia, sabiendo aplicar los 
derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso; emplear técnicas de 
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protección personal, protección de datos, protección de identidad digital y 
protección de equipos y software; identificar necesidades y recursos 
digitales, tomar decisiones a la hora de elegir la herramienta digital apropiada 
a un propósito, resolver problemas conceptuales a través de medios 
digitales, resolver problemas técnicos, usar creativamente las Tecnologías de 
Información y Comunicación, y actualizar la competencia digital propia, y 
asistir y supervisar a otros y otras. 
 

CONTRIBUCIÓN A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE  

 
Las tecnologías de la información y la comunicación comprenden un ámbito de 
conocimiento en continuo proceso de cambio, que fomenta el desarrollo de 
estrategias de meta-aprendizaje.  
 
La competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA) se promueve 
mediante el análisis de la información digital y el ajuste de los propios procesos de 
aprendizaje a los tiempos y a las demandas de las tareas y actividades.  
 
Por otra parte, la competencia ciudadana (CC) se desarrolla aprendiendo los 
esquemas de interrelación social que tienen lugar en la interacción en comunidades 
y redes, y comprendiendo las líneas generales que rigen el funcionamiento de la 
sociedad del conocimiento.  
 
La habilidad para transformar ideas en proyectos y la adquisición de la capacidad 
creadora y estética guardan una gran conexión con la competencia emprendedora 
(CE), así como con la competencia en conciencia y expresiones culturales (CCEC).  
 
La profundización en dichas competencias se concreta a través de actividades 
como la elaboración de contenidos digitales y la integración de los mismos en 
producciones diversas. Es importante tener en cuenta que las tecnologías de la 
información y comunicación tienen un ámbito de aplicación multidisciplinar, 
conectando en los procesos de enseñanza-aprendizaje con contenidos de otras 
materias, la realidad propia de Andalucía, o los elementos transversales del 
currículo, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informáticas. Asimismo, 
desde la materia, se debe promover un clima de respeto, convivencia y tolerancia 
en el ámbito de la comunicación digital, prestando especial atención a cualquier 
forma de acoso, rechazo o violencia, fomentando una utilización crítica, 
responsable, segura y autocontrolada en su uso, e incentivando la utilización de 
herramientas de software libre, minimizando así el riesgo de brecha digital, debido 
tanto a cuestiones geográficas como socioeconómicas o de género, así como 
perfeccionando las habilidades para la comunicación interpersonal.  

 

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 
Los criterios de evaluación se han formulado teniendo en cuenta los conocimientos, 
destrezas y actitudes que se pretende que alcance el alumnado, con la finalidad de 
determinar el nivel de logro de las competencias específicas con las que se 
relacionan. Los saberes básicos, los cuales se interrelacionan en el desarrollo de 
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situaciones de aprendizaje competenciales y las actividades o proyectos de 
carácter práctico, se estructuran en ocho bloques repartidos los dos cursos en los 
que se imparte la materia. En el primer curso de la etapa se organizan en cinco 
bloques: «La sociedad de la información y el ordenador», «Arquitectura de 
ordenadores y sistemas operativos», «Software de aplicación para sistemas 
informáticos», «Internet y redes de ordenador, y «Programación». De esta forma, el 
alumnado, realiza una aproximación a estas tecnologías, su impacto social y sus 
bases; se inicia en el uso de los programas ofimáticos más comunes y que puede 
aplicar de forma inmediata a su realidad; aborda la navegación segura en redes y 
sus soportes; para finalmente iniciarse en el diseño y programación de software. En 
el segundo curso se abordan los siguientes bloques: «Desarrollo de Software», 
«Publicación de contenidos» y «Seguridad Informática». En el primero de ellos, la 
materia se centra en las competencias para la creación de aplicaciones propias. En 
el bloque de «Publicación de contenidos», se sumerge en la posibilidades que 
ofrece la red tanto para la publicación de diversos contenidos como, y para el 
trabajo colaborativo, que tiene cada vez mayor implantación en los entornos 
académicos y profesionales. En el último bloque se profundiza en el uso seguro y 
responsable de estas tecnologías. 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y SABERES BÁSICOS MÍNIMOS 

 
BLOQUE 1. PROGRAMACIÓN 

Este bloque está orientado a que el alumno se familiarice con conceptos 
básicos de la programación, como son el reconocer la estructura de un 
programa, elementos básicos, estructuras de control, etc., así como a 
desarrollar lenguajes sencillos en un lenguaje de programación. Además, se 
verá la importancia y las pautas para realizar una buena documentación de 
un programa, y se enseñarán técnicas para la depuración de éstos. Por 
último, se estudiarán los conceptos de los lenguajes orientados a objetos. 

Criterios de evaluación: 

1.1. Describir las estructuras de almacenamiento analizando las 
características de cada una de ellas. 

Explica las estructuras de almacenamiento para diferentes aplicaciones 
teniendo en cuenta sus características. 

1.2. Conocer y comprender la sintaxis y semántica de las construcciones de 
un lenguaje de programación  

Elabora un diagrama de flujo de mediana complejidad usando elementos 
gráficos e interrelacionándolos entre sí para dar respuesta a problemas 
concretos. 

1.3. Realizar programas de aplicación en un lenguaje de programación 
determinado aplicándolos a la solución de programas reales.  

Elabora programas de mediana complejidad definiendo el flujograma 
correspondiente y escribiendo el código correspondiente.  
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Descompone problemas de cierta complejidad en problemas más pequeños 
susceptibles de ser programados como partes separadas. 

1.4 .Utilizar entornos de programación para diseñar programas que resuelven 
problemas concretos. 

Elaborar programas de mediana complejidad utilizando entornos de  
programación 

1.5.Depurar programas informáticos, optimizándolos para su aplicación 

Obtiene el resultado de seguir un programa escrito en un código 
determinado, partiendo de determinadas condiciones 

Optimiza el código de un programa dado aplicando procedimiento de 
depuración 

Saberes básicos mínimos: 
 
Lenguajes de programación: Estructura de un programa informático y elementos 
básicos del lenguaje. Tipos de lenguajes. Tipos básicos de datos. Constantes y 
variables. Operadores y expresiones. Comentarios. Estructuras de control. 
Condicionales e iterativas. Profundizando en un lenguaje de programación:  
Estructuras de datos. Funciones y bibliotecas de funciones. Reutilización de código. 
Facilidades para la entrada y salida de datos de usuario. Manipulación de archivos. 
Orientación a objetos: Clases, objetos y constructores. Herencia. Subclases y 
superclases. Polimorfismo y sobrecarga. Encapsulamiento y ocultación. Bibliotecas 
de clases. Metodologías de desarrollo de software: Enfoque Top-Down, 
fragmentación de problemas y algoritmos. Pseudocódigo y diagramas de flujo. 
Depuración. Entornos de desarrollo integrado. Ciclo de vida del software. Análisis, 
Diseño, Programación y Pruebas. Trabajo en equipo y mejora continua. Control de 
versiones. 

BLOQUE 2. PUBLICACIÓN Y DIFUSIÓN DE CONTENIDOS 

Este bloque estará enfocado al aprendizaje de la programación web, 
tanto desde el punto de vista de desarrollo de contenidos como de 
diseño 

Criterios de evaluación: 

2.1. Utilizar y describir las características de las herramientas relacionadas 
con la web social, identificando las funciones y posibilidades que ofrecen las 
plataformas de trabajo colaborativo. 

Diseña páginas web y blogs con herramientas específicas analizando las 
características fundamentales relacionadas con la accesibilidad y la 
usabilidad de las mismas y teniendo en cuenta la función a las que está 
destinada 

Explica las características relevantes de las web 2.0 y los principios en los 
que esta se basa. 
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2.2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando información textual, 
gráfica y multimedia teniendo en cuenta a quién va dirigido y el objetivo que 
se pretende conseguir 

Elabora trabajos utilizando las posibilidades de colaboración que  permiten 
las tecnologías basadas en la web 2.0 

2.3. Analizar y utilizar las posibilidades que nos ofrecen las tecnologías 
basadas en la web 2.0 y sucesivos desarrollos aplicándolas al desarrollo de 
trabajos colaborativos. 

Explica las características relevantes de la web 2.0. y los principios en los 
que esta se basa 

Saberes básicos mínimos: 

Visión general de Internet. Web 2.0: características, servicios, tecnologías, licencias 
y ejemplos. Plataformas de trabajo colaborativo: ofimática, repositorios de 
fotografías, líneas del tiempo y marcadores sociales. Diseño y desarrollo de páginas 
web: Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML), estructura, etiquetas y atributos, 
formularios, multimedia y gráficos. Hoja de estilo en cascada (CSS). Introducción a 
la programación en entorno cliente. Javascript. Accesibilidad y usabilidad 
(estándares). Herramientas de diseño web. Gestores de contenidos. Elaboración y 
difusión de contenidos web: imágenes, audio, geolocalización, vídeos, sindicación 
de contenidos y alojamiento. Analítica web. 

BLOQUE 3. SEGURIDAD 

En este bloque se estudiará cómo realizar los conceptos más importantes 
de la seguridad informática, así como algunas herramientas útiles que el 
alumnado puede usar en casa. 

Criterios de evaluación: 

3.1. Adoptar las conductas de seguridad activa y pasiva que posibiliten la 
protección de los datos y del propio individuo en sus interacciones en 
internet y en la gestión de recursos y aplicaciones locales 

Elabora un esquema de bloques con los elementos de protección física 
frente a ataques externos para una pequeña red considerando tanto los 
elementos hardware de protección como las herramientas software que 
permiten proteger la información. 

 

3.2. Analizar la importancia que el aseguramiento de la información posee en 
la sociedad del conocimiento valorando las repercusiones de tipo económico, 
social o personal 

Selecciona elementos de protección software para internet relacionándolos 
con los posibles ataques. 
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Clasifica el código malicioso por su capacidad de propagación y describe las 
características de cada uno de ellos indicando sobre qué elementos actúan 

Saberes básicos mínimos: 
 
Principios de la seguridad informática. Seguridad activa y pasiva. Seguridad física y 
lógica. Seguridad de contraseñas. Actualización de sistemas operativos y 
aplicaciones. Copias de seguridad, imágenes y restauración. Software malicioso, 
herramientas antimalware y antivirus, protección y desinfección. Cortafuegos. 
Seguridad en redes inalámbricas. Ciberseguridad. Criptografía. Cifrado de clave 
pública. Seguridad en redes sociales, acoso y convivencia en la red. Firmas y 
certificados digitales. Agencia Española de Protección de Datos. 
 

SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN 
 

La materia de Tecnología de la Información y la Comunicación de 2º Bachillerato 

tiene una duración de 4 horas semanales. 

Trimestre Bloques Criterios de 
evaluación 

1º Trimestre Bloque 1. Programación 1.1., 1.2., 1.3. 
1.4. y 1.5. 

2º Trimestre Bloque 2. Publicación y Difusión de 
contenidos 

2.1.,2.2. y  2.3 

3º Trimestre Bloque 3. Seguridad 3.1.y  3.2. 

 

 

9.11. PROGRAMACIÓN Y COMPUTACIÓN 2º BACHILLERATO  

 

JUSTIFICACIÓN 
 
La materia de Programación y Computación es una materia de libre configuración 
autonómica que se oferta en el segundo curso de Bachillerato. Las Ciencias de la 
Computación son la disciplina dedicada al estudio, diseño y construcción de 
programas y sistemas informáticos, sus principios y prácticas, aplicaciones y el 
impacto que éstas 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 creación de conocimiento. Por otro lado, la 
Programación, su elemento más representativo, es considerada por la Comisión 
Europea la competencia del siglo XXI, una nueva forma de alfabetización, 
fundamental para la comprensión de la Sociedad del Conocimiento. Las Ciencias de 
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la Computación no se circunscriben al ámbito informático, a día de hoy, tienen un 
enorme impacto en todas las disciplinas: ya sea biología, química, física, ingeniería, 
economía o geografía. A modo de ejemplo, en las ciencias de la salud, la 
computación permite que se investigue sobre una enorme cantidad de datos 
médicos de múltiples fuentes y que se puedan tomar decisiones correctas, en el 
momento adecuado, para salvar vidas. Aunque el software es intangible, se trata de 
una de las creaciones más complejas de la humanidad, y las personas que 
profundicen en este conocimiento estarán mejor preparadas para integrarse 
activamente en un mundo en continuo proceso de transformación, en el cual la 
computación es motor de cambio. La Programación y Computación, y, las 
Tecnologías de la Información y Comunicación son materias complementarias, 
mientras la primera enseña al alumnado a ser creador de aplicaciones informáticas, 
la segunda tiene como objetivo enseñar el uso productivo y creativo de las mismas. 
Hay que señalar, además, que aprender Ciencias de la Computación permite 
conceptualizar y comprender mejor los sistemas informáticos, y por tanto hacer un 
uso más productivo de ellos. El valor educativo de la materia de Programación y 
Computación es doble: por un lado permite que los alumnos y las alumnas sean 
capaces de idear, planificar, diseñar y crear software como una herramienta que 
permite cambiar el mundo, y por otro, desarrollar una serie de capacidades 
cognitivas integradas en el denominado pensamiento computacional. Esta forma de 
pensar enseña a razonar sobre sistemas y problemas mediante un conjunto de 
técnicas y prácticas bien definidas que permiten su análisis, modelado y resolución. 
El pensamiento computacional engloba una serie de principios, que definen el 
marco de trabajo, intrínsecamente competencial, de la disciplina y que son la 
creatividad, la abstracción, el análisis de problemas, el pensamiento lógico y crítico, 
la comunicación y la colaboración. Considerando ambos planteamientos, se 
establece que el eje vertebrador de la materia de Programación y Computación sea 
el “desarrollo en equipo de aplicaciones informáticas mediante el uso del 
pensamiento computacional”.  
 
 

CONTRIBUCIÓN A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE  

 
La materia de Programación y Computación contribuye al desarrollo de las 
competencias clave. De forma general, se considera que la competencia en 
comunicación lingüística (CCL) se fomenta mediante la interactuación con otros 
interlocutores y a través de textos en múltiples modalidades, formatos y soportes; la 
competencia matemática y las competencias básicas en ciencia y tecnología 
(CMCT) empleando el razonamiento matemático y sus herramientas, aplicando 
métodos propios de la racionalidad científica y destrezas tecnológicas; la 
competencia digital (CD) usando de forma creativa, crítica y segura las tecnologías 
de la información y comunicación; la competencia de aprender a aprender (CAA) 
desarrollando la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje; las 
competencias sociales y cívicas (CSC) desarrollando la capacidad para interpretar 
fenómenos y problemas sociales y colaborando con sus compañeros; el sentido de 
la iniciativa y espíritu emprendedor desarrollando la habilidad para transformar ideas 
y reconociendo oportunidades existentes para las actividades personales y 
profesionales; la competencia en conciencia y expresiones culturales (CEC) 
desarrollando la capacidad estética y creadora, para poder utilizarlas como medio 
de comunicación y expresión personal. 
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OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
 
 
El objetivo es que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea práctico, aplicado y 
contextualizado, se integren las competencias clave y permita desarrollar las 
capacidades del alumnado mediante una metodología activa y participativa. El 
cuerpo de conocimiento de las Ciencias de la Computación es extenso y por tanto 
se pretende que la materia de Programación y Computación en segundo de 
Bachillerato sea introductoria. 
 
Debe servir para responder a una serie de cuestiones articuladas en torno al 
pensamiento computacional y a temáticas centrales en la disciplina como son los 
algoritmos, la programación, los datos y la información, Internet y el impacto de la 
computación en nuestra sociedad.  
 
Entre otras, se pueden destacar:  

● ¿Cómo influye el proceso creativo en el desarrollo de sistemas informáticos?  
● ¿Cómo se puede emplear la computación para crear conocimiento?  
● ¿Cómo se implementan y ejecutan los algoritmos en los sistemas 

informáticos?  
● ¿Cómo se desarrollan aplicaciones para ayudar a personas, organizaciones 

o la sociedad en su conjunto y resolver problemas?  
● ¿Cómo posibilita la abstracción el desarrollo de programas?  
● ¿Qué consideraciones y compromisos existen en la manipulación de datos?  
● ¿Qué aspectos del diseño de Internet han permitido construir un medio de 

comunicación abierto y global?  
● ¿Qué consecuencias tiene la ciberseguridad para los usuarios de Internet?  
● ¿Cómo es fomentada la innovación por la computación? 
● ¿Qué efectos beneficiosos y perjudiciales tiene la computación para la 

sociedad?  
 
Por otro lado, la Programación y la Computación tiene un ámbito de aplicación 
multidisciplinar, integra patrimonio de Andalucía o a los elementos transversales del 
currículo como objetos de las aplicaciones informáticas a desarrollar. Además de 
ello, desde la materia de Programación y Computación se debe, prioritariamente, 
impulsar la igualdad real y efectiva de sexos, corrigiendo estereotipos que provocan 
que la materia sea poco popular entre las mujeres; emplear modelos de utilidad 
social y sostenibilidad en el desarrollo de las aplicaciones; fomentar una utilización 
crítica, responsable, segura y autocontrolada en el uso de las tecnologías 
informáticas y de comunicaciones; promover un clima de respeto, convivencia y 
tolerancia en los medios de comunicación electrónicos, prestando especial atención 
a cualquier forma de acoso, rechazo o violencia; incentivar la utilización de 
herramientas de software libre y minimizar el riesgo de brecha digital. 
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CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y SABERES BÁSICOS MÍNIMOS 
 
 

Bloque 1. Representación digital de la información. 
 
Criterios de evaluación: 
 
1.1. Describir el impacto de la computación en la sociedad y los aspectos positivos y 
negativos del mismo. 
 
1.2. Explicar cómo la computación afecta a la innovación en otras disciplinas y 
posibilita la comunicación, la interacción y el conocimiento. 
 
1.3. Describir la variedad de mecanismos de abstracción empleados para 
representar  
 
1.4. Explicar cómo se representan los datos digitalmente en forma de secuencias 
binarias. 
 
Saberes básicos mínimos: 
 
Sociedad del Conocimiento. El papel de la computación en la innovación 
tecnológica actual. Impacto social y económico de la computación en nuestro 
mundo. Representación binaria de la información: el bit, el byte. Almacenamiento, 
transmisión y tratamiento básico de la información en binario: números, texto, 
imágenes, ficheros. Representación hexadecimal. 
 
 

Bloque 2. Programación. 
 
Criterios de evaluación: 
 
2.1. Descomponer problemas complejos en otros más simples, e idear modelos 
abstractos de los mismos y algoritmos que permiten implementar una solución 
computacional. 

 
2.2. Identificar, elegir y operar adecuadamente los diferentes tipos de datos en el 
programa. 

 
2.3. Escribir programas, convenientemente estructurados y comentados, que 
recogen y procesan la información procedente de diferentes fuentes y generan la 
correspondiente salida. 

 
2.4. Escribir programas que instancian y usan objetos de clases propias y ajenas, y 
utilizan bibliotecas de funciones u objetos. 

 
2.5. Identificar y aplicar los principales pasos del ciclo de vida de una aplicación, 
trabajando de forma colaborativa en equipos de desarrollo. 
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2.6. Aplicar la creatividad al proceso de desarrollo de software, transformando ideas 
en aplicaciones. 
2.7. Elegir y utilizar IDE, depuradores y herramientas de control de versiones de 
código. 

. 
2.8. Diseñar y probar programas propios o ajenos, elaborando la correspondiente 
documentación. 
 
 
Saberes básicos mínimos: 
 
Lenguajes de programación: Estructura de un programa informático y elementos 
básicos del lenguaje. Tipos de lenguajes. Tipos básicos de datos. Constantes y 
variables. Operadores y expresiones. Comentarios. Estructuras de control. 
Condicionales e iterativas. Profundizando en un lenguaje de programación: 
Estructuras de datos. Funciones y bibliotecas de funciones. Reutilización de código. 
Facilidades para la entrada y salida de datos de usuario. Manipulación de archivos. 
Orientación a objetos: Clases, objetos y constructores. Herencia. Subclases y 
superclases. Polimorfismo y sobrecarga. Encapsulamiento y ocultación. Bibliotecas 
de clases. Metodologías de desarrollo de software: Enfoque Top-Down, 
fragmentación de problemas y algoritmos. Pseudocódigo y diagramas de flujo. 
Depuración. Entornos de desarrollo integrado. Ciclo de vida del software. Análisis, 
Diseño, Programación y Pruebas. Trabajo en equipo y mejora continua. Control de 
versiones. 
 

Bloque 3. Datos e información 
 
Criterios de evaluación: 
 
3.1. Describir los sistemas lógicos de almacenamiento y sus características básicas. 

 
3.2. Diseñar, crear y manipular una base de datos relacional sencilla, utilizando 
comandos básicos de SQL. 

 
3.3. Conocer las posibilidades de las bases de datos para el manejo de grandes 
cantidades de información. 

 
3.4. Recoger, almacenar y procesar datos para encontrar patrones, descubrir 
conexiones, y resolver problemas. 

 
3.5. Emplear herramientas de análisis y visualización para obtener información y 
conocimiento. 

 
3.6. Describir los aspectos relacionados con la seguridad y privacidad en la gestión 
de datos. 
 
 
Saberes básicos mínimos: 
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Almacenamiento de la información: Ficheros. Bases de datos relacionales. Sistemas 
gestores de bases de datos. Diseño conceptual. Diagramas entidad-relación. 
Normalización hasta 3FN. Definición y manipulación. Comandos básicos de SQL: 
create, insert, delete, select, update. Big data: Volumen y variedad de datos. Datos 
estructurados, no estructurados y semiestructurados. Introducción a las bases de 
datos NoSQL. Recogida y almacenamiento. Seguridad y privacidad. Extracción y 
limpieza. Análisis y visualización. 
 
 

Bloque 4. Internet 
 
Criterios de evaluación: 
 
4.1. Explicar la estructura y características de Internet como una red de sistemas 
autónomos que facilita la comunicación global. 

. 
4.2. Identificar los componentes básicos de Internet y los mecanismos de 
abstracción que permiten su funcionamiento. 

. 
4.3. Explicar los principios de seguridad en Internet basados en la criptografía, el 
cifrado y las técnicas de autenticación, así como identificar amenazas y riesgos de 
seguridad. 

 
4.4. Utilizar los lenguajes de marcado y presentación para la elaboración de páginas 
web. 

 
4.5. Emplear herramientas de diseño web, utilizando plantillas, teniendo en cuenta 
aspectos relativos al diseño adaptativo. 

 
4.6. Diseñar, programar y probar una aplicación web sencilla con acceso a una base 
de datos, mediante un lenguaje de script en el entorno servidor. 
. 
 
 
Saberes básicos mínimos: 
 
Diseño: Organización y estructura. Modelo TCP/IP. Direccionamiento IP. 
Funcionamiento: Enrutamiento. Modelo cliente/servidor. Protocolo de Control de las 
Transmisiones (TCP). Sistema de Nombres de Dominio (DNS). Protocolo de 
Transferencia de Hipertexto (HTTP). Seguridad: Ciberseguridad. Criptografía. 
Cifrado de clave pública. Ciberseguridad en el mundo real, Hacking. Desarrollo web: 
Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML), estructura, etiquetas y atributos, 
formularios, multimedia y gráficos. Hoja de estilo en cascada (CSS), diseño 
adaptativo y plantillas. Herramientas de diseño web. Visión general de los lenguajes 
de scripts. Introducción a la programación en entorno servidor. Acceso a bases de 
datos. 
 
 

Bloque 5. Computación física. Robótica. 
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Criterios de evaluación: 
 
5.1. Identificar qué criterios determinan si un dispositivo es un robot o no. 
 
5.2. Describir los principios de funcionamiento de Internet de las Cosas. 
 
5.3. Diseñar, programar y probar una aplicación que lea datos de un sensor, los 
procese, y como resultado, ejecute un actuador. 
 
 
Saberes básicos mínimos: 
 
Programación de dispositivos inteligentes. Características principales de los robots: 
cuerpo, control y comportamiento. Microcontroladores, entrada/salida, sensores, 
actuadores, RFID. El Internet de las Cosas: Aplicaciones. De la casa inteligente a la 
ciudad Inteligente. 
 
 
 
 

 

SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN 
 

La materia de Programación y Computación de 2º Bachillerato tiene una duración 

de 2 horas semanales. 

Trimestre Bloques Criterios de 
evaluación 

1º Trimestre Bloque1. Representación de la 
información 

1.1., 1.2., 1.3. 
y 1.4. 

Bloque 2. Programación 2.1, 2.2., 2.3, 
2.4, 2.5, 2.6, 
2.7 y 2.8 

2º Trimestre Bloque 3. Información y Datos 3.1.,3.2., 3.3, 
3.4, 3.5 y 3.6 

3º Trimestre Bloque 4. Internet 4.1, 4.2, 4.3, 
4.4, 4.5 y 4.6 

Bloque 5. Computación física. 
Robótica. 

5.1, 5.2 y 5.3 
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10.- ESPECIFICACIONES PARA LAS MATERIAS BILINGÜES 

CONTENIDOS para 2º. 

1. Technology . The technological process  
2. Technology and society 
3. Technical Drawing _________Primer trimestre 
4. Technical Material 
5. Mechanisms ______________ Segundo Trimestre 
6. Electricity  
7. Electric power plants _______ Tercer Trimestre 

 

Título de la Actividad The technological process 

Temporalización Primer trimestre – 3 h 

Objetivos 

 

Comprender la función de la Tecnología en el desarrollo 

de la civilización. 

Resolver problemas aplicando los pasos del proyecto 

tecnológico. 

Metodología 

 

Estudio de vocabulario. 

Construcción de frases con el vocabulario. 

Práctica con un problema propuesto por grupos. 

Recursos o materiales 

utilizados 

 

Libro de texto Editorial Oxford. 

Notebook. 

Ordenador (youtube) para ver vídeos. 

Evaluación y/o producto 

final 

 

 

Cuestionario oral y escrito. 

Participación en clase con un caso práctico de un 

problema a resolver. 
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Título de la Actividad Technology and society 

Temporalización Primer  trimestre – 3 h 

 

Objetivos 

 

Analizar la influencia de la sociedad y el medio 

ambiente en el desarrollo tecnológico. 

Analizar polución y contaminación y sugerir ideas para 

posibles soluciones. 

Desarrollar interés en la investigación nuevas 

tecnologías amigables para el medio ambiente. 

Promover cambios en el estilo de vida que beneficie al 

medio ambiente. 

Metodología 

 

Debates sobre pros y contras del desarrollo 

tecnológico. 

Identificar desigualdades producidas por los avances 

tecnológicos. 

Uso del material apropiado y fomento del reciclado en 

el taller. 

Recursos o materiales 

utilizados 

 

Libro de texto Editorial Oxford. 

Notebook. 

Ordenador (youtube) para ver vídeos. 

Evaluación y/o producto 

final 

 

Participación en clase. 

 

Título de la Actividad Technical Materials 

Temporalización Segundo  trimestre trimestre – 4 h 
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Objetivos 

 

Conocer el origen, clasificación y  propiedades y 

características de los plásticos  y materiales de 

construcción más comunes. 

Identificar las técnicas de fabricación de objetos de 

plástico. 

Metodología 

 

Explicación de cada alumno de una técnica de 

fabricación utilizando un esquema que se proyecta en 

la pizarra. 

Recursos o materiales 

utilizados 

 

Libro de texto Editorial Oxford. 

Notebook. 

Ordenador (para proyectar los esquemas sobre los que 

se hace la explicación). 

Evaluación y/o producte 

final 

 

Exposición individual. 

Participación en clase. 

 

Título de la Actividad Mechanisms 

Temporalización Segundo  trimestre – 5 h 

Objetivos 

 

Conocer mecanismos para transmitir y transformar 

movimiento. 

Identificar mecanismos. 

Resolver problemas y calcular relación de 

transformación. 

Metodología Resolución de ejercicios prácticos. 

Recursos o materiales 

utilizados 

Libro de texto Editorial Oxford. 

Notebook. 
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Evaluación y/o producto 

final 

 

Elaboración del resumen final de tema. 

Participación en clase. 

 

Título de la Actividad Electric power plants 

Temporalización Tercer  trimestre – 4 h 

Objetivos 

 

Conocer la generación, transporte y distribución de la 

energía eléctrica. 

Tipos de centrales eléctricas. 

Relación entre la energía y el medio ambiente. 

Metodología 

 

Estudio de vocabulario. 

Describir y dibujar los procesos de diferentes centrales. 

Apuntes de clase. 

Visionado de vídeos explicativos. 

Recursos o materiales 

utilizados 

 

Libro de texto Editorial Oxford. 

Notebook. 

Ordenador (youtube) para ver vídeos. 

Evaluación y/o producto 

final 

 

Cuestionario oral y escrito. 

Participación en clase. 

 

Título de la Actividad Electricity 

Temporalización Primer trimestre – 4 h 
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Objetivos Que el alumno conozca el vocabulario básico eléctrico y 

pueda explicar los conceptos primarios y la ley de Ohm. 

Metodología 

 

Estudio de vocabulario. 

Construcción de frases con el vocabulario. 

Apuntes de clase. 

Visionado de vídeos con canciones (“Atom” by Peter W. 

y “Electricity” by Schoolhouse Rock) y videos 

explicativos (“Introduction to electricity”). 

Recursos o materiales 

utilizados 

 

Libro de texto Editorial Oxford. 

Notebook. 

Ordenador (youtube) para ver vídeos. 

Evaluación y/o producto 

final 

 

Cuestionario oral y escrito. 

Participación en clase. 

EVALUACIÓN 

 La evaluación  contempla los mismos criterios que la especificada en 
“Programación de Tecnología”. La destreza en una segunda lengua se evaluará 
mediante ejercicios realizados en clase, test, cuestionarios, ejecución de 
instrucciones y cuestiones a realizar dentro de las pruebas escritas ordinarias. 

 La no superación de objetivos en una segunda lengua no supondrá la no 
superación de objetivos del área de Tecnología.  

 

11.  EVALUACIÓN 

 11.1. CONSIDERACIONES GENERALES SOBRE LA EVALUACIÓN EN LA ÁREA 

        

1.  La evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado será criterial, 
continua, formativa, integradora, diferenciada y objetiva según las distintas 
materias o ámbitos del currículo y será un instrumento para la mejora tanto 
de los procesos de  enseñanza  como de los procesos de aprendizaje. 
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2.  La evaluación será continua y global por estar inmersa en el proceso 
de enseñanza y aprendizaje y por tener en cuenta el progreso del alumnado, 
con el fin de detectar las dificultades en el momento en que se produzcan, 
averiguar sus causas y, en consecuencia, adoptar las medidas necesarias 
dirigidas a garantizar la adquisición de las competencias, que le permita 
continuar adecuadamente su proceso de aprendizaje. 
 

3.  El carácter formativo de la evaluación propiciará la mejora constante 
del proceso de enseñanza y aprendizaje. La evaluación formativa 
proporcionará la información que permita mejorar tanto los procesos como 
los resultados de la intervención educativa. 
   

4.  El alumnado tiene derecho a ser evaluado conforme a criterios de 
plena  objetividad, a que su dedicación, esfuerzo y rendimiento sean 
valorados y reconocidos de manera objetiva, y a conocer los resultados de 
sus evaluaciones, para que la información  que se obtenga a través de la 
evaluación tenga valor formativo y lo comprometa en la mejora de su 
educación. Para garantizar la objetividad y la transparencia en la 
 evaluación, al comienzo de cada curso, los profesores y profesoras 
informarán al alumnado acerca de los criterios de evaluación de cada una 
de las materias, incluidas las materias pendientes de cursos anteriores, así 
como de los procedimientos y criterios de evaluación y calificación. 
   

5.  Asimismo, para la evaluación del alumnado se tendrán en 
consideración los criterios y procedimientos de evaluación, calificación  y 
promoción incluidos en el proyecto educativo del centro. 
   

6.  En la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado del primer 
y tercer curso de la etapa, deberá tenerse en cuenta el grado de 
consecución de las competencias específicas de cada materia, a través de 
la superación de los criterios de evaluación que tiene asociados. Los 
criterios de evaluación se relacionan de manera directa con las 
 competencias específicas e indicarán el grado de desarrollo de las 
mismas tal y como se  dispone en el Real Decreto 217/2022, de 29 de 
marzo. 
   

7.  En la evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado del 
segundo y cuarto curso de la etapa, de conformidad con lo dispuesto en el 
artículo 10 del Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre , como 
referentes de la evaluación, se emplearán los criterios de evaluación de las 
diferentes materias, así como su desarrollo a través de los  estándares de 
aprendizaje evaluables, como orientadores de evaluación del proceso de 
enseñanza y aprendizaje, recogidos en los anexos II, IIIy IV de la Orden 15 
de enero de 2021. 

 11.2. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN DE LAS MATERIAS EN  LA ESO Y 

BACHILLERATO 

     

La evaluación es un elemento fundamental en el proceso de enseñanza-aprendizaje ya 
que nos permite conocer y valorar los diversos aspectos que nos encontramos en el 
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proceso educativo. Desde esta perspectiva, la evaluación del proceso de aprendizaje 
del alumnado, entre sus características, diremos que será: 

Formativa 

Criterial 

Integradora 

Continua 

Evaluación inicial 

La evaluación inicial se realizará por el equipo docente del alumnado durante el 
primer mes del curso escolar con el fin de conocer y valorar la situación inicial del 
alumnado en cuanto al grado de desarrollo de las competencias clave y al dominio 
de los contenidos de las distintas materias. Tendrá en cuenta: 

● el análisis de los informes personales de la etapa o el curso anterior 
correspondientes a los alumnos y las alumnas de su grupo, 

● otros datos obtenidos por el profesorado sobre el punto de partida desde el que 
el alumno o alumna inicia los nuevos aprendizajes. 

Evaluación continua 

La evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado tendrá en cuenta tanto el 
progreso general del alumnado a través del desarrollo de los distintos elementos del 
currículo. 

La evaluación tendrá en consideración tanto el grado de adquisición de las 
competencias clave como el logro de los objetivos de la etapa. El currículo está 
centrado en el desarrollo de capacidades que se encuentran expresadas en los 
objetivos de las distintas materias curriculares de la etapa. Estos parecen 
secuenciados mediante criterios de evaluación y sus correspondientes estándares 
de aprendizaje evaluables que muestran una progresión en la consecución de las 
capacidades que definen los objetivos.  

Los criterios de evaluación y sus correspondientes estándares de aprendizaje serán 
el referente fundamental para valorar el grado de adquisición de las competencias 
clave, a través de las diversas actividades y tareas que se desarrollen en el aula. 

Evaluación final o sumativa 

Es la que se realiza al término de un periodo determinado del proceso de 
enseñanza-aprendizaje para determinar si se alcanzaron los objetivos propuestos y 
la adquisición prevista de las competencias clave y, en qué medida los alcanzó 
cada alumno o alumna del grupo-clase. 

Es la conclusión o suma del proceso de evaluación continua en la que se valorará 
el proceso global de cada alumno o alumna, siendo la nota final la media aritmética 
obtenida en las tres evaluaciones. En cada  evaluación se tendrán en cuenta tanto 
los aprendizajes realizados en cuanto a los aspectos curriculares de cada materia, 
como el modo en que desde estos han contribuido a la adquisición de las 
competencias clave. 

Entre los instrumentos utilizados para la evaluación cabe destacar: 
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- Los cuadernos de clase. 

- La observación de las tareas realizadas en clase. 

- Los  posibles proyectos realizados (prototipo y documentación). 

- Los cuestionarios. 

- Las actividades de indagación. 

- Los debates. 

- Pruebas escritas para comprobar el grado de asimilación y razonamiento de 
los contenidos conceptuales. 

A la hora de emitir la calificación se contemplará: 

- Las actividades realizadas en el cuaderno de clase. 

- La observación de las tareas realizadas en clase. 

- Los proyectos realizados (prototipo y documentación). Dada la situación 
especial de este curso queda suspendida la realización de proyectos en 
grupo. 

- Los cuestionarios. 

- Las actividades de indagación. 

- Los debates. 

- Pruebas escritas para comprobar el grado de asimilación y razonamiento de 
los contenidos conceptuales. 

El sistema de calificación se basará en cada uno de los criterios que se 

impartan en cada trimestre. Cada uno de los criterios tendrá su propia calificación, 

siendo la nota final del trimestre el resultado de la suma de los porcentajes de cada 

uno de los criterios evaluados. Así mismo la nota final de curso será la media 

aritmética de las notas obtenidas en cada una de las competencias específicas, 

valorándose cada criterio de igual forma dentro de cada competencia. 

Siguiendo las instrucciones de 16 de Diciembre en cuando a la promoción y 
titulación que hace desaparecer la convocatoria extraordinaria  de septiembre en la 
ESO, los alumnos podrán recuperar la asignatura no superada trimestralmente de la 
siguiente forma: 

● bien presentando los cuadernillos de recuperación del nivel y trimestre no 
superado,  

● o bien haciendo pruebas de recuperación de los temas afectados al final de 
cada trimestre y entregado los materiales requeridos por el profesorado   

● en ambos casos los alumnos podrán acceder a una prueba de recuperación 
final en Junio 
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Con carácter general, se tendrán en cuenta las siguientes premisas: 

 

1. 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. 

   

2. Para la evaluación del alumnado se utilizarán diferentes instrumentos 

 tales como cuestionarios, formularios, presentaciones, exposiciones 

orales, edición de documentos, pruebas, escalas de observación,  rúbricas o 

portfolios, entre otros, ajustados a los criterios de evaluación y a las 

características específicas del alumnado. Se fomentarán los procesos de 

coevaluación y autoevaluación del alumnado. 

   

3. En los cursos impares, los criterios de evaluación han de ser medibles, por 

lo que se han de establecer mecanismos objetivos de observación de las 

acciones que describen, así como indicadores claros, que permitan conocer 

el grado de desempeño de cada criterio. Para ello, se establecerán 

indicadores de logro de los criterios, en soportes tipo rúbrica. Los grados o 

indicadores de desempeño de los criterios de evaluación de los cursos 

impares de esta etapa se habrán de ajustar a las graduaciones de 

Insuficiente (del 1 al 4), suficiente (del 5 all 6), bien (entre el 6 y el 7), 

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

    

4. Estos indicadores del grado de desarrollo de los criterios de evaluación o 

descriptores deberán ser concretados en las programaciones didácticas y 

matizados en base a la evaluación inicial del alumnado y de su contexto. 

Los indicadores deberán reflejar los procesos cognitivos y contextos de 

aplicación, que están referidos en cada criterio de evaluación.   

   

5. En los cursos impares, 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. 

   

6. En los cursos impares, los criterios de calificación estarán basados en la 

superación de los criterios de evaluación y, por tanto, de las competencias 

específicas, y estarán recogidos en las programaciones didácticas. 

7. Los docentes evaluarán tanto el grado de desarrollo de las competencias del 

alumnado como su propia práctica docente, para lo que concretarán los 

oportunos procedimientos en la programación didáctica. 
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 11.3. PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACIÓN DE LA MATERIA PENDIENTE EN 

LA ESO 

SISTEMAS DE RECUPERACIÓN 

Los alumnos que no aprueben la asignatura el curso actual tendrán que 

realizar  un cuadernillo de actividades referidas  a las competencias específicas y 

criterios no superados y/o realizando una prueba escrita sobre los mismos en el 

mes de Junio. 

 Se valora con este proceso de evaluación tanto el trabajo continuado que da lugar 

a un conocimiento estructurado como la capacidad de dar razón de ello en un 

momento determinado que le sea requerido. 

Los alumnos que en 4º no cursen Tecnología como optativa y la tengan 
pendiente de algún curso anterior realizarán un cuadernillo de actividades referidas  
a las competencias específicas y criterios no superados. Para consultar dudas 
podrá localizar a su profesor de referencia y en caso de no estar, al jefe de 
departamento. Realizará además una prueba escrita sobre esas actividades el día  
14 Marzo de 2023 a las 17.00 h . Igualmente el porcentaje será de un 50% para las 
dos partes. 

Los alumnos que cursen Tecnología y la tenga pendiente de cursos 
anteriores:  

A todos se les entregará un cuadernillo de actividades referidas  a las competencias 
específicas y criterios no superados que irán entregando entre diciembre  y abril al 
profesor que le imparta la asignatura, y éste se los irá corrigiendo y dando la 
realimentación necesaria. Durante las clases podrán preguntar dudas acerca de las 
actividades de dicho cuestionario.  En el caso de aquellos estudiantes que tengan 
dos trimestres aprobados en el curso actual, bastará la entrega de estas actividades 
bien hechas para recuperar contándo la nota de las actividades como calificación 
del curso pendiente. En caso contrario o por si el estudiante quisiera subir su 
calificación, el día 14 Marzo de 2023 a las 17:00 h. tendrán que hacer una prueba 
escrita sobre esas actividades que contará un 50 % de la nota final de recuperación. 

 

 

 11.4. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN DE LAS MATERIAS EN 2ª BACHILLERATO 

Consideramos la evaluación como una valoración, a partir de la información 

recogida de los aprendizajes de los alumnos/as, de la actuación del profesorado y 

del proceso de enseñanza-aprendizaje llevado a cabo. 

El principal objetivo de la evaluación es conocer mejor al estudiante y el 

proceso educativo, de manera que refleje los puntos fuertes y las deficiencias de 

dicho proceso. Por lo tanto, la finalidad de la evaluación es adquirir los datos 
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suficientes sobre los alumnos/as para tomar decisiones que permitan ayudarlos, 

orientarlos y, en definitiva, educarlos mejor. 

La evaluación deberá tener las siguientes características: 

-Flexible: evolucionará en función de las circunstancias. 

-Continua: comienza al principio (evaluación inicial), a lo largo de todo el proceso, 

(evaluación procesual), y valora finalmente el grado de consecución del alumno 

respecto a los objetivos (evaluación final). La finalidad de la evaluación continua es 

analizar todo el proceso de enseñanza/aprendizaje, lo que permite: 

-Detectar las dificultades del alumno en el momento en que se producen 
-Averiguar sus causas 
-Reajustar las actividades programadas. 

Adaptada: al contexto y a las características de los alumnos/as.Como 

especifica la Orden de 14 de julio de 2016, la evaluación del alumnado tendrá como 

referente fundamental las competencias clave y los objetivos del bachillerato, así 

como los criterios de evaluación y los estándares de aprendizaje evaluables. Todos 

estos elementos han sido ya recogidos en el presente documento por lo que ahora 

especificamos los instrumentos de evaluación así como los criterios de calificación 

del alumnado. 

● Instrucciones de 16 de diciembre de 2021 en cuanto a la evaluación y 
promoción para el curso 2021-22 

● Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el currículo 
correspondiente a Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Andalucía. 

●  Decreto 110/2016, de 14 de junio, por el que se establece la 
ordenación y el currículo del Bachillerato en la Comunidad Autónoma de Andalucía. 

Considerando como referente dicha legislación y teniendo en cuenta los criterios 

generales establecidos en el proyecto educativo del centro, así como las 

necesidades y características de nuestro alumnado, utilizaremos los siguientes 

instrumentos de evaluación: observación sistemática del profesor, actividades de 

clase, trabajos y proyectos realizados en su equipo de clase, controles, 

cuestionarios y exámenes individuales que realicen, el cuaderno individual y el 

cuaderno o portfolio del equipo. Con estos instrumentos de evaluación obtendremos 

una calificación final que valore tanto la actitud del alumno o alumna como los 

procedimientos y contenidos que va adquiriendo a lo largo del curso de la siguiente 

manera: 

En las asignaturas de  2º de Bachillerato de Tecnologías de la Información y la 

Comunicación, los principales instrumentos de evaluación varían. De forma general, 

y según los criterios de evaluación evaluados en cada trimestre, el peso derivado 

de cada instrumento de evaluación se aproximará a los siguientes: 

REGISTRO DE OBSERVACIÓN: 10% 
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CUESTIONARIOS Y TAREAS: 20% 

ACTIVIDADES Y PROYECTOS: 70% 

Para que se aplique la nota media porcentuada, el estudiante deberá superar en 
más de un 40% cada uno de los instrumentos considerados. 

Una vez aplicados los porcentajes, si el alumno no supera el trimestre con una nota 
de 5 como mínimo, realizará una prueba escrita sobre todo el temario del trimestre 
al comenzar el siguiente trimestre. Finalmente, en la convocatoria extraordinaria el 
alumno se presentará a una prueba escrita sobre los trimestres no superados. 

 

 11.5. PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACIÓN DE LA MATERIA PENDIENTE EN 

BACHILLERATO 

Una vez calificado negativamente el alumno en la evaluación trimestral, se 
propondrá un plan de recuperación en el que se establezcan los objetivos no 
alcanzados y las medidas previstas para recuperar. Esas medidas serán la 
realización de varios ejercicios prácticos basados en el proyecto del trimestre.  

El alumnado que al final de la tercera evaluación obtenga una evaluación 
negativa, recibirá un informe sobre los objetivos no alcanzados y una propuesta de 
actividades de refuerzo que deberá realizar para preparar la prueba extraordinaria. 

Los alumnos que en 2º no cursen Tecnología Industrial como optativa y la 
tengan pendiente de 1º curso realizará una prueba escrita sobre los contenidos 
tratados en el curso anterior, el día 15 Marzo de 2021 a las 17.00 h. Para consultar 
dudas podrá localizar a su profesor de referencia y en caso de no estar al jefe de 
departamento. 

 11.6. EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

La presente programación será objeto de debate y análisis al menos una vez al 

trimestre en las reuniones del departamento y en debate con el alumnado para que 

valoren la misma, los recursos utilizados, la capacitación del profesor-a, todo ello 

buscando una cada vez mejor adecuación de la programación al centro y su 

alumnado. 

Al finalizar cada evaluación se realizará un análisis de los resultados obtenidos en 

cada uno de los grupos, se revisará la necesidad de hacer modificaciones en la 

metodología. Por otra parte, la programación se irá revisando en las reuniones de 

departamento para su posible mejora o modificación a lo largo del curso. De 

haberlas, dichas modificaciones quedarán recogidas en la Memoria Final para ser 

tenidas en cuenta en la programación del curso siguiente. 
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12. PROGRAMACIÓN DE  ÁMBITO PRÁCTICO DE PMAR, 

MATERIAS DE LIBRE DISPOSICIÓN, MATERIAS DE LIBRE 

CONFIGURACIÓN 

 

12.1 ÁMBITO PRÁCTICO 2º  

JUSTIFICACIÓN  

 
Tal y como establece la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el 
currículo correspondiente a la etapa de Educación Secundaria Obligatoria en la 
Comunidad Autónoma de Andalucía, los centros docentes,con el fin de realizar la 
organización del currículo del programa de mejora del aprendizaje y del rendimiento 
(PMAR), en función de los recursos de los que dispongan, podrán incluir en el 
ámbito científico-matemático los aspectos del currículo correspondiente a la materia 
específica de Tecnología o bien crear un ámbito práctico para abordar dicho 
currículo. 
 

CONTRIBUCIÓN A LA ADQUISICIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE  

 

La contribución del ámbito práctico a la adquisición de las competencias clave se 
lleva a cabo identificando aquellos contenidos, destrezas y actitudes que permitan 
conseguir en el alumnado un desarrollo personal y una adecuada inserción en la 
sociedad y en el mundo laboral. 

Contribuye a la competencia matemática y competencias en ciencia y 
tecnología (CMCT), mediante el conocimiento y comprensión de objetos, procesos, 
sistemas y entornos tecnológicos, con el desarrollo de habilidades para manipular 
objetos con precisión y seguridad y con el uso instrumental de herramientas 
matemáticas de manera fuertemente contextualizada, como la medición y cálculo de 
magnitudes básicas, uso de escalas, lectura e interpretación de gráficos o la 
resolución de problemas basados en la aplicación de expresiones matemáticas, 
referidas a principios y fenómenos físicos.  

A la Competencia digital (CD), colabora en la medida que el alumnado adquiera 
los conocimientos y destrezas básicas para ser capaz de transformar la información 
en conocimiento, crear contenidos y comunicarlos en la red, actuando con 
responsabilidad y valores democráticos construyendo una identidad equilibrada 
emocionalmente. Además, ayuda a su desarrollo el uso de herramientas digitales 
para simular procesos tecnológicos y programar soluciones a problemas 
planteados, utilizando lenguajes específicos como el icónico o el gráfico, que 
posteriormente aplicará en ésta y en otras materias.  

Mediante la búsqueda, investigación, análisis y selección de información útil para 
abordar un proyecto, así como el análisis de objetos o sistemas tecnológicos, se 
desarrollan estrategias y actitudes necesarias para el aprendizaje autónomo, 
contribuyendo a la adquisición de la competencia de aprender a aprender (CAA).  
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La aportación a la competencia en sentido de iniciativa y espíritu emprendedor 
(SIEP), se concreta en la metodología para abordar los problemas tecnológicos y se 
potencia al enfrentarse a ellos de manera autónoma y creativa.  

Ayuda a adquirir las competencias sociales y cívicas (CSC), mediante el 
conocimiento de la organización y funcionamiento de las sociedades, el análisis del 
progreso tecnológico y su influencia en los cambios económicos y de organización 
social que han tenido lugar a lo largo de la historia. Durante el proceso de resolución 
de problemas tecnológicos, el alumnado tiene múltiples ocasiones para expresar y 
discutir adecuadamente ideas y razonamientos, gestionar conflictos y tomar 
decisiones mediante el diálogo, el respeto y la tolerancia.  

Incorporando vocabulario específico necesario en los procesos de búsqueda, 
análisis y selección de información, la lectura, interpretación y redacción de 
documentos técnicos, el uso de diferentes tipos de textos y sus estructuras formales 
y la difusión pública del trabajo desarrollado, se colabora al desarrollo de la 
competencia en comunicación lingüística (CLL).  

La materia de Tecnología también contribuye a la adquisición de la competencia en 
conciencia y expresiones culturales (CEC), valorando la importancia que 
adquieren el acabado y la estética, en función de los materiales elegidos y el 
tratamiento dado a los mismos, facilitando la difusión de nuestro patrimonio 
industrial. 

 

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

 

Objetivos 

Los objetivos del Ámbito Práctico, suponen los aspectos básicos del currículo 

correspondiente a la materia específica Tecnología: 

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

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

recopilar y seleccionar información procedente de distintas fuentes, elaborar la 

documentación pertinente, concebir, diseñar, planificar y construir objetos o 

sistemas que lo resuelvan y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista. 

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

intervención, diseño, elaboración y manipulación de forma segura y precisa de 

materiales, objetos y sistemas tecnológicos. 

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 
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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. 

 

Contenidos y criterios de evaluación 

 

Bloque 1. Proceso de resolución de problemas tecnológicos 

Fases del proyecto técnico: búsqueda de información, diseño, planificación, 
construcción y evaluación. El informe técnico. El aula-taller. Normas de seguridad e 
higiene en el entorno de trabajo. 
 
Bloque 2. Expresión y comunicación técnica 
 
Instrumentos de dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotación. Sistemas de 
representación gráfica: vistas y perspectivas isométrica y caballera. Diseño gráfico 
por ordenador (2D y 3D). 
 
Bloque 3. Materiales de uso técnico 
 
Materiales de uso técnico. Clasificación, propiedades y aplicaciones. Técnicas de 
trabajo en el taller. Repercusiones medioambientales. 
 

Bloque 4. Estructuras y mecanismos: máquinas y sistemas 

Estructuras. Carga y esfuerzo. Elementos de una estructura y esfuerzos básicos a 
los que están sometidos. Tipos de estructuras. Condiciones que debe cumplir una 
estructura: estabilidad, rigidez y resistencia. Mecanismos y máquinas. Máquinas 
simples. Mecanismos de transmisión y transformación de movimiento. Parámetros 
básicos de los sistemas mecánicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de 
operadores mecánicos. Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica. El circuito 
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eléctrico: elementos y simbología. Magnitudes eléctricas básicas. Ley de Ohm y sus 
aplicaciones. Medida de magnitudes eléctricas. Uso de simuladores para el diseño 
y comprobación de circuitos. Dispositivos electrónicos básicos y aplicaciones. 
Montaje de circuitos. Control eléctrico y electrónico. Generación y transporte de la 
electricidad. Centrales eléctricas. La electricidad y el medio ambiente. 
 
Bloque 5. Tecnologías de Información y la Comunicación 
 
Hardware y software. El ordenador y sus periféricos. Sistemas operativos. Concepto 
de software libre y privativo. Tipos de licencias y uso. Herramientas ofimáticas 
básicas: procesadores de texto, editores de presentaciones y hojas de cálculo. 
Instalación de programas y tareas de mantenimiento básico. Internet: conceptos, 
servicios, estructura y 
funcionamiento. Seguridad en la red. Servicios web (buscadores, documentos web 
colaborativos, nubes, blogs, wikis, etc). Acceso y puesta a disposición de recursos 
compartidos en redes locales. Programación gráfica por bloques de instrucciones. 
Entorno, bloques y control de flujo. Interacción con el usuario y entre objetos. 
Introducción a los sistemas automáticos programados y robóticos: sensores, 
elementos de control y actuadores. Control programado de automatismos y robots 
sencillos. 
 

Distribución de los contenidos para 2º PMAR 

BLOQUE UD TÍTULO SECUENCIA 
TEMPORAL 

1 1 El proceso tecnológico 4 semanas 

2 2 Expresión gráfica en tecnología 5 semanas 

3 3 Propiedades de los materiales 4 semanas 

3 4 Maderas y metales 4 semanas 

4 5 Estructuras 5 semanas 

4 6 Electricidad 5 semanas 

5 7 Programación 5 semanas 

5 8 Hardware y software 2 semanas 

5 9 Internet y seguridad en la red 2 semanas 

 

Distribución de los contenidos para 3º PMAR 

BLOQUE UD TÍTULO SECUENCIA 
TEMPORAL 

1 1 Planificación de proyectos 4 semanas 

2 2 Sistemas de representación 5 semanas 

3 3 Plásticos, textiles, pétreos y cerámicos 4 semanas 

4 4 Mecanismos 5 semanas 

4 5 Circuitos eléctricos y electrónicos 5 semanas 

4 6 Generación y transporte de la energía 
eléctrica 

4 semanas 

5 7 Programación y sistemas de control 5 semanas 

5 8 El ordenador y nuestros proyectos 2 semanas 

5 9 Información digital 2 semanas 
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ESTÁNDARES DE 
APRENDIZAJE 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN DEL 

CURSO 

Competencias clave a 
las que contribuye 

Bloque 1. Proceso de resolución de problemas tecnológicos. 

EA.1.1.1. Diseña un prototipo 

que da solución a un problema 

técnico, mediante el proceso 

de resolución de problemas 

tecnológicos. 

CE.1.1. Identificar las etapas 
necesarias para la creación de 
un producto tecnológico desde 
su origen hasta su 
comercialización describiendo 
cada una de ellas, 
investigando su influencia en la 
sociedad y proponiendo 
mejoras tanto desde el punto 
de vista de su utilidad como de 
su posible impacto social y 
empleando las tecnologías de 
la información y la 
comunicación para las 
diferentes fases del proceso 
tecnológico. 

CAA 
CSC 
CCL 
CMCT 

EA.1.2.1. Elabora la 
documentación necesaria para 
la planificación y construcción 
del prototipo. 

CE.1.2. Realizar las 
operaciones técnicas previstas 
en un plan de trabajo 
utilizando los recursos 
materiales y organizativos con 
criterios de economía, 
seguridad y respeto al medio 
ambiente, valorando las 
condiciones del entorno de 
trabajo y realizando 
adecuadamente los 
documentos técnicos 
necesarios en un proceso 
tecnológico, respetando la 
normalización y utilizando las 
TICs para ello. 
 

CCL 
SIEP 
CAA 
CSC 
CMCT 
CD 

Bloque 2. Expresión y comunicación técnica. 

EA.2.1.1. Representa mediante 

vistas y perspectivas objetos y 

sistemas técnicos, mediante 

croquis y empleando criterios 

normalizados de acotación y 

escala. 

CE.2.1. Representar objetos 
mediante vistas y perspectivas 
(isométrica y caballera) 
aplicando criterios de 
normalización y escalas, 
conociendo y 

manejando los principales 
instrumentos del dibujo 

técnico. 

 

CMCT 
CAA 
CEC 
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EA.2.2.1. Interpreta croquis y 

bocetos como elementos de 

información de productos 

tecnológicos. 

CE.2.2. Interpretar croquis y 
bocetos como elementos de 
información de productos 
tecnológicos, representando 
objetos mediante 

instrumentos de dibujo técnico 
y aplicaciones de 

diseño asistido por ordenador. 

CMCT 
CAA 
CEC 

EA.2.3.1. Produce los 

documentos necesarios 

relacionados con un prototipo 

empleando cuando sea 

necesario software específico 

de apoyo. 

CE.2.3. Explicar y elaborar la 
documentación técnica 
necesaria para el desarrollo de 
un proyecto técnico, desde su 
diseño hasta su 
comercialización. 

CMCT 
CAA 
SIEP 
CCL 
CEC 

Bloque 3. Materiales de uso técnico. 

EA.3.1.1. Describe las 
características propias de los 
materiales de uso técnico 
comparando sus propiedades. 

EA.3.1.2. Explica cómo se 
puede identificar las 
propiedades mecánicas de los 
materiales de uso técnico. 

CE.3.1. Conocer y analizar las 
propiedades de los materiales 
utilizados en la construcción 
de objetos tecnológicos 
reconociendo su estructura 
interna y relacionándola con 
las propiedades que presentan 
y las modificaciones que se 
puedan producir. 

CMCT 
CAA 
CCL 

EA.3.2.1. Identifica y manipula 
las herramientas del taller en 
operaciones básicas de 
conformado de los materiales 
de uso técnico. 
EA.3.2.2. Elabora un plan de 
trabajo en el taller con especial 
atención a las normas de 
seguridad y salud. 

CE.3.2. Identificar, manipular y 
mecanizar materiales 
convencionales asociando la 
documentación técnica al 
proceso de producción de un 
objeto, respetando sus 
características y empleando 
técnicas y herramientas 
adecuadas con especial 
atención a las normas de 
seguridad y salud. 

SIEP 
CSC 
CEC 
CMCT 
CAA 
CCL 

Bloque 4. Estructuras y mecanismos: máquinas y sistemas. 

EA.4.1.1. Describe apoyándote en 
información escrita, audiovisual o 
digital, las características propias 
que 
configuran las tipologías de 
estructura. 
EA.4.1.2. Identifica los esfuerzos 
característicos y la transmisión de 
los mismos en los elementos que 
configuran la estructura. 
 

CE.4.1. Analizar y describir los 
esfuerzos a los que están sometidas las 
estructuras experimentando en 
prototipos, identificando los distintos 
tipos de estructuras y proponiendo 
medidas para mejorar su resistencia, 
rigidez y estabilidad. 
 

CMCT 
CAA 
CEC 
SIEP 
CCL 

EA.4.2.1. Describe mediante 
información escrita y gráfica como 
transforma el movimiento o lo 
transmiten los distintos 
mecanismos. 
EA.4.2.2. Calcula la relación de 
transmisión de distintos elementos 
mecánicos como las poleas y los 
engranajes. 
EA.4.2.3. Explica la función de los 
elementos que configuran una 

CE.4.2. Observar, conocer y manejar 
operadores mecánicos responsables de 
transformar y transmitir movimientos, en 
máquinas y sistemas, integrados en 
una estructura. Calcular sus parámetros 
principales. 

CMCT 
CSC 
CEC 
SIEP 
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máquina o sistema desde el punto 
de vista estructural y mecánico. 
EA.4.2.4. Simula mediante software 
específico y mediante simbología 
normalizada circuitos mecánicos. 

EA.4.3.1. Explica los principales 

efectos de la corriente eléctrica y 

su conversión. 

CE.4.3. Relacionar los efectos de la 
energía eléctrica y su capacidad de 
conversión en otras manifestaciones 
energéticas. Conocer cómo se genera 
y transporta la electricidad, 
describiendo de forma esquemática el 
funcionamiento de las diferentes 
centrales eléctricas renovables y no 
renovables. 

CMCT 
CSC 
CCL 

EA.4.4.1. Manipula los instrumentos 
de medida para conocer las 
magnitudes eléctricas de circuitos 
básicos. 

CE.4.4. Experimentar con instrumentos 
de medida y obtener las magnitudes 
eléctricas básicas, conociendo y 
calculando las principales magnitudes 
de los circuitos eléctricos y 
electrónicos, y aplicando las leyes de 
Ohm y de Joule. 
 

CAA 
CMCT 

EA.4.5.1. Diseña y monta circuitos 
eléctricos básicos empleando 
bombillas, zumbadores, diodos led, 
motores, baterías y  conectores. 

CE.4.5. Diseñar y simular circuitos con 
simbología adecuada que proporcionen 
soluciones técnicas a problemas 
sencillos, y montar circuitos con 
operadores elementales a partir de un 
esquema predeterminado, conociendo 
sus principales 
elementos, y la función que realizan en 
el circuito. 
 

CD 
CMCT 
SIEP 
CAA 

Bloque 5. Tecnologías de Información y la Comunicación. 

EA.5.1.1.Identifica las partes de un 
ordenador y es capaz de sustituir y 
montar piezas clave. 
EA.5.1.2. Instala y maneja 
programas y software básicos. 
EA.5.1.3. Utiliza adecuadamente 
equipos informáticos y dispositivos 
electrónicos. 
 

CE.5.1. Distinguir las partes operativas 
de un equipo informático, localizando el 
conexionado funcional, sus unidades 
de almacenamiento y sus principales 
periféricos. 
 

CD 
CMCT 
CCL 
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EA.5.2.1. Maneja espacios web, 
plataformas y otros sistemas de 
intercambio de información. 
EA.5.2.2. Conoce las medidas de 
seguridad aplicables a cada 
situación de riesgo. 
 

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

CCL 
CAA 
CSC 
CD 
SIEP 

EA.5.3.1. Elabora proyectos 
técnicos con equipos informáticos, y 
es capaz de presentarlos y 
difundirlos. 
 

CE.5.3. Utilizar un equipo informático 
para elaborar y comunicar proyectos 
técnicos, manejando un entorno de 
programación, que permita resolver 
problemas y controlar sistemas 
automáticos programados y robóticos 
sencillos, comprendiendo y 
describiendo su funcionamiento. 
 

CMCT 
CD 
SIEP 
CSC 
CCL 
CAA 

 

En el ámbito práctico de 2º de PMAR, de la distribución de porcentajes de los 

criterios de evaluación, se derivan los siguientes pesos en los principales 

instrumentos. Estos valores serán flexibles dependiendo de su implicación en cada 

unidad. 

REGISTRO DE OBSERVACIÓN (intervenciones, observación directa): 10% 

ACTIVIDADES: 30% 

PROYECTO: 20% 

PRUEBA ESCRITA: 40% 

 
 

 

 

13. ANEXO COVID 

1.CONTENIDOS 
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Los contenidos se reducirán en cada nivel, eliminando aquellos que no sean 

esenciales para conseguir los objetivos mínimos para la comprensión y 

desarrollo de la asignatura. La asignatura está organizada de forma 

recurrente a lo largo de cada etapa, así al hacer la selección de los mismos 

se ha tenido en cuenta que muchos de ellos se pueden retomar en cursos 

superiores. 

La priorización de los contenidos queda recogida en la Programación del 

Departamento resaltando en negrita aquellos que consideramos esenciales. 

Se puede encontrar en la relación de los bloques de contenidos de cada uno 

de los cursos excepto en 2º de Bachillerato, que nos guiaremos en todo 

momento por las orientaciones y directrices de la Universidad.  

2. METODOLOGÍA 

En caso de confinamiento temporal, el trabajo se desarrollaría usando los 

diferentes recursos puestos en marcha ya desde el inicio de curso: 

plataformas Moodle, ejemplos, guías, tutorías telefónicas, videotutoriales, 

videoconferencias, etc. Es preciso puntualizar que se debe favorecer el 

aprendizaje autónomo, y de ahí la necesidad de ofrecer estrategias basadas 

en el apoyo visual y en la ejemplificación de tareas ya finalizadas. 

Principalmente se basará en: 

-          Envío de tareas. 

-          Realización de clases virtuales. 

-          Pruebas escritas on-line 

-          Cuestionarios 

Selección de tareas 

1.- Se procurará que sean sencillas, comprensibles y fácilmente accesibles 

para todos/as , independientemente de los medios técnicos de que se 

disponga. 

2.- Se establecerán de manera proporcional al número de horas semanales 

de cada materia, intentando evitar sobrecargas. Se secuenciarán de forma 

que facilite la organización del alumnado siguiendo su horario semanal. 

3.- Las actividades incluirán aquellas que sean de refuerzo y otras de 
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ampliación, graduando el nivel de dificultad exigido. 

4.- Se procurará que las actividades sean diversas, variadas y no repetitivas. 

5.- Desde los departamentos se favorecerán las colaboraciones planteando 

proyectos  interdisciplinares. 

6.- Dadas las circunstancias intentaremos que las actividades se puedan 

resolver con autonomía y que requieran poca o ninguna ayuda por parte del 

adulto. 

7.- Se presentarán en la web de forma clara, por niveles y, en su caso, por 

modalidades y grupos. 

8.- En cuanto a aspectos mencionados en la metodología de la 

programación del Departamento como: uso de la gamificación, actividades 

en grupo, trabajos colaborativos,…se podrán seguir planteando siempre que 

las puedan realizar usando los medios digitales de los que disponemos, sin 

la necesidad de manipulación de un material común.  

3. INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN  

- PRUEBAS ESCRITAS: Se considerarán todas las pruebas evaluables 

planteadas, pruebas escritas a través de videoconferencias, cuestionarios 

online, formularios,….. 

- ACTIVIDADES EN CASA Y CUADERNO: Entre los instrumentos de 
evaluación que se utilizarán para valorar este apartado se incluirá la revisión 
del cuaderno, que en caso de confinamiento será a través de fotografías o 
escaneo de los mismos, la observación sobre la realización correcta de las 
actividades encargadas para ser realizadas fuera del aula, trabajos de 
investigación planteados online… 

- EJERCICIOS EN CLASE, PARTICIPACIÓN Y ACTITUD:  Entre los 

instrumentos de evaluación que se utilizarán para valorar este apartado se 

incluirá la observación sobre la realización correcta de las actividades 

encargadas para ser realizadas en las sesiones telemáticas, en el caso de 

tener que hacerlo a través de enseñanza no presencial, así como 

exposiciones orales, ejercicios prácticos…, además del interés y la 

adecuada actitud en relación con la materia, la participación activa en las 

actividades que se planteen, compromiso con la puntualidad de la entrega. 

4.  CRITERIOS DE CALIFICACIÓN               
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Los criterios de calificación son los recogidos en la Programación del 

Departamento 

 

 

14. ANEXO: VALORACIÓN DE LO APRENDIDO  

● 1º BACHILLERATO. TECNOLOGÍA E INGENIERÍA 

Rúbrica: Tema 1  
Instrumentos de evaluación: Prueba escrita 
 

 
Insuficiente 

(IN) 

Del 1 al 4 

Suficidente (SU) 

Entre 5 y 6 

Bien (BI) 

Entre 6 y 7 

Notable (NT) 

Entre 7 y el 8 

Sobresaliente (SB) 

Entre el 9 y el 10 

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. 

Participa de 
forma 
insuficiente en el 
desarrollo, 
gestión y 
coordinación de 
proyectos de 
creación y 
mejora continua 
de productos 
viables y 
socialmente 
responsables, y 
no identifica 
mejoras ni crea 
prototipos 
mediante un 
proceso 
iterativo. 

Participa de 
forma básica en 
el desarrollo, 
gestión y 
coordinación de 
proyectos de 
creación y 
mejora continua 
de productos 
viables y 
socialmente 
responsables, y, 
con ayuda, 
identifica algunas 
mejoras. 

Participa de manera 

adecuada en el 

desarrollo, gestión y 

coordinación de 

proyectos de 

creación y mejora de 

productos viables y 

socialmente 

responsables , 

identificando y 

realizando algunas 

mejoras 

Participa 
correctamente en el 
desarrollo, gestión y 
coordinación de 
proyectos de 
creación y mejora 
continua de 
productos viables y 
socialmente 
responsables, y, con 
ayuda, identifica 
mejoras y crea 
prototipos mediante 
un proceso iterativo, 
con actitud crítica, 
creativa y 
emprendedora. 

Participa con buen 
dominio en el 
desarrollo, gestión y 
coordinación de 
proyectos de 
creación y mejora 
continua de 
productos viables y 
socialmente 
responsables, y, con 
ayuda, identifica 
mejoras y crea 
prototipos mediante 
un proceso iterativo, 
con actitud crítica, 
creativa y 
emprendedora 

 

 
 
Rúbrica: Tema 2 “ El mercado y sus leyes básicas” 
 

I Instrumentos de evaluación: Prueba escrita
 

 
Insuficiente 

(IN) 

Del 1 al 4 

Suficidente (SU) 

Entre 5 y 6 

Bien (BI) 

Entre 6 y 7 

Notable (NT) 

Entre 7 y el 8 

Sobresaliente (SB) 

Entre el 9 y el 10 
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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. 

Participa de 
forma 
insuficiente en el 
desarrollo, 
gestión y 
coordinación de 
proyectos de 
creación y 
mejora continua 
de productos 
viables y 
socialmente 
responsables, y 
no identifica 
mejoras ni crea 
prototipos 
mediante un 
proceso 
iterativo. 

Participa de 
forma básica en 
el desarrollo, 
gestión y 
coordinación de 
proyectos de 
creación y 
mejora continua 
de productos 
viables y 
socialmente 
responsables, y, 
con ayuda, 
identifica algunas 
mejoras. 

Participa de manera 

adecuada en el 

desarrollo, gestión y 

coordinación de 

proyectos de 

creación y mejora 

de productos viables 

y socialmente 

responsables , 

identificando y 

realizando algunas 

mejoras 

Participa 
correctamente en 
el desarrollo, 
gestión y 
coordinación de 
proyectos de 
creación y mejora 
continua de 
productos viables 
y socialmente 
responsables, y, 
con ayuda, 
identifica mejoras 
y crea prototipos 
mediante un 
proceso iterativo, 
con actitud crítica, 
creativa y 
emprendedora. 

Participa excelentemente 
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. 

1.3. Colaborar 
en tareas 
tecnológicas, 
escuchando el 
razonamiento de 
los demás, 
aportando al 
equipo a través 
del rol asignado 
y fomentando el 
bienestar grupal 
y las relaciones 
saludables e 
inclusivas. 

Colabora de 
forma 
insuficiente en 
tareas 
tecnológicas, sin 
escuchar el 
razonamiento de 
los demás y 
aportando 
raramente al 
equipo a través 
del rol asignado. 

Colabora en 
tareas 
tecnológicas, 
escuchando el 
razonamiento de 
los demás, 
aportando, a 
veces, al equipo 
a través del rol 
asignado. 

Colabora en tareas 
tecnológicas, 
escuchando el 
razonamiento de los 
demás, aportando, a 
veces, al equipo a 
través del rol 
asignado y 
fomentando el 
bienestar grupal. 

Colabora 
correctamente en 
tareas 
tecnológicas, 
escuchando el 
razonamiento de 
los demás, 
aportando, 
frecuentemente, 
al equipo a través 
del rol asignado y 
fomentando el 
bienestar grupal y 
las relaciones 
saludables e 
inclusivas. 

Colabora activamente en 
tareas tecnológicas, 
escuchando el 
razonamiento de los 
demás, aportando al 
equipo a través del rol 
asignado y fomentando 
siempre el bienestar grupal 
y las relaciones saludables 
e inclusivas. 

1.4. Elaborar 
documentación 
técnica con 
precisión y 
rigor, generando 
diagramas 
funcionales y 
utilizando 
medios 
manuales y 
aplicaciones 
digitales. 

Elabora de 
forma 
insuficiente la 
documentación 
técnica, sin 
generar 
diagramas 
funcionales ni 
utilizando 
medios 
manuales y 
aplicaciones 
digitales. 

Elabora de forma 
suficiente la 
documentación 
técnica con 
precisión y rigor, 
generando, con 
ayuda, 
diagramas 
funcionales y 
utilizando medios 
manuales y 
aplicaciones 
digitales. 

Elabora 

convenientemente,  

aveces, la 

documentación 

técnica con 

precisión y rigor, 

generando 

diagramas 

funcionales y 

utilizando medios 

manuales y 

aplicaciones 

digitales 

Elabora 
convenientement
e la 
documentación 
técnica con 
precisión y rigor, 
generando 
diagramas 
funcionales u 
utilizando medios 
manuales y 
aplicaciones 
digitales 

Elabora excelentemente la 
documentación técnica con 
precisión y rigor, 
generando diagramas 
funcionales y utilizando 
medios manuales y 
aplicaciones digitales. 

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

Le cuesta 
comunicar ideas 
y soluciones 
tecnológicas, y 
emplear los 
soportes 

Comunica de 
manera 
suficiente ideas y 
soluciones 
tecnológicas, 
empleando 
algunos soportes 

Comunica 

convenientemente 

de manera 

organizada las ideas  

y soluciones 

tecnológicas, 

Comunica de 
manera 
organizada las 
ideas y 
soluciones 
tecnológicas, 
empleando el 

Comunica de manera 
eficaz y organizada las 
ideas y soluciones 
tecnológicas, empleando el 
soporte, la terminología y 
el rigor apropiados. 
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soporte, la 
terminología y el 
rigor 
apropiados. 

apropiados apropiados. empleando el 

soporte y 

terminología 

apropiados 

soporte, la 
terminología y el 
rigor apropiados 

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. 

Muestra 
dificultad para 
determinar el 
ciclo de vida de 
un producto, sin 
planificar ni 
aplicar medidas 
de control de 
calidad en las 
distintas etapas. 

Determina de 
manera 
suficiente el ciclo 
de vida de un 
producto, 
planificando y 
aplicando 
medidas de 
control de calidad 
en algunas de las 
etapas, pero le 
cuesta tener en 
consideración 
estrategias de 
mejora. 

Determina 

convenientemente el 

ciclo de vida de un 

producto, 

planificando y 

aplicando medidas 

de calidad en la 

mayoría de las 

etapas e incluye en 

ocasiones 

estrategias de 

mejora continua 

Determina 
correctamente 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 

Determina excelentemente 
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. 

● Rubrica tema 3:  

Instrumentos de evaluación: Prueba escrita 

 

 
Insuficiente 

(IN) 

Del 1 al 4 

Suficidente (SU) 

Entre 5 y 6 

Bien (BI) 

Entre 6 y 7 

Notable (NT) 

Entre 7 y el 8 

Sobresaliente (SB) 

Entre el 9 y el 10 

 

6.1 Evaluar los 
distintos sistemas 
de generación de 
energía eléctrica, 
que utilicen 
fuentes 
renovables y no 
renovables, 
estudiando sus 
características 
fundamentales y 
valorando su 
eficiencia e 
impacto 
ambiental. 

 

  
  
  
  

 Pr
esenta 
dificultades 
para evaluar 
los distintos 
sistemas de 
generación 
de energía 
eléctrica, 
que utilicen 
fuentes 
renovables y 
no 
renovables. 

 
  

 

  
  
  
  

Evalúa, con 
ayuda, los 
distintos 
sistemas de 
generación de 
energía eléctrica, 
que utilicen 
fuentes 
renovables y no 
renovables, y a 
veces estudia 
algunas de sus 
características 
fundamentales y 
valora su 
eficiencia e 
impacto 
ambiental. 

 

    

    

Evalúa 

correctamente los 

distintos sistemas de 

generación de 

energía eléctrica, 

que utilicen fuentes 

renovables y no 

renovables, y, con 

ayuda, estudia, sus 

características 

fundamentales y 

valora su eficiencia 

e impacto ambiental. 

 

Evalúa 

correctamente los 

distintos sistemas de 

generación de 

energía eléctrica, 

que utilicen fuentes 

renovables y no 

renovables, y, 

estudia, sus 

características 

fundamentales y 

valora su eficiencia e 

impacto ambiental. 

 

    

    

Evalúa 
excelentemente los 
distintos sistemas de 
generación de 
energía eléctrica, 
que utilicen fuentes 
renovables y no 
renovables, 
estudiando sus 
características 
fundamentales y 
valorando su 
eficiencia e impacto 
ambiental. 
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● 1º BACHILLERATO. TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN 1 

�  Criterio de evaluación 1.2: 

■ Explicar cómo se representa digitalmente la información 

en forma de secuencias binarias y describir los 

mecanismos de abstracción empleados. 

Instrumento de evaluación: Prueba escrita 

 Insuficiente (IN) 
Del 1 al 4 

Suficidente (SU) 
Entre 5 y 6 

Bien (BI) 
Entre 6 y 7 

Notable (NT) 
Entre 7 y el 8 

Sobresaliente (SB) 
Entre el 9 y el 10 

Realizar 
conversiones 
entre distintas 
bases numéricas 

No soy capaz de 
realizar 
correctamente 
conversiones 
numéricas 

Conozco los 
números binarios, 
y soy capaz de 
realizar 
conversiones 
básicas de binario 
a decimal y 
viceversa 

Soy capaz 
de realizar 
cualquier 
conversión 
de binario a 
decimal y 
viceversa 

Soy capaz de 
realizar 
conversiones a 
números 
negativos en 
binario 

Soy capaz de 
realizar conversiones 
de Hexadecimal a 
Binario y viceversa. 

Realizar 
operaciones con 
binarios 

No soy capaz de 
realizar 
operaciones con 
binarios 

Se incrementar 
en una unidad 
cualquier número 
binario 

Realizo 
operaciones 
simples entre 
números 
binarios 

Realizó sumas 
entre números 
binarios. 

Realizó la conversión 
a complemento a2 
para realizar 
operaciones con 
números negativos 

Representar 
texto con ASCII 

No conozco el 
código ASCII 

Sé que es el 
código ASCII 

Soy capaz 
de codificar y 
decodificar 
algunos 
caracteres 
usando 
ASCII 

Soy capaz de 
decodificar un 
texto usando 
ASCII 

Soy capaz de 
codificar y 
descodificar un texto 
usando ASCII 

Transformar 
entre unidades 
de medida de 
almacenamiento 

No realizó la 
transformación 
entre unidades 

Sé cuántos bits 
tiene un Byte 

  Soy capaz de 
transformar de Byte 
a KB, MB, GB, TB y 
viceversa 

Transmisión de 
datos 

No conozco la 
tasa binaria. 

Conozco que la 
velocidad de 
transmisión es la 
cantidad de bits 
entre el tiempo 
medido en 
segundos. 

Sé que el 
tamaño de la 
memoria se 
mide en byte 
y la 
transferencia 
de datos en 
bits 

Realizó 
transformación 
entre las 
distintas 
unidades 
correctamente. 

Soy capaz de 
calcular cuál es la 
velocidad de 
transferencia, el 
tiempo o la cantidad 
de bits dependiendo 
de los datos del 
problema 
especificado. 
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