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9. Evaluacién de la practica docente.

10. Mecanismos de revisidn, evaluacidn y modificacion de las programaciones
didacticas en relacién con los resultados académicos y procesos de mejora.

11. Normas de utilizacion de las instalaciones del Aula Taller de Tecnologia.
12. Normas de utilizacion de dispositivos digitales y de robética.

Anexo 1. Plan de refuerzo para alumnos con materias pendientes.
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A. PLANIFICACION Y ORGANIZACION

1. Componentes del departamento y materias que imparten

Nombre Cargo Materias Grupos
Tecnologia 'y

Pablo Celestino Jefe de e 32 ESO (programa)
Nunez Departamento Digitalizacion
P Digitalizaciéon 42 ESO
Cienci
iencias d(_alla 19 ESO
Computacion
Ciencias dt'-:‘lla 20 £SO
Computacion
T logi .
Ismael Gomez Profesor/a del (.ec.no'ogle?ly 22 ESO (seccion)
, Digitalizacion
Garcia Departamento

Tecnologiay
Digitalizacion
Tecnologiay
Digitalizaciéon
Tecnologia 42 ESO

22 ESO (programa)

32 ESO (seccion)

2. Contextualizacion y Plan de Actuaciones del Departamento

El Departamento de Tecnologia juega un papel fundamental en la formacion integral del
alumnado de un instituto de educacién secundaria, proporcionando conocimientos y
habilidades clave para enfrentar los retos del mundo actual. Las materias impartidas
abarcan un abanico amplio de contenidos que van desde el estudio de los sistemas
informaticos y las TIC, hasta la comprension de los principios de la tecnologia industrial,
con especial énfasis en la resolucién de problemas técnicos y la aplicacién de conceptos
cientificos y matematicos en situaciones practicas.

La programacion didactica del Departamento de Tecnologia estd basada en el marco
normativo establecido por el Estado Espaiiol y la Comunidad de Madrid, en concreto:
- Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién, LOE.

- Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo de Educacion, LOMLOE.

- Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y
las enseflanzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria. Boletin Oficial

del Estado.
- Decreto 65/2022, de 20 de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se

establecen para la Comunidad de Madrid la ordenacion y el curriculo de la
Educacion Secundaria Obligatoria.

Estas programaciones se alinean con los decretos autonédmicos que recogen los criterios
de evaluacién, competencias clave y estandares de aprendizaje evaluables, asegurando
que los contenidos estén en consonancia con los objetivos educativos generales del
centro.
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Curso 2025-26

Ademas, el Departamento de Tecnologia se integra plenamente en el proyecto
educativo del centro, contribuyendo a desarrollar un enfoque interdisciplinar y
colaborativo que refuerza la competencia digital y fomenta el pensamiento critico. Se
busca que el alumnado no solo adquiera conocimientos técnicos, sino que también
comprenda la importancia del uso responsable de la tecnologia en el contexto social
actual.

Plan de Actuaciones del Departamento:

MES ACTUACION
v" Reparto de horas del departamento
v Elaboracién de las programaciones
v" Elaboracion de anexos del Plan Incluyo (plan de refuerzo para
SEPTIEMBRE asignaturas pendientes, plan individualizado para repetidores,
ACI)

v’ Preparacion de los alumnos en herramientas digitales y elabo-
racion del cuaderno de clase

v" Elaboracion de anexos del Plan Incluyo (plan de refuerzo para
asignaturas pendientes, plan individualizado para repetidores,
ACI)

v Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-

poracion tardia al sistema educativo espaiiol, si las hubiere.

Seguimiento de la programacion

Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-

poracion tardia al sistema educativo espafiol, si las hubiere.

Seguimiento de la programacion

Actualizacion del inventario

Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-

poracion tardia al sistema educativo espafiol, si las hubiere.

Seguimiento de la programacion

Analisis de resultados de la primera evaluacion

Evaluacion del Plan de comprension lectora

Evaluacion de la practica docente

Inventarios material Tecnologia e Informatica

Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-

ENERO poracidn tardia al sistema educativo espaiol, si las hubiere.

Seguimiento de la programacion

Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-

poracion tardia al sistema educativo espaiiol, si las hubiere.

Seguimiento de la programacion

Actualizacion del inventario

Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-

poracion tardia al sistema educativo espaiiol, si las hubiere.

Seguimiento de la programacion

Analisis de resultados de la segunda evaluacion

Evaluacion del Plan de comprension lectora

Evaluacion de la practica docente

Inventarios material Tecnologia e Informatica

OCTUBRE

<<

NOVIEMBRE

SIS

DICIEMBRE

NNANENENENAN

<<

FEBRERO

ANANEN

MARZO

ANENENENAN
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ABRIL

Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-
poracion tardia al sistema educativo espafiol, si las hubiere.
Seguimiento de la programacion

<<

MAYO

Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-
poracion tardia al sistema educativo espafiol, si las hubiere.
Seguimiento de la programacion

Actualizacion del inventario

NNANRN

JUNIO

ASANENENEN

Determinacion de necesidades educativas asociadas a incor-
poracion tardia al sistema educativo espafiol, si las hubiere.
Seguimiento de la programacion

Andlisis de resultados de la tercera evaluacion y final
Evaluacion del Plan de comprension lectora

Evaluacion de la practica docente

Inventarios material Tecnologia e Informatica

B. PROGRAMACIONES DIDACTICAS DE LAS MATERIAS O AMBITOS

1. Competencias especificas, criterios de evaluacion, contenidos, situaciones de
aprendizaje e instrumentos de evaluacidn.

Temporalizacion

Criterios de calificacion de cada materia y calculo de la nota final de cada

evaluacion y final.

De
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Ciencias de la Computacion - 12ESO

Ciencias de la Computacion CCL cP STEM

CcD

CPSAA CcC

CE

CCEC

Competencias
especificas

Descriptores
operativos

2|3

1. Entender y utilizar algoritmos que lleven a la

resolucion de problemas concretos, aplicando
los principios del pensamiento computacional
y el razonamiento légico.

. Disefiar, escribir y depurar aplicaciones
informaticas, en entornos de programacion
grafica y textual, que den solucidn a
problemas concretos, incluyendo el control de
sistemas fisicos y robéticos

. Conocer los elementos componentes, tanto
hardware como software, de los distintos
sistemas informaticos, valorando la
importancia de su mantenimiento y
actualizacién, asi como la manera en la que la
informacion es tratada y almacenada en ellos.

. Comprender como los equipos informaticos se
comunican entre si formando redes, desde las
mas pequefias hasta internet, para compartir
informacion, servicios y recursos, siendo
conscientes de las amenazas que esto conlleva
y de la importancia de la ciberseguridad

COMPETENCIAS

CCL

cp

STEM

CD

CPSAA CcC CE CCEC

TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS

POR COMPETENCIAS EN LENGUA 3 2 6

CASTELLANAY LITERATURA

10

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e

CCL Competencia lingiiistica
cpP Competencia plurilingiie
STEM

ingenieria.
CcD Competencia digital.
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cC

CCEC

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana.
Competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales.




Unidad 1. Pensamiento computacional

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificaciéon % sobre la
unidad)

1. Entender y utilizar algoritmos que
lleven a la resolucion de problemas
concretos, aplicando los principios
del pensamiento computacional y el
razonamiento légico.

1.1 Comprender qué es un algoritmo, hacer uso
de ellos para la resolucion de problemas simples
y representarlos mediante diagramas de flujo.

1.2 Utilizar el razonamiento légico para explicar
cémo funcionan algunos algoritmos basicos y
también para detectar y corregir errores en ellos.

1.3 Usar secuencias, selecciones y repeticiones en
algoritmos que lleven a la resolucién de
problemas.

Pensamiento computacional:
Algoritmos

Deteccidn y correccién de
errores en algoritmos haciendo
uso del razonamiento légico
Pensamiento computacional

—> Exposicion tedrica de qué es un
algoritmo.

—> Realizacion de algoritmos basicos
en clase.

—> Realizacidn del algoritmo que
explique la programacion de
objetos en Scratch.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-practico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.

Unidad 2. Programacion

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacion
(Criterios de calificacién % sobre la
unidad)

2. Disefiar, escribir y depurar
aplicaciones informaticas, en
entornos de programacion grafica y
textual, que den solucion a
problemas concretos, incluyendo el
control de sistemas fisicos y
robdticos

2.1 Disefiar e implementar mediante un lenguaje
de programacioén por bloques, programas que
realicen tareas diversas como animaciones,
historias, juegos de preguntas y respuestas o
videojuegos simples, que incluyan interaccion
con el usuario.

2.2 Usar las secuencias, la seleccion y la repeticiéon
en programas, trabajando con objetos, variables,
y diversas formas de entrada y salida.

2.3 Coordinar la ejecucion de tareas diferentes en
un programa mediante eventos y mensajes a
objetos.

2.4 Elaborar aplicaciones para dispositivos moviles
haciendo uso de la programacién por bloques y
utilizando las posibilidades que ofrecen en
cuanto a comunicaciones y al uso de los sensores
que incorporan, valorando especialmente el
disefio de la interfaz de usuario para lograr una
experiencia accesible y segura.

2.5 Integrar graficos, sonidos y otros elementos
multimedia en los programas.

Programacion.

Lenguajes de programacion:
definicion

Tipos de lenguajes de
programacion. Caracteristicas.
Fundamentos de la
programacion por bloques
Programacion por blogues de
animaciones, presentaciones y
videojuegos sencillos
Programacion por blogues de
aplicaciones para dispositivos
moviles

—> Realizacion de un programa
sencillo que anime un objeto
utilizando sensores.

—> Realizacién de un programa
sencillo de interaccion con varios
objetos.

—> Realizacién de un juego de
preguntas y respuestas.

—> Realizacion de un videojuego tipo
Arkanoid

—> Realizacion de una presentacién
que explique la realizacién del
videojuego paso a paso, etc.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-practico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidad 3. Computadores

Curso 2025-26

Actividades/Situaciones de

Instrumentos de evaluacion

Competencias especificas Criterios de evaluacion Contenidos .. (Criterios de calificacidn % sobre la
aprendizaje .
unidad)
3. Conocer los elementos 3.1 Describir la funcién de los principales Computadores. —> Explicacion tedrica de los —> Prueba escrita con ejercicios de

componentes, tanto hardware como
software, de los distintos sistemas
informaticos, valorando la
importancia de su mantenimiento y
actualizacién, asi como la manera en
la que la informacidn es tratada y
almacenada en ellos.

elementos componentes de un ordenador,
valorando la importancia de una correcta
eleccion de los mismos en funcién del uso que se
les vaya a dar.

3.2 Comprender como se conectan los
componentes de un ordenador y cdmo se
procesa y almacena la informacion.

3.3 Describir las funciones principales de los
sistemas operativos, asi como valorar la eleccion
del mismo entre las diferentes opciones
disponibles, prestando especial atencion a
factores como su facilidad de instalacion, su
mantenimiento y su uso seguro, protegiendo la
privacidad de las personas y datos.

3.4 Organizar la informacién de manera segura
dentro de dispositivos de almacenamientoy en
la nube, haciendo un uso adecuado de
operaciones como mover, copiar o cortar
archivos, asi como guardandola en el formato
mas adecuado para cada tipo de documento.

3.5 Conocer la existencia de diferentes tipos de
software para la realizacidn de tareas tales como
el tratamiento de imagenes, ofimaticas,
entretenimiento y comunicaciones.

3.6 Utilizar software de edicion de imagenes para
crear y modificar graficos vectoriales y de mapas
de bits.

Hardware de sistemas
informaticos:

Software de sistemas
informaticos: sistemas
operativos, software de
utilidad.

Organizacién de la
informacion en el

almacenamiento secundario.

Operaciones bdsicas con
archivos y carpetas.
La imagen digital

principales elementos de un
ordenador.

Realizacion de una presentacion
interactiva que explique las
funciones de los distintos
elementos.

Organizar el Cloud de Educamadrid
y Drive de Google.

Realizacion de tareas sencillas en
las distintas aplicaciones
ofiméticas.

Realizacion de iméagenes
vectoriales.

Manipulacién de imagenes de
mapa de bits.

tipo tedrico-practico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos

relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas

diarias 10%.
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Unidad 4. Redes

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificaciéon % sobre la
unidad)

4. Comprender como los equipos
informaticos se comunican entre si
formando redes, desde las mas
pequefias hasta internet, para
compartir informacion, servicios y
recursos, siendo conscientes de las
amenazas que esto conlleva y de la
importancia de la ciberseguridad

4.1 Reconocer los elementos y componentes de
las redes informaticas, incluido los de Internet.
4.2 Conectar equipos informaticos a todo tipo de

redes.

4.3 Conocer y utilizar de forma segura los
diferentes servicios que ofrecen las redes, asi
como las oportunidades que ofrecen para la
comunicacion y el trabajo colaborativo.

Redes.

Redes de computadores:
elementos componentes, usos y
topologia.

Conexion segura de equipos
informaticos a redes de area
local y a internet.

Internet: estructura 'y
funcionamiento. Servicios de
internet, incluida la World Wide
Web.

Practicas de uso seguroy
responsable de internet

—> Realizacion de una presentacién

interactiva sobre las redes de
comunicacidn, redes sociales,
internet y navegacion segura.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-practico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Temporalizacion

Curso 2025-26

Criterios de evaluacion

Contenidos

Evaluacion

12 22 32

1.1 Comprender qué es un algoritmo, hacer uso de ellos para la resolucién de problemas simples y
representarlos mediante diagramas de flujo.

1.2 Utilizar el razonamiento légico para explicar cémo funcionan algunos algoritmos bdsicos y también
para detectar y corregir errores en ellos.
1.3 Usar secuencias, selecciones y repeticiones en algoritmos que lleven a la resolucién de problemas.

A.

Pensamiento computacional.

2.1 Disefiar e implementar mediante un lenguaje de programacion por blogues, programas que realicen
tareas diversas como animaciones, historias, juegos de preguntas y respuestas o videojuegos simples,
que incluyan interaccion con el usuario.

2.2 Usar las secuencias, la seleccion y la repeticidn en programas, trabajando con objetos, variables, y
diversas formas de entrada y salida.

2.3 Coordinar la ejecucion de tareas diferentes en un programa mediante eventos y mensajes a objetos.

2.4 Elaborar aplicaciones para dispositivos mdviles haciendo uso de la programacién por bloques y
utilizando las posibilidades que ofrecen en cuanto a comunicaciones y al uso de los sensores que
incorporan, valorando especialmente el disefio de la interfaz de usuario para lograr una experiencia
accesible y segura.

2.5 Integrar graficos, sonidos y otros elementos multimedia en los programas.

B.

Programacion.

3.1 Describir la funcién de los principales elementos componentes de un ordenador, valorando la
importancia de una correcta eleccion de los mismos en funcion del uso que se les vaya a dar.

3.2 Comprender como se conectan los componentes de un ordenador y como se procesa y almacena la
informacion.

3.3 Describir las funciones principales de los sistemas operativos, asi como valorar la eleccion del mismo
entre las diferentes opciones disponibles, prestando especial atencion a factores como su facilidad de
instalacién, su mantenimiento y su uso seguro, protegiendo la privacidad de las personas y datos.

3.4 Organizar la informacién de manera segura dentro de dispositivos de almacenamiento y en la nube,
haciendo un uso adecuado de operaciones como mover, copiar o cortar archivos, asi como
guardandola en el formato mas adecuado para cada tipo de documento.

3.5 Conocer la existencia de diferentes tipos de software para la realizacién de tareas tales como el
tratamiento de imagenes, ofimaticas, entretenimiento y comunicaciones.

3.6 Utilizar software de edicion de imagenes para crear y modificar graficos vectoriales y de mapas de
bits.

C.

Computadores.

4.1 Reconocer los elementos y componentes de las redes informaticas, incluido los de Internet.

4.2 Conectar equipos informaticos a todo tipo de redes.

4.3 Conocer y utilizar de forma segura los diferentes servicios que ofrecen las redes, asi como las
oportunidades que ofrecen para la comunicacién y el trabajo colaborativo.

D.

Redes.

10
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Para una interpretacion de la temporalizacion de los contenidos y/o criterios de
evaluacidn, consultese las tablas para cada una de las Unidades Didacticas.

La temporalizacion por Unidades Didacticas es la siguiente:

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos

Primero 1. Pensamiento computacional
2. Programacion

Segundo 3. Computadores

Tercero 4. Redes

Esta distribucion se aplicard de forma flexible, pudiendo variar en funcién de las
necesidades de los alumnos, de las caracteristicas del grupo y de cualquier otra
eventualidad.

Para completar los objetivos y la imparticion de contenidos de algunas de las unidades
didacticas anteriormente indicadas, se realizaran proyectos y practicas en el taller, asi
como actividades y practicas de informatica, a medida que se vayan trabajando los
contenidos correspondientes.

Criterios de calificacion

El porcentaje en las 3 evaluaciones sera de:
- 20% Pruebas escritas (examenes), con ejercicios de tipo tedrico-practico.
- 70% Practicas, realizadas en el aula habitual o el aula de informatica.

- 10% participacion y tareas diarias: realizacion de actividades o tareas,
puntualidad, participacién y grado de interés, limpieza y orden.

La evaluacion de los proyectos o tareas practicas de informatica se realizara a través
de la entrega de diferentes practicas en el aula virtual relacionadas con el/los
proyectos desarrollados. Todas con su ribrica correspondiente.

Debe tenerse en cuenta que:

- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo
académicamente habitual durante la realizacién de pruebas escritas, proyectos
o tareas la calificacion de esa prueba o actividad sera cero.

- No se recogera ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (seran
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentarad el
justificante médico o por un deber inexcusable. Los estudiantes han de presentar
las tareas en las fechas previstas por el procedimiento que diga el profesor: en
mano, por e-mail o por el aula virtual.
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Calculo de la nota de evaluacién y final

La nota final de cada evaluacién se calculara como la suma ponderada de los apartados
segun se indica. Se hallard una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques
completos o no). La nota se redondeara hacia arriba cuando el decimal sea igual o
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeard a 5, 5.7 a 6 etc.).

La nota final del curso se calculard como la media de las tres evaluaciones, utilizando el
valor sin redondear de cada una de ellas (con todos los decimales). La nota se
redondeara hacia arriba cuando el decimal sea igual o superior a 7 (es decir, 4.7
se redondeard a 5, 5.7 a 6 etc.).

12
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Ciencias de la Computacion - 22ESO

Ciencias de la Computacion CCL cP STEM

CcD

CPSAA CcC

CE

CCEC

Competencias
especificas

Descriptores
operativos

2|3

1. Entender y utilizar algoritmos que lleven a la

resolucion de problemas concretos, aplicando
los principios del pensamiento computacional
y el razonamiento légico.

. Disefiar, escribir y depurar aplicaciones
informaticas, en entornos de programacion
grafica y textual, que den solucidn a
problemas concretos, incluyendo el control de
sistemas fisicos y robéticos

. Conocer los elementos componentes, tanto
hardware como software, de los distintos
sistemas informaticos, valorando la
importancia de su mantenimiento y
actualizacién, asi como la manera en la que la
informacion es tratada y almacenada en ellos.

. Comprender como los equipos informaticos se
comunican entre si formando redes, desde las
mas pequefias hasta internet, para compartir
informacion, servicios y recursos, siendo
conscientes de las amenazas que esto conlleva
y de la importancia de la ciberseguridad

COMPETENCIAS

CCL CP STEM

CD

CPSAA CcC

CE

CCEC

TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS

POR COMPETENCIAS EN LENGUA 3 2 6

CASTELLANAY LITERATURA

10

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e

CCL Competencia lingiiistica
cpP Competencia plurilingiie
STEM

ingenieria.
CcD Competencia digital.
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CPSAA
cC

CCEC

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana.
Competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales.




Unidad 1. Pensamiento computacional

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

1. Entender y utilizar algoritmos que
lleven a la resolucion de problemas
concretos, aplicando los principios
del pensamiento computacional y el
razonamiento légico.

1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos
sencillos para la busqueda y ordenacion de
datos.

1.2 Disefiar y representar algoritmos que
resuelvan problemas sencillos y que incluyan
secuencias, decisiones e iteraciones.

1.3 Entender los fundamentos de la l6gica
booleana, utilizar tablas de verdad y funciones
légicas con los operadores logicos AND, OR 'y
NOT para resolver problemas sencillos.

1.4 Implementar funciones ldgicas sencillas
mediante puertas AND, OR y NOT.

1.5 Ser capaz de transformar nimeros naturales
en el sistema decimal a los sistemas de
numeracion binario y hexadecimal, asi como
convertirlos de un sistema a otro.

1.6 Conocer cémo cualquier tipo de informacién
puede ser codificada en binario: nimeros,
pixeles e imagenes, caracteres de la tabla ASCII
(American Standard Code for Information
Interchange).

1.7 Reconocer aplicaciones de la Inteligencia
Artificial en el dia a dia, citando ejemplos y
valorando, con actitud critica, las aportaciones y
problemas que plantea su presencia creciente.

Pensamiento computacional.

Algoritmos de ordenacién y de
busqueda.

Eleccion entre algoritmos
alternativos para la resolucién
de un mismo problema.

Légica booleana: puertas légicas
AND, OR y NOT, circuitos légicos
simples, tablas de verdad.
Representacion binaria de datos
de todo tipo: numéricos, texto,
sonido e imagenes.
Introduccidn a la Inteligencia
Artificial

—> Numeros binarios: bits y bytes.

Los nimeros binarios

—> Exposicidn tedrica de qué es un

algoritmo.

—> Diagramas de flujo para

representar un algoritmo.

—> Realizacidn algoritmos que

expliquen la programacion de
objetos en Scratch.

—> Realizacion de programas en

Scratch con creciente grado de
dificultad.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-practico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidad 2. Programacion

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

2. Disefiar, escribir y depurar 2.1 Utilizar un lenguaje de programacion textual Programacioén. —b Realizacién de un programa —b Prueba escrita con ejercicios de
aplicaciones informaticas, en para resolver problemas variados, haciendo un - Lenguajes de programacion de sencillo que anime un objeto tipo tedrico-practico (20%).
entomlos de grogralma.cllon graficay uslo cqrrectc:de los tipos de datos v ) ) ilto y d.e szo nivel. By utilizando sensores. — Précticas 70%: proyectos
text;la , que den so uqonla ol se ecuor;an od aT e.structurasia;;ropla as, asi - engualjes e programacion —b Realizacién de un programa relacionados con los contenidos
pro elrr:jas C_oncretolf,’ '_nc uyendo e Zomo va oraln o af.er]portanua € facilitar | :{extula es p bl sencillo de interaccion con varios de la Unidad, entregados a través
cont{rQ e sistemas fisicos y ocume.n’tar os suficientemente p~a‘ra acilitar la - eSf) ucién de problemas . objetos. del Aula Virtual de educamadrid.
robdticos depuracién de errores y la reusabilidad. haciendo uso de un lenguaje de . . L, k

e - - —> Programacion de una tarjeta —> Participacién, trabajo y tareas
2.2 Distinguir la funcién de cada uno de los programacion textual. troladora Microbit o C b diarias 10%
- - controladora Microbit o Crumble iarias .
elementos de un sistema de control programado - Documentacidén de programas: L . °
. . . - de forma (fisica o simulada) para
(sensores, microcontrolador y actuadores), importancia para la depuracion .
R ‘ . L programar robots sencillos.
seleccionando los que resulten mas apropiados y correccién de errores.
para proyectos sencillos de computacion fisica. - Programacion modulary
2.3 Programar tarjetas programables para reusabilidad de procedimientos
controlar el comportamiento de dispositivos o funciones.
electrdnicos y electromecanicos como diodos - Computacion fisica: sensores,
leds, zumbadores, relés basandose en los datos actuadores y
obtenidos a partir de sensores de todo tipo. microcontroladores.
2.4 Ser capaz de programar los movimientos de un - Uso de tarjetas programables
robot mévil para que se desplace evitando para el control de proyectos
obstaculos o siguiendo una linea. sencillos.
- Programacion de robots para
tareas basicas.
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Unidad 3. Computadores

Curso 2025-26

Actividades/Situaciones de

Instrumentos de evaluacion

Competencias especificas Criterios de evaluacion Contenidos . (Criterios de calificacidon %
aprendizaje .
sobre la unidad)
3. Conocer los elementos 3.1. Describir los elementos del modelo de Von Computadores. —> Explicacion tedrica de los —> Prueba escrita con ejercicios de

componentes, tanto hardware como

software, de los distintos sistemas
informaticos, valorando la
importancia de su mantenimiento y

actualizacién, asi como la manera en

la que la informacidn es tratada y
almacenada en ellos.

Neumann de una computadora y conocer como
es tratada la informacion en él.

3.2. Ser capaz de estimar el volumen de datos que
ocupan los distintos tipos de archivos, asi como
la capacidad de almacenamiento de dispositivos
como discos duros, pendrives, o los servicios de
almacenamiento en la nube.

Hardware: arquitectura de
computadoras, modelo de Von
Neumann.

Almacenamiento de la
informacion en los sistemas
informaticos y en la nube.
Calculo de capacidades de
almacenamiento para distintos
tipos de informacion.

principales elementos de un
ordenador.

—> Realizaciéon de una presentacién
que explique los principales
elementos de un ordenador.

—> Organizar el Cloud de
Educamadrid y Drive de Google.

—> Realizacidn de tareas sencillas en
las distintas aplicaciones
ofimaticas.

—> Realizacion de imagenes
vectoriales y de mapa de bits.

tipo tedrico-practico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.

Unidad 4. Redes

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificaciéon %
sobre la unidad)

4. Comprender como los equipos
informaticos se comunican entre si
formando redes, desde las mas
pequeiias hasta internet, para
compartir informacién, servicios y
recursos, siendo conscientes de las
amenazas que esto conlleva y de la
importancia de la ciberseguridad

4.1 Conocer el significado de direccion IP (Internet
Protocol) de una computadora conectada a una
red, cual es su estructura y cdmo es asignada;
obtener la direccion IP de un dispositivo
conectado a una red.

4.2 Conocer y entender los peligros a los que
estdn expuestos los sistemas informaticos y la
informacidén que procesan y almacenan,
haciendo un uso seguro de los mismos y
valorando la importancia de la ciberseguridad.

Redes.

Protocolos de redes: Ethernet,
TCP IP. Conocimientos basicos
sobre Internet.

- Ciberseguridad.

—> Realizacion de una presentacién
interactiva sobre las redes de
comunicacion, redes sociales,
internet y navegacion segura.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-practico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Temporalizacion

Curso 2025-26

Criterios de evaluacion

Contenidos

Evaluacion

12 22 32

1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos sencillos para la bisqueda y ordenacién de datos.

1.2 Disefiar y representar algoritmos que resuelvan problemas sencillos y que incluyan secuencias,
decisiones e iteraciones.

1.3 Entender los fundamentos de la l6gica booleana, utilizar tablas de verdad y funciones ldgicas con los
operadores légicos AND, OR y NOT para resolver problemas sencillos.

1.4 Implementar funciones légicas sencillas mediante puertas AND, OR y NOT.

1.5 Ser capaz de transformar niumeros naturales en el sistema decimal a los sistemas de numeracion
binario y hexadecimal, asi como convertirlos de un sistema a otro.

1.6 Conocer cémo cualquier tipo de informacidn puede ser codificada en binario: nimeros, pixeles e
imdgenes, caracteres de la tabla ASCII (American Standard Code for Information Interchange).

1.7 Reconocer aplicaciones de la Inteligencia Artificial en el dia a dia, citando ejemplos y valorando, con
actitud critica, las aportaciones y problemas que plantea su presencia creciente.

A.

Pensamiento computacional.

2.1 Utilizar un lenguaje de programacion textual para resolver problemas variados, haciendo un uso
correcto de los tipos de datos y seleccionando las estructuras apropiadas, asi como valorando la
importancia de documentarlos suficientemente para facilitar la depuracion de errores y la
reusabilidad.

2.2 Distinguir la funcién de cada uno de los elementos de un sistema de control programado (sensores,
microcontrolador y actuadores), seleccionando los que resulten mas apropiados para proyectos
sencillos de computacidn fisica.

2.3 Programar tarjetas programables para controlar el comportamiento de dispositivos electrénicos y
electromecanicos como diodos leds, zumbadores, relés basandose en los datos obtenidos a partir de
sensores de todo tipo.

2.4 Ser capaz de programar los movimientos de un robot mévil para que se desplace evitando
obstdaculos o siguiendo una linea.

B.

Programacion.

3.1. Describir los elementos del modelo de Von Neumann de una computadora y conocer cémo es
tratada la informacion en él.

3.2. Ser capaz de estimar el volumen de datos que ocupan los distintos tipos de archivos, asi como la
capacidad de almacenamiento de dispositivos como discos duros, pendrives, o los servicios de
almacenamiento en la nube.

C.

Computadores.

4.1 Conocer el significado de direccion IP (Internet Protocol) de una computadora conectada a una red,
cudl es su estructura y como es asignada; obtener la direccion IP de un dispositivo conectado a una
red.

4.2 Conocer y entender los peligros a los que estan expuestos los sistemas informaticos y la informacion
que procesan y almacenan, haciendo un uso seguro de los mismos y valorando la importancia de la
ciberseguridad.

D.

Redes.
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Para una interpretacion de la temporalizacion de los contenidos y/o criterios de
evaluacidn, consultese las tablas para cada una de las Unidades Didacticas.

La temporalizacion por Unidades Didacticas es la siguiente:

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos

Primero 1. Pensamiento computacional
2. Programacion

Segundo 3. Computadores

Tercero 4. Redes

Esta distribucion se aplicard de forma flexible, pudiendo variar en funcién de las
necesidades de los alumnos, de las caracteristicas del grupo y de cualquier otra
eventualidad.

Para completar los objetivos y la imparticion de contenidos de algunas de las unidades
didacticas anteriormente indicadas, se realizaran proyectos y practicas en el taller, asi
como actividades y practicas de informatica, a medida que se vayan trabajando los
contenidos correspondientes.

Criterios de calificacion

El porcentaje en las 3 evaluaciones sera de:
- 20% Pruebas escritas (examenes), con ejercicios de tipo tedrico-practico.
- 70% Practicas, realizadas en el aula habitual o el aula de informatica.

- 10% participacion y tareas diarias: realizacion de actividades o tareas,
puntualidad, participacién y grado de interés, limpieza y orden.

La evaluacion de los proyectos o tareas practicas de informatica se realizara a través
de la entrega de diferentes practicas en el aula virtual relacionadas con el/los
proyectos desarrollados. Todas con su ribrica correspondiente.

Debe tenerse en cuenta que:

- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo
académicamente habitual durante la realizacién de pruebas escritas, proyectos
o tareas la calificacion de esa prueba o actividad sera cero.

- No se recogera ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (seran
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentarad el
justificante médico o por un deber inexcusable. Los estudiantes han de presentar
las tareas en las fechas previstas por el procedimiento que diga el profesor: en
mano, por e-mail o por el aula virtual.
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Curso 2025-26

Calculo de la nota de evaluacién y final

La nota final de cada evaluacién se calculara como la suma ponderada de los apartados
segun se indica. Se hallard una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques
completos o no). La nota se redondeara hacia arriba cuando el decimal sea igual o
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeard a 5, 5.7 a 6 etc.).

La nota final del curso se calculard como la media de las tres evaluaciones, utilizando el
valor sin redondear de cada una de ellas (con todos los decimales). La nota se
redondeard hacia arriba cuando el decimal sea igual o superior a 7 (es decir, 4.7 se
redondeard a5, 5.7 a 6 etc.).
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Tecnologia y Digitalizacién - 22ESO

Tecnologia y Digitalizacion

CCL

CcP

STEM

CcD

CPSAA

CcC

CE

CCEC

Competencias Descriptores
especificas operativos

2|3

1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada
proveniente de diversas fuentes, de manera
critica y segura, aplicando procesos de
investigacién, métodos de analisis de
productos y experimentando con
herramientas de simulacion, para definir
problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la
informacion obtenida.

2. Abordar problemas tecnoldgicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando
en grupo, para disefiar y planificar soluciones a
un problema o necesidad de forma eficaz e
innovadora.

3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas
técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo para construir
o fabricar soluciones tecnolégicas adecuadas
que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos.

4. Describir, representar e intercambiar ideas o
soluciones a problemas tecnoldgicos o
digitales, utilizando medios de representacion,
simbologia y vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las herramientas
digitales para comunicar y difundir
informacion y propuestas.
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Curso 2025-26

Tecnologia y Digitalizacion

CCL

CP

STEM

CcD

CPSAA CcC

CE

CCEC

Competencias Descriptores
especificas operativos

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informaticas en distintos entornos, aplicando
los principios del pensamiento computacional
e incorporando las tecnologias emergentes,
para crear soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos en sistemas
de control o en robética.

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

7. Hacer un uso responsable de la tecnologia,
mostrando interés por un desarrollo
equilibrado, identificando sus repercusiones y
valorando la contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las aportaciones y
el impacto del desarrollo tecnoldgico.

COMPETENCIAS

CCL

cp

STEM

cD

CPSAA CcC

CE

CCEC

TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS
POR COMPETENCIAS EN LENGUA
CASTELLANAY LITERATURA

12

CCL Competencia lingiiistica
cpP Competencia plurilingiie

STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e

ingenieria.

CcD Competencia digital.

21

Departamento de Tecnologia (/ES Ana Frank)

CPSAA
cC

CCEC

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana.
Competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales.




Unidad 1. El proceso de resolucidn de problemas tecnolégicos

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

1. Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura,
aplicando procesos de investigacion,
métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de
simulacion, para definir problemas
tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la
informacion obtenida.

1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos
sencillos para la busqueda y ordenacion de
datos.

1.2 Disefiar y representar algoritmos que
resuelvan problemas sencillos y que incluyan
secuencias, decisiones e iteraciones.

A. Proceso de resolucion de

problemas

- Introduccién a la basqueda critica
de informacién durante la
investigacion y definicién de
problemas planteados

- Herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado
bdsicas de materiales en la
construccion de objetos y
prototipos. Respeto de las normas
de seguridad e higiene.

4. Describir, representar e intercambiar
ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando
medios de representacion, simbologia
y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las
herramientas digitales para comunicar
y difundir informacion y propuestas.

4.1 Identificar las fases del proceso de creacion de
un producto desde su disefio hasta su difusion.

B. Comunicacion y difusion de ideas
- Herramientas digitales para la
elaboracion y presentacion de
documentacion técnica e
informacion multimedia relativa a
proyectos.

7. Hacer un uso responsable de la
tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo equilibrado, identificando
sus repercusiones y valorando la
contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico.

7.1. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a
la disminucion del impacto ambiental, haciendo
un uso responsable y ético de las mismas.

E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacién,
investigacion, obsolescencia e
impacto.

— La tecnologia como respuesta a
las necesidades humanas

— El método de proyectos:
- Analizar
- Disefiar
- Construir y evaluar

— Documentos basicos para la
elaboracion de un proyecto

— Cémo se trabaja en esta
asignatura:
- Normas de seguridad e higiene

en el taller.

—> Las herramientas del taller.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (45%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (40%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 2. Técnicas de representacion grafica

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

4. Describir, representar e intercambiar
ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando
medios de representacion, simbologia
y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las
herramientas digitales para comunicar
y difundir informacioén y propuestas.

4.2. Conocer y elaborar de forma guiada la
documentacion técnica y grafica basica,
utilizando la simbologia y el vocabulario técnico
adecuados, tanto presencialmente como en
remoto.

B. Comunicacion y difusion de ideas

- Técnicas de representacion
grafica

- Introduccién al software de
disefio grafico en dos
dimensiones.

- Herramientas digitales para la
elaboracién y presentacion de
documentacién técnica e
informacion multimedia relativa
a proyectos.

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

6.1. Usar de manera eficiente y segura los
dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, conociendo
los riesgos y adoptando medidas de seguridad
para la proteccion de datos y equipos.

6.2. Crear contenidos y elaborar materiales
sencillos y estructurados, configurando
correctamente las herramientas digitales
habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta digital.

D. Digitalizacién del entorno
personal de aprendizaje
- Herramientas y plataformas de
aprendizaje: configuracion,
mantenimiento y uso critico.

1!

Ll

Soportes, Utiles e instrumentos

de dibujo y medida

Medida de longitudes

Normalizacién. Formato, marco y

cajetin

Tipos de lineas. Acotacion

sencilla

Boceto, croquis y dibujo técnico

Representacion de objetos.

- Vistas principales

- Representacion de objetos en
perspectiva

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (45%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (40%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 3. Los materiales tecnoldgicos y su impacto ambiental

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

2. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando en
grupo, para disefiar y planificar
soluciones a un problema o necesidad
de forma eficaz e innovadora.

2.1. Idear y describir soluciones originales a
problemas definidos sencillos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas, asi como establecer
de forma guiada la secuencia de las tareas
necesarias para la construccién de una solucion a
un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo.

A. Proceso de resolucién de
problemas
- Materiales tecnoldgicos
- Introduccidn a las estrategias,
técnicas y marcos de resolucion
de problemas en diferentes
contextos y sus fases

7. Hacer un uso responsable de la
tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo equilibrado, identificando
sus repercusiones y valorando la
contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico.

7.1. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a
la disminucién del impacto ambiental, haciendo
un uso responsable y ético de las mismas.

E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e
impacto.

Materiales de uso técnico

La eleccion de materiales

La madera

Los metales Impresion 3D.
Escoger los materiales adecuados
para los trabajos del taller a
partir del conocimiento de sus
propiedades.

L A

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (45%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (40%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 4. Estructuras

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

3. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la
planificacién y el disefio previo para
construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas adecuadas que den
respuesta a necesidades en diferentes
contextos.

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la
manipulacién y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas adecuadas,
aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos y electricidad y respetando las
normas de seguridad y salud.

A. Proceso de resolucién de

problemas

- Materiales tecnoldgicos

- Estructuras para la construccion
de modelos

- Introduccidn a las estrategias,
técnicas y marcos de resolucién
de problemas en diferentes
contextos y sus fases

7. Hacer un uso responsable de la
tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo equilibrado, identificando
sus repercusiones y valorando la
contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico.

7.1. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a
la disminucion del impacto ambiental, haciendo
un uso responsable y ético de las mismas.

E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnoldgico:
creatividad, innovacién,
investigacidn, obsolescencia e
impacto.

1

Las estructuras.

Tipos de estructuras y elementos
estructurales.

Fuerzas, cargas y esfuerzos.
Conseguir resistencia, estabilidad
y rigidez.

— Construccion de un puente con
una estructura de papel.

l

Ll

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (45%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (40%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 5. Mecanismos

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

3. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la
planificacién y el disefio previo para
construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas adecuadas que den
respuesta a necesidades en diferentes
contextos.

2.1. Idear y describir soluciones originales a
problemas definidos sencillos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los
materiales y herramientas, asi como establecer
de forma guiada la secuencia de las tareas
necesarias para la construccién de una solucion a
un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo.

A. Proceso de resolucién de
problemas

- Sistemas mecanicos basicos.

- Introduccidn a las estrategias,
técnicas y marcos de resolucion
de problemas en diferentes
contextos y sus fases

7. Hacer un uso responsable de la
tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo equilibrado, identificando
sus repercusiones y valorando la
contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico.

7.1. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a
la disminucién del impacto ambiental, haciendo
un uso responsable y ético de las mismas.

E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e
impacto.

1

Mdquinas y mecanismos.

Mecanismos transmisores del

movimiento.

— Mecanismos transformadores del
movimiento

— Aplicaciones. Mecanismos en
objetos de uso cotidiano.

— Practica: Utilizar el movimiento

como herramienta facilitadora

del trabajo.

l

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (45%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (40%). Ejemplo:
construccion de estructura
triangulada.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 6. Electricidad basica

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

3. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la
planificacién y el disefio previo para
construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas adecuadas que den
respuesta a necesidades en diferentes
contextos.

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la
manipulacién y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas adecuadas,
incluidas maquinas de fabricacion digital como
las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y
electrénica y respetando las normas de
seguridad y salud correspondientes.

3.3. Estimar cualitativamente el consumo de
dispositivos eléctricos y electrénicos, valorando
medidas de ahorro energético y el consumo
responsable.

A. Proceso de resolucién de
problemas

- Electricidad basica para el
montaje de esquemas y
circuitos fisicos o simulados.

- Introduccidn a las estrategias,
técnicas y marcos de resolucién
de problemas en diferentes
contextos y sus fases

4. Describir, representar e intercambiar
ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando
medios de representacion, simbologia
y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las
herramientas digitales para comunicar
y difundir informacion y propuestas.

4.2 Conocer y elaborar de forma guiada la
documentacidn técnica y grafica basica,
utilizando la simbologia y el vocabulario técnico
adecuados, tanto presencialmente como en
remoto.

B. Comunicacion y difusion de ideas
- Técnicas de representacion grafica

7. Hacer un uso responsable de la
tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo equilibrado, identificando
sus repercusiones y valorando la
contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico.

7.1. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a
la disminucion del impacto ambiental, haciendo
un uso responsable y ético de las mismas.

E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnolégico:
creatividad, innovacién,
investigacion, obsolescencia e
impacto.

1!

Ll

La electricidad y la energia
eléctrica

Conductores y aislantes
Circuitos eléctricos. Simbologia y
componentes.

Calculo de magnitudes eléctricas
fundamentales La ley de Ohm
Energia y medio ambiente
Montaje y experimentacion de
circuitos en corriente continua.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (45%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (40%). Ejemplo:
construccion de estructura
triangulada.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 7. Digitalizacidon del entorno personal de aprendizaje

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

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

6.1. Usar de manera eficiente y segura los
dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, conociendo
los riesgos y adoptando medidas de seguridad
para la proteccion de datos y equipos.

6.2. Crear contenidos y elaborar materiales
sencillos y estructurados, configurando
correctamente las herramientas digitales
habituales del entorno de aprendizaje,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta digital.

6.3. Organizar la informacién de manera
estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro y haciendo uso de los
formatos de ficheros mas apropiados.

D. Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje.

- Dispositivos digitales.

- Sistemas de comunicacion
digital de uso comun.

- Uso seguro y responsable de
internet.

- Herramientas y plataformas de
aprendizaje: configuracién,
mantenimiento y uso critico.

- Tratamiento, organizaciény
almacenamiento seguro de la
informacion. Formatos de
ficheros. Copias de seguridad.

- Seguridad en la red.

— Dispositivos digitales: elementos
del hardware y del software

— Tratamiento, organizacion y
almacenamiento seguro de la
informacién

— Sistemas de comunicacidn digital.

Internet

- Busqueda de informacion

- Uso seguro y responsable de
Internet

- Seguridad en la Red: riesgos,
amenazas y ataques

- Responsabilidad digital y buen
uso de Internet

— Apps y dispositivos moviles.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (45%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (40%). Ejemplo:
construccion de estructura
triangulada.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.

Unidad 8. Pensamiento computacional. Algoritmos y programacion

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacion
(Criterios de calificacion %
sobre la unidad)

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del
pensamiento computacional e
incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a
problemas concretos, automatizar
procesos y aplicarlos en sistemas de
control o en robética.

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a
problemas informaticos a través de algoritmos
basicos y diagramas de flujo sencillos, aplicando
los elementos y técnicas de programacién de
manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones sencillas, de forma
guiada con una finalidad concreta y definida,
para distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moviles y otros) aplicando
herramientas de edicién y empleando los
elementos de programacion por bloques de
manera apropiada.

C. Pensamiento computacional,
programacion y robdtica.

- Algoritmia y diagramas de flujo.

- Aplicaciones informéticas
sencillas para ordenador y
dispositivos moviles.

- Uso de herramientas de
programacion por bloques.

- Autoconfianza e iniciativa.

D. Digitalizacién del entorno
personal de aprendizaje.
- Herramientas y plataformas de
aprendizaje: configuracion,
mantenimiento y uso critico.

!

Algoritmos y programas
Realizacion algoritmos que
expliquen la programacion de
objetos en Scratch.
Introduccidn a Scratch.
Realizacion de programas en
Scratch con creciente grado de
dificultad con uso de:

- Variables

- Condicionales

- Bucles

— Objetos

1

1l

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-practico (45%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (40%). Ejemplo:
construccion de estructura
triangulada.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.

28

Departamento de Tecnologia (/ES Ana Frank)



Temporalizacion

Curso 2025-26

Criterios de evaluacion

Contenidos

Evaluacion

2a

1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién de forma guiada
procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura.

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis de objetos y
sistemas cotidianos, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacion
adecuadas al nivel del alumnado que faciliten la construccion de conocimiento.

A. Proceso de resolucién de
problemas

2.1. Idear y describir soluciones originales a problemas definidos sencillos, aplicando conceptos, técnicas
y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como establecer de forma
guiada la secuencia de las tareas necesarias para la construccion de una solucién a un problema
planteado, trabajando individualmente o en grupo.

A. Proceso de resolucién de
problemas

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y conformacién de materiales, empleando
herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos y
electricidad y respetando las normas de seguridad y salud.

3.2 Estimar cualitativamente las transformaciones de velocidades y fuerzas en mecanismos simples.

3.3 Identificar las magnitudes eléctricas basicas, su relacidn y su efecto en circuitos sencillos.

A. Proceso de resolucién de
problemas

4.1. Identificar las fases del proceso de creacién de un producto desde su disefio hasta su difusion.
4.2. Conocer y elaborar de forma guiada la documentacion técnica y grafica basica, utilizando la
simbologia y el vocabulario técnico adecuados, tanto presencialmente como en remoto.

B. Comunicacién y difusion de
ideas

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos basicos y
diagramas de flujo sencillos, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones sencillas, de forma guiada con una finalidad concreta y definida, para
distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos mdviles y otros) aplicando herramientas de edicion y
empleando los elementos de programacion por bloques de manera apropiada.

C. Pensamiento computacional,
programacion y robdtica

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucion de
problemas sencillos, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion de
datos y equipos.

6.2. Crear contenidos y elaborar materiales sencillos y estructurados, configurando correctamente las
herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y
respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.

D. Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje.

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en el entorno a lo largo de su
historia.

E. Tecnologia sostenible
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Para una interpretacion de la temporalizacion de los contenidos y/o criterios de
evaluacidn, consultese las tablas para cada una de las Unidades Didacticas.

La temporalizacion por Unidades Didacticas es la siguiente:

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos

Primero 1. El proceso de resolucién de problemas
tecnolégicos

2. Técnicas de representacion grafica

Los materiales tecnoldgicos y su impacto

ambiental

Estructuras

Sistemas mecanicos basicos

Electricidad basica

Digitalizacién del entorno personal de

aprendizaje

8. Pensamiento computacional. Algoritmos y
programacion

w

Segundo

Tercero

Nouw ks

Esta distribucion se aplicara de forma flexible, pudiendo variar en funcién de las
necesidades de los alumnos, de las caracteristicas del grupo y de cualquier otra
eventualidad.

Para completar los objetivos y la imparticién de contenidos de algunas de las unidades
didacticas anteriormente indicadas, se realizardn proyectos y practicas en el taller, asi
como actividades y practicas de informdatica, a medida que se vayan trabajando los
contenidos correspondientes.

Criterios de calificacion

El porcentaje en las tres evaluaciones sera de:

- 45% Pruebas escritas, proyectos-situaciones de aprendizaje. En este apartado
también se incluyen los trabajos realizados para evaluar unidades didacticas en
las que no se realicen pruebas escritas.

- 15% Trabajo diario: realizacion de actividades o tareas, puntualidad,
participacién y grado de interés, limpieza y orden.

- 40% Practicas, realizadas en el aula, en el taller o en el aula de informatica.
Debe tenerse en cuenta que:
- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo

académicamente habitual durante la realizacién de pruebas escritas, proyectos
o tareas la calificacion de esa prueba o actividad sera cero.
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Curso 2025-26

- No se recogera ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (seran
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentarad el
justificante médico o por un deber inexcusable. Los estudiantes han de presentar
las tareas en las fechas previstas por el procedimiento que diga el profesor: en
mano, por e-mail o por el aula virtual.

- No se repetira ningtin examen en caso de que un alumno/a no se presente en
la fecha fijada (sera calificado con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que
presentard el justificante médico o por un deber inexcusable. En ese caso, el
profesor determinard la fecha de realizacidn del examen.

Calculo de la nota de evaluacién y final

La nota final de cada evaluacién se calculara como la suma ponderada de los apartados
segun se indica. Se hallard una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques
completos o no). La nota se redondeara hacia arriba cuando el decimal sea igual o
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeara a 5, 5.7 a 6 etc.).

Los estudiantes deberan tener un minimo de 30% en cada uno de los bloques para
superar la evaluacién, de lo contrario obtendran un maximo de un 4 en dicha evaluacion.

La nota final del curso se calcularda como la media de las tres evaluaciones, utilizando el
valor sin redondear de cada una de ellas (con todos los decimales). La nota se
redondeard hacia arriba cuando el decimal sea igual o superior a 7 (es decir, 4.7 se
redondeard a 5, 5.7 a 6 etc.).

Los estudiantes deberan superar al menos dos evaluaciones; de lo contrario obtendran
un maximo de un 4 en la calificacién final del curso.
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Tecnologia y Digitalizacién - 32ESO

Tecnologia y Digitalizacion

CCL

CcP

STEM

CcD

CPSAA

CcC

CE

CCEC

Competencias Descriptores
especificas operativos

2|3

1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada
proveniente de diversas fuentes, de manera
critica y segura, aplicando procesos de
investigacién, métodos de analisis de
productos y experimentando con
herramientas de simulacion, para definir
problemas tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la
informacion obtenida.

2. Abordar problemas tecnoldgicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando
en grupo, para disefiar y planificar soluciones a
un problema o necesidad de forma eficaz e
innovadora.

3. Aplicar de forma apropiada y segura distintas
técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo para construir
o fabricar soluciones tecnolégicas adecuadas
que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos.

4. Describir, representar e intercambiar ideas o
soluciones a problemas tecnoldgicos o
digitales, utilizando medios de representacion,
simbologia y vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las herramientas
digitales para comunicar y difundir
informacion y propuestas.
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Curso 2025-26

Tecnologia y Digitalizacion

CCL

CP

STEM

CcD

CPSAA CcC

CE

CCEC

Competencias Descriptores
especificas operativos

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informaticas en distintos entornos, aplicando
los principios del pensamiento computacional
e incorporando las tecnologias emergentes,
para crear soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos en sistemas
de control o en robética.

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

7. Hacer un uso responsable de la tecnologia,
mostrando interés por un desarrollo
equilibrado, identificando sus repercusiones y
valorando la contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las aportaciones y
el impacto del desarrollo tecnoldgico.

COMPETENCIAS

CCL

cp

STEM

cD

CPSAA CcC

CE

CCEC

TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS
POR COMPETENCIAS EN LENGUA
CASTELLANAY LITERATURA

12

CCL Competencia lingiiistica
cpP Competencia plurilingiie

STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e

ingenieria.

CcD Competencia digital.
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CPSAA
cC

CCEC

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana.
Competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales.




Unidad 1. El proceso de resolucidn de problemas tecnolégicos

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificaciéon %
sobre la unidad)

1. Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura,
aplicando procesos de investigacion,
métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de
simulacion, para definir problemas
tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la
informacion obtenida.

1.1. Analizar problemas o necesidades planteadas,
buscando y contrastando informacién
procedente de diferentes fuentes de manera
critica y segura, evaluando su fiabilidad y
pertinencia.

1.2. Comprender y examinar productos
tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis
de objetos y sistemas de diversa indole,
empleando el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacién en la construccion
de conocimiento.

2. Abordar problemas tecnoldgicos con
autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando en
grupo, para disefiar y planificar
soluciones a un problema o necesidad
de forma eficaz e innovadora.

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

A. Proceso de resolucion de
problemas

- Estrategias, técnicas y marcos
de resolucion de problemas en
diferentes contextos y sus fases

- Estrategias de busqueda critica
de informacidn para la
investigacion y definicién de
problemas planteados.

- Anadlisis de productos y de
sistemas tecnoldgicos:
construccién de conocimiento
desde distintos enfoques y
ambitos.

7. Hacer un uso responsable de la
tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo equilibrado, identificando
sus repercusiones y valorando la
contribucidén de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico.

7.1. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a
la disminucion del impacto ambiental, haciendo
un uso responsable y ético de las mismas.

E. Tecnologia sostenible
- Tecnologia sostenible.
Valoracidn critica.

— La resolucion tecnoldgica de
problemas

— El método de proyectos:
- Analizar
- Disefiar
- Construir y evaluar

— Productos tecnoldgicos. Ciclo
comercial

— Productos tecnoldgicos.
Tecnologia sostenible.

— Normas de seguridad e higiene
en el taller.

—> Las herramientas del taller.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (55%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (30%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 2. Comunicacion de ideas mediante la representacion grafica

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

4. Describir, representar e intercambiar
ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando
medios de representacion, simbologia
y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las
herramientas digitales para comunicar
y difundir informacién y propuestas.

4.1. Representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio hasta
su difusién, elaborando documentacion técnica y
grafica con la ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos, la simbologia y el
vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en
remoto.

B. Comunicacion y difusion de ideas
- Vocabulario técnico apropiado.
- Introduccién al manejo de

aplicaciones CAD (Computer
Aided Desing) en dos
dimensiones y en tres
dimensiones para la
representacion de esquemas,
circuitos, planos y objetos
sencillos.

- Acotacidn normalizada y escalas
mas habituales en el plano de
taller.

- Herramientas digitales para la
elaboracion y presentacion de
documentacién técnica e
informacion multimedia relativa
a proyectos.

6. Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos y
aplicaciones habituales de su entorno
digital de aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones y
ajustandolos a sus necesidades para
hacer un uso mas 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,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta digital.

D. Digitalizacién del entorno
personal de aprendizaje
- Herramientas de edicién y
creacién de contenidos
multimedia: instalacion,
configuracion y uso
responsable.

1

Comunicacion grafica de ideas

Escalas normalizadas: ejercicios

practicos.

— Representacion de objetos en el
sistema diédrico. Vistas

— Representacion de objetos en
perspectiva

— Acotacion. Tipos de lineas

l

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (55%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (30%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 3. Disefio e impresion 3D. Fabricacion sostenible

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de

aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

3. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la
planificacién y el disefio previo para
construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas adecuadas que den
respuesta a necesidades en diferentes
contextos.

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la
manipulacién y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas adecuadas,
incluidas maquinas de fabricacion digital como
las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y
electrénica y respetando las normas de
seguridad y salud correspondientes.

A. Proceso de resolucion de
problemas

- Introduccion a la fabricacion
digital. Disefio e impresién 3D.
Respeto de las normas de
seguridad e higiene.

4. Describir, representar e intercambiar
ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando
medios de representacion, simbologia
y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las
herramientas digitales para comunicar
y difundir informacién y propuestas.

4.1. Representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio hasta
su difusién, elaborando documentacion técnica y
grafica con la ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos, la simbologia y el
vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en
remoto.

B. Comunicacion y difusion de ideas

- Vocabulario técnico apropiado.

- Introduccién al manejo de
aplicaciones CAD (Computer
Aided Desing) en dos
dimensiones y en tres
dimensiones para la
representacion de esquemas,
circuitos, planos y objetos
sencillos.

7. Hacer un uso responsable de la
tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo equilibrado, identificando
sus repercusiones y valorando la
contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnoldgico.

7.1. Identificar las aportaciones de las tecnologias
emergentes al bienestar, a la igualdad social y a
la disminucion del impacto ambiental, haciendo
un uso responsable y ético de las mismas.

E. Tecnologia sostenible

- Tecnologia sostenible.
Valoracion critica.

1!

1!

Materiales plasticos. Conocer
para reciclar.

El dilema de los plasticos.
Técnicas de fabricacion con
materiales plasticos.
Fabricacién digital.

Impresién 3D.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (55%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (30%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.

36

Departamento de Tecnologia (/ES Ana Frank)



Unidad 4. Electricidad y electrdnica basicas

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

3. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la
planificacién y el disefio previo para
construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas adecuadas que den
respuesta a necesidades en diferentes
contextos.

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la
manipulacién y conformacion de materiales,
empleando herramientas y maquinas adecuadas,
incluidas maquinas de fabricacion digital como
las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y
electrénica y respetando las normas de
seguridad y salud correspondientes.

3.2. Medir y realizar calculos de magnitudes
eléctricas en circuitos sencillos, comprobando la
coherencia de los datos obtenidos.

3.3. Estimar cualitativamente el consumo de
dispositivos eléctricos y electrénicos, valorando
medidas de ahorro energético y el consumo
responsable.

A. Proceso de resolucion de
problemas
- Estrategias, técnicas y marcos
de resolucion de problemas en

diferentes contextos y sus fases.

- Electricidad y electrénica basica
para el montaje de esquemasy
circuitos fisicos o simulados.

— Circuitos eléctricos y
electrénicos.
- Simbologia
- Representacion
- Funciones bdsicas
— Cdlculo de magnitudes eléctricas
fundamentales La ley de Ohm
Energia y potencia eléctricas.
Asociacion de resistencias y
generadores.
— Montaje y experimentacién de
circuitos en corriente continua
(fisico y simulado).

Ll

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (55%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (30%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 5. Pensamiento computacional, programacién y robética

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

2. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando en
grupo, para disefiar y planificar
soluciones a un problema o necesidad
de forma eficaz e innovadora.

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

A. Proceso de resolucion de
problemas
- Estrategias, técnicas y marcos
de resolucion de problemas en

diferentes contextos y sus fases.

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del
pensamiento computacional e
incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a
problemas concretos, automatizar
procesos y aplicarlos en sistemas de
control o en robética.

5.1. Programar aplicaciones sencillas para
distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando, los elementos de
programacion por blogues de manera apropiada
y aplicando herramientas de edicién, asi como
madulos de inteligencia artificial que afiadan
funcionalidades.

5.2. Automatizar procesos, maquinas y objetos de
manera auténoma, con conexion a internet,
mediante el andlisis, construccién y
programacion por blogques de robots y sistemas
de control.

C. Pensamiento computacional,
programacion y robética
- Introduccidn a la inteligencia
artificial
- Fundamentos de la robética

Automatismos y robots
Microcontroladores

Sistemas de control

Internet de las cosas (IoT)

La tarjeta controladora Arduino
Uno

Introduccidn a la robética

- Componentes de un robot.
— Programacioén de una tarjeta
controladora Arduino de forma
(fisica o simulada) para
programar robots sencillos.

L

!

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (55%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (30%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Unidad 6. Herramientas digitales para la publicacién y difusion de informacion

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

1. Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura,
aplicando procesos de investigacion,
métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de
simulacion, para definir problemas
tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la
informacion obtenida.

1.3 Adoptar medidas preventivas para la
proteccién de los dispositivos, los datos y la salud
personal, identificando problemas y riesgos
relacionados con el uso de la tecnologia y
analizdndolos de manera ética y critica.

A. Proceso de resolucion de
problemas

Estrategias de blsqueda critica
de informacidn para la
investigacion y definicién de
problemas planteados.

4. Describir, representar e intercambiar
ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando
medios de representacion, simbologia
y vocabulario adecuados, asi como los
instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las
herramientas digitales para comunicar
y difundir informacidn y propuestas.

4.2. Difundir la informacién de un proyecto a
través de internet, mediante paginas web
sencillas, blogs, wikis u otras herramientas.

B. Comunicacion y difusion de ideas

Herramientas digitales para la
elaboracion y presentacion de
documentacién técnica e
informacién multimedia relativa
a proyectos.

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

6.1. Usar de manera eficiente y segura los
dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, analizando los
componentes y los sistemas de comunicacién,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion 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,
ajustandolas a sus necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta digital.

D. Digitalizacién del entorno
personal de aprendizaje.

Conceptos bdasicos en la
transmision de datos:
componentes (emisor, canal y
receptor), ancho de banda
(velocidad de transmision) e
interferencias (ruido).
Principales tecnologias
inaldmbricas para la
comunicacion.

Herramientas de edicién y
creacion de contenidos
multimedia: instalacion,
configuracion y uso
responsable.

Respeto a la propiedad
intelectual y a los derechos de
autor.

— Publicacidon y difusion de
documentacion relativa a
proyectos.

— Conceptos basicos en la
transmision de datos.

— Principales tecnologias
inaldmbricas para la
comunicacion.

— Conexion a Internet. Principios
técnicos.

— Bienestar digital: practicas
seguras y riesgos
- Protege tus datos
- Protege tu identidad

— Las fake news.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (55%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (30%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 15%.
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Temporalizacion

Curso 2025-26

Criterios de evaluacion

Contenidos

Evaluacion

Ja

1.1 Analizar problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién procedente de diferentes
fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

1.2 Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a través del andlisis de objetos y sistemas de
diversa indole, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la construccion de
conocimiento.

1.3 Adoptar medidas preventivas para la proteccién de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando
problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia.

A. Proceso de resolucion
de problemas

2.1. Idear y describir soluciones originales a problemas definidos sencillos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas necesarios, asi como secuenciar las tareas
necesarias para la construccién de una solucién a un problema planteado con previsidn de los tiempos necesarios
para el desemperio de cada tarea, trabajando individualmente o en grupo.

A. Proceso de resolucion
de problemas

3.1. Fabricar objetos o0 modelos mediante la manipulacién y conformacion de materiales, empleando herramientas y
maquinas adecuadas, incluidas maquinas de fabricacion digital como las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de
estructuras, mecanismos, electricidad y electrdnica y respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

3.2. Medir y realizar calculos de magnitudes eléctricas en circuitos sencillos, comprobando la coherencia de los datos
obtenidos.

3.3. Estimar cualitativamente el consumo de dispositivos eléctricos y electrénicos, valorando medidas de ahorro
energético y el consumo responsable.

A. Proceso de resolucion
de problemas

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacidn de un producto desde su disefio hasta su difusién, elaborando
documentacidn técnica y gréfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos, la simbologia y el
vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.

4.2. Difundir la informacién de un proyecto a través de internet, mediante pdaginas web sencillas, blogs, wikis u otras
herramientas.

B. Comunicacién y difusion
de ideas

5.1 Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos mdviles y otros) empleando,
los elementos de programacion por bloques de manera apropiada y aplicando herramientas de edicidn, asi como
moddulos de inteligencia artificial que afladan funcionalidades.

5.2 Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a internet, mediante el andlisis,
construccion y programacion por bloques de robots y sistemas de control.

C. Pensamiento
computacional,
programacion y robética

6.1 Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucién de problemas sencillos,
analizando los componentes y los sistemas de comunicacién, conociendo los riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion 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, ajustandolas a sus necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta digital.

D. Digitalizacién del
entorno personal de
aprendizaje.

7.1 Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes.

E. Tecnologia sostenible
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Para una interpretacion de la temporalizacion de los contenidos y/o criterios de
evaluacidn, consultese las tablas para cada una de las Unidades Didacticas.

La temporalizacidén por Unidades Didacticas es la siguiente:

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos

Primero 1. El proceso de resolucién de problemas
tecnolégicos

2. Comunicacién de ideas mediante la representacion
grafica

Segundo 3. Disefio e impresion 3D. Fabricacion sostenible
4. Electricidad y electrdnica basicas
Tercero 5. Pensamiento computacional, programaciény

robdtica
6. Herramientas digitales para la publicacién y
difusion de informacidn

Esta distribucion se aplicara de forma flexible, pudiendo variar en funcién de las
necesidades de los alumnos, de las caracteristicas del grupo y de cualquier otra
eventualidad.

Para completar los objetivos y la imparticidon de contenidos de algunas de las unidades
didacticas anteriormente indicadas, se realizaran proyectos y practicas en el taller, asi
como actividades y practicas de informdatica, a medida que se vayan trabajando los
contenidos correspondientes.

Criterios de calificacion

El porcentaje en las tres evaluaciones sera de:

- 55% pruebas escritas, proyectos-situaciones de aprendizaje. En este apartado
también se incluyen los trabajos realizados para evaluar unidades didacticas en
las que no se realicen pruebas escritas.

- 15% Trabajo diario: realizacion de actividades o tareas, puntualidad,
participacién y grado de interés, limpieza y orden.

- 30% Practicas, realizadas en el aula, en el taller o en el aula de informatica.

Debe tenerse en cuenta que:

- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo
académicamente habitual durante la realizacién de pruebas escritas, proyectos
o tareas la calificacion de esa prueba o actividad sera cero.
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Curso 2025-26

- No se recogera ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (seran
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentarad el
justificante médico o por un deber inexcusable. Los estudiantes han de presentar
las tareas en las fechas previstas por el procedimiento que diga el profesor: en
mano, por e-mail o por el aula virtual.

- No se repetira ningtin examen en caso de que un alumno/a no se presente en
la fecha fijada (sera calificado con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que
presentard el justificante médico o por un deber inexcusable. En ese caso, el
profesor determinard la fecha de realizacidn del examen.

Calculo de la nota de evaluacién y final

La nota final de cada evaluacién se calculara como la suma ponderada de los apartados
segun se indica. Se hallard una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques
completos o no). La nota se redondeara hacia arriba cuando el decimal sea igual o
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeara a 5, 5.7 a 6 etc.).

Los estudiantes deberan tener un minimo de 30% en cada uno de los bloques para
superar la evaluacién, de lo contrario obtendran un maximo de un 4 en dicha evaluacion.

La nota final del curso se calcularda como la media de las tres evaluaciones, utilizando el
valor sin redondear de cada una de ellas (con todos los decimales). La nota se
redondeard hacia arriba cuando el decimal sea igual o superior a 7 (es decir, 4.7 se
redondeard a 5, 5.7 a 6 etc.).

Los estudiantes deberan superar al menos dos evaluaciones; de lo contrario obtendran
un maximo de un 4 en la calificacién de la nota final del curso.
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Tecnologia - 42ESO

Tecnologia y Digitalizacion

CCL

CcP

STEM

CcD

CPSAA

CcC

CE

CCEC

Competencias Descriptores
especificas operativos

2|3

1. Identificar y proponer problemas tecnoldgicos
con iniciativa y creatividad, estudiando las
necesidades de su entorno préximo y
aplicando estrategias y procesos colaborativos
e iterativos relativos a proyectos, para ideary
planificar soluciones de manera eficiente,
accesible e innovadora

2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas
técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando procedimientos y recursos
tecnoldgicos y analizando el ciclo de vida de
productos para fabricar soluciones
tecnoldgicas adecuadas que den respuesta a
necesidades planteadas

3. Expresar, comunicar y difundir ideas,
propuestas o soluciones tecnoldgicas en
diferentes foros de manera efectiva,
empleando los recursos disponibles y
aplicando los elementos y técnicas necesarias
para intercambiar la informacién de manera
responsable y fomentar el trabajo en equipo

4. Desarrollar soluciones automatizadas a
problemas planteados aplicando los
conocimientos necesarios e incorporando
tecnologias emergentes para disefiar y
construir sistemas de control, programables y
robdticos.

5. Aprovechar y emplear de manera responsable
las posibilidades de las herramientas digitales,
adaptandolas a sus necesidades,
configurandolas y aplicando conocimientos
interdisciplinares, para la resolucion de tareas
de una manera mas eficiente
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Curso 2025-26

Tecnologia y Digitalizacion CCL cP STEM CD CPSAA CC CE CCEC
Compfafenmas Descrlpt.ores 3 2 3 501 3 5/1/2/3/al5/1 213011213
especificas operativos
6. Analizar procesos tecnolégicos, teniendo en
cuenta su impacto en la sociedad y en el X
entorno.
COMPETENCIAS CCL cpP STEM CcD CPSAA ccC CE CCEC
TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS
POR COMPETENCIAS EN LENGUA 1 2 9 8 7 2 3 2
CASTELLANAY LITERATURA
CCL Competencia lingiiistica CPSAA Competencia personal, social y de aprender a aprender.
cpP Competencia plurilingiie cC Competencia ciudadana.
STEM Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e CE Competencia emprendedora.
ingenieria. CCEC Competencia en conciencia y expresion culturales.
CcDh Competencia digital.
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Unidad 1. Proceso de resolucién de problemas

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de

aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

1. Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura,
aplicando procesos de investigacion,
métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de
simulacion, para definir problemas
tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la
informacion obtenida.

1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas
emprendedoras que generen un valor para la
comunidad, a partir de la observacién y el analisis
del entorno mas cercano, estudiando sus
necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas
de gestidn de proyectos, como el Design Thinking,
con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un
proceso iterativo de validacion, desde la fase de
ideacion hasta la difusion de la solucién

2. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
procedimientos y recursos
tecnolégicos y analizando el ciclo de
vida de productos para fabricar
soluciones tecnoldgicas adecuadas que
den respuesta a necesidades
planteadas

2.1. Analizar el disefio de un producto que dé
respuesta a una necesidad planteada, evaluando su
demanda, evolucidn y prevision de fin de ciclo de
vida

A.1. Estrategias y técnicas.
Estrategias y herramientas de
gestidn de proyectos
colaborativos y técnicas de
resolucion de problemas
iterativas.

Estudio de necesidades del

centro, locales, regionales,

etc. Planteamiento de
proyectos colaborativos.

Técnicas de ideacion. Design

Thinking.

- Emprendimiento,
perseverancia y creatividad
en la resolucion de problemas
desde una perspectiva
interdisciplinar de la actividad
tecnoldgica y satisfaccion e
interés por el trabajoy la
calidad del mismo.

3. Expresar, comunicar y difundir ideas,
propuestas o soluciones tecnoldgicas
en diferentes foros de manera efectiva,
empleando los recursos disponibles y
aplicando los elementos y técnicas
necesarias para intercambiar la
informacion de manera

responsable y fomentar el trabajo en
equipo.

3.1. Intercambiar informacién y fomentar el trabajo
en equipo de manera asertiva, empleando las
herramientas digitales adecuadas junto con el
vocabulario técnico, simbolos y esquemas de
sistemas tecnoldgicos apropiados.

3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnoldgicas de manera efectiva, empleando la
entonacidn, expresion, gestion del tiempo y
adaptacion adecuada del discurso.

3.3. Valorar la importancia de las técnicas de
posicionamiento de contenidos en la red para la

difusion efectiva de ideas y productos

6. Analizar procesos tecnoldgicos,
teniendo en cuenta su impacto en la
sociedad y en el entorno.

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia,
mediante el andlisis y aplicacion de criterios en la
seleccion de materiales y en el disefio de estos, asi
como en los procesos de fabricacion de productos
tecnoldgicos

E. Tecnologia sostenible
- Sostenibilidad en la seleccién
de materiales y disefio de
procesos, de productos y
sistemas tecnoldgicos.

!

l

l

Resolucién de problemas.
Estrategias y técnicas
Metodologias agiles.
Herramientas de gestién de
proyectos colaborativos
Creacién de productos
Disefio. Design thinking

Ciclo de vida de un producto.
Seleccién de materiales
Fabricacién manual y mecénica.
Fabricacion digital
Comunicacion, presentacion y
difusion de un producto

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (70%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (20%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidad 2. Electrdnica analdgica

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones
de aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

2. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando procedimientos
y recursos tecnoldgicos y analizando el ciclo
de vida de productos para fabricar
soluciones tecnoldgicas adecuadas que den
respuesta a necesidades planteadas

2.2 Fabricar productos y soluciones
tecnoldgicas, aplicando herramientas de
disefio asistido, técnicas de elaboracion
manual, mecanica y digital y utilizando los
materiales y recursos mecanicos, eléctricos,
electrénicos y digitales adecuados.

B. Operadores tecnoldgicos.

- Electrénica analdgica. Componentes
basicos, simbologia, analisis y
montaje fisico y simulado de
circuitos elementales

5. Aprovechar y emplear de manera
responsable las posibilidades de las
herramientas digitales, adapténdolas a sus
necesidades, configurandolas y aplicando
conocimientos interdisciplinares, para la
resolucion de tareas de una manera mas
eficiente

5.1. Resolver tareas propuestas de manera
eficiente mediante el uso y configuraciéon de
diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos
interdisciplinares con autonomia.

C. Pensamiento computacional,
automatizacion y robdtica.

- Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacion y
comprobacion del funcionamiento
de los sistemas disefiados.

— Conceptos fundamentales de

electricidad: magnitudes
eléctricas, ley de Ohm.

— Circuitos serie, paraleloy

mixto.

— Componentes electrénicos

basicos: resistencias,
potenciémetros, diodos,
condensadores, relés,
transistores.

— Simulacion de circuitos

electrénicos

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (70%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (20%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.

Unidad 3. Electrénica digital

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones
de aprendizaje

Instrumentos de evaluacion
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

2. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando procedimientos
y recursos tecnoldgicos y analizando el ciclo
de vida de productos para fabricar
soluciones tecnoldgicas adecuadas que den
respuesta a necesidades planteadas

2.2 Fabricar productos y soluciones
tecnoldgicas, aplicando herramientas de
disefio asistido, técnicas de elaboracion
manual, mecanica y digital y utilizando los
materiales y recursos mecanicos, eléctricos,
electrénicos y digitales adecuados.

B. Operadores tecnoldgicos.

- Electrénica digital basica. Tablas
de verdad, funciones légicas y su
simplificacién, implementacion
con puertas légicas. Disefio,
analisis e implementacién de
circuitos combinacionales
sencillos

Lyl

Ll

5. Aprovechar y emplear de manera
responsable las posibilidades de las
herramientas digitales, adapténdolas a sus
necesidades, configurdndolas y aplicando
conocimientos interdisciplinares, para la
resolucion de tareas de una manera mas
eficiente

5.1. Resolver tareas propuestas de manera
eficiente mediante el uso y configuracion de
diferentes aplicaciones y herramientas
digitales, aplicando conocimientos
interdisciplinares con autonomia.

C. Pensamiento computacional,
automatizacion y robdtica.

- Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacién y
comprobacion del funcionamiento
de los sistemas disefiados.

— Lainformacidn analdgica y

digital

Sistemas de numeracién
Algebra de Boole
Simplificacién de funcionas
légicas por Karnaugh
Puertas ldgicas

Disefio de circuitos digitales
con puertas légicas.
Simulacion

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (70%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (20%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidad 4. Neumatica

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

2. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
procedimientos y recursos
tecnolégicos y analizando el ciclo de
vida de productos para fabricar
soluciones tecnoldgicas adecuadas que
den respuesta a necesidades
planteadas

2.2 Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas,
aplicando herramientas de disefio asistido,
técnicas de elaboracién manual, mecanicay
digital y utilizando los materiales y recursos
mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuados.

B. Operadores tecnoldgicos.
- Neumatica basica.

Componentes neumaticos
fundamentales. Analisis de
circuitos sencillos. Simbologia
y representacion.

- Elementos mecanicos,
electrénicos y neumaticos
aplicados a la robética.
Interpretacion de esquemas de
circuitos sencillos. Montaje
fisico o simulado.

5. Aprovechar y emplear de manera
responsable las posibilidades de las
herramientas digitales, adaptandolas a
sus necesidades, configurandolas y
aplicando conocimientos
interdisciplinares, para la resolucion de
tareas de una manera mas eficiente

5.1. Resolver tareas propuestas de manera
eficiente mediante el uso y configuracién de
diferentes aplicaciones y herramientas digitales,
aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia.

C. Pensamiento computacional,
automatizacion y robdtica.

- Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacion
y comprobacidon del
funcionamiento de los
sistemas disefiados.

— Neumatica bésica
— Fluidos. Principios fisicos de
funcionamiento
— Componentes neumaticos
fundamentales:
- Produccidn y tratamiento del
aire comprimido
- Distribucion del aire
comprimido
- Actuadores neumaticos
- Vélvulas neumaticas
— Andlisis de circuitos neumaticos
sencillos

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (70%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (20%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidad 5. Pensamiento computacional, automatizacion y robética

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

4. Desarrollar soluciones automatizadas
a problemas planteados aplicando los
conocimientos necesarios e
incorporando tecnologias emergentes
para disefiar y construir sistemas de
control, programables y robéticos.

4.1 Disefiar, construir, controlar y/o simular
sistemas automaticos programables y robots que
sean capaces de realizar tareas de forma
auténoma, aplicando conocimientos de
mecanica, electronica, neumaticay
componentes de los sistemas de control, asi
como otros conocimientos interdisciplinares

4.2 Integrar en las maquinas y sistemas
tecnoldgicos aplicaciones informaticas y
tecnologias digitales emergentes de control y
simulacion como Internet de las cosas, big data 'y
la inteligencia artificial con sentido critico.

5. Aprovechar y emplear de manera
responsable las posibilidades de las
herramientas digitales, adaptandolas a
sus necesidades, configurandolas y
aplicando conocimientos
interdisciplinares, para la resolucion de
tareas de una manera mas eficiente

5.1. Resolver tareas propuestas de manera
eficiente mediante el uso y configuracion de
diferentes aplicaciones y herramientas digitales,
aplicando conocimientos interdisciplinares con
autonomia.

5.2. Disefiar y programar aplicaciones informaticas
para el control de sistemas automaticos y robots.

C. Pensamiento computacional,
automatizacion y robdtica.

- Componentes de sistemas de
control programado:
controladores, sensores y
actuadores.

- Elordenador y otros
dispositivos como elemento
de programacién y control.

- Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacién
y comprobacién del
funcionamiento de los
sistemas disefiados.

- Iniciacién a la inteligencia
artificial y big data.

- Espacios compartidos y discos
virtuales.

- Telecomunicaciones en
sistemas de control digital;
internet de las cosas (IoT)

- Robética. Disefio, construccion
y control de robots sencillos
de manera fisica o simulada.

- Disefio de aplicaciones para el
control de sistemas
automaticos y/o robots

— Componentes de sistemas de
control programado:
controladores, sensores y
actuadores

— El ordenador como elemento de
programacion y control

— Iniciacion a la inteligencia

artificial

Internet de las cosas (loT)

Robotica

Programacion de dispositivos

robdticos con Arduino.

1Ll

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (70%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (20%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidad 6. Tecnologia sostenible

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

2. Aplicar de forma apropiada y segura
distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando
procedimientos y recursos
tecnolégicos y analizando el ciclo de
vida de productos para fabricar
soluciones tecnoldgicas adecuadas que
den respuesta a necesidades
planteadas.

2.2 Eliminar la obsolescencia programada en el
disefio y fabricacién de productos.

6. Analizar procesos tecnoldgicos,
teniendo en cuenta su impacto en la
sociedad y en el entorno.

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia,
mediante el andlisis y aplicacion de criterios en la
seleccion de materiales y en el disefio de estos,
asi como en los procesos de fabricacién de
productos tecnoldgicos.

6.2. Estudiar el consumo energético en las
viviendas y plantear soluciones de ahorro
energético.

6.3. Analizar los beneficios en el cuidado del
entorno que aportan las tecnologias.

6.4. Identificar y valorar la repercusién y los
beneficios del desarrollo de proyectos
tecnoldgicos de caracter social.

D. Tecnologia sostenible.

Sostenibilidad en la seleccién
de materiales y disefio de
procesos, de productos y
sistemas tecnoldgicos.
Energias renovables.
Arquitectura bioclimatica.

Ahorro energético en edificios.

Practicas de ahorro energético
en los hogares.

Transporte y sostenibilidad:
problematica actual,
soluciones y tendencias a
corto y medio plazo.

1Ll

Impacto medioambiental de la
actividad tecnoldgica

Tecnologia sostenible.
Sostenibilidad en el disefio de
soluciones

Fuentes y formas de energia.
Energias renovables

La importancia de la energia
eléctrica:

- Unidades de medida.

- Potencia eléctrica

- Rendimiento

- Analisis del recibo eléctrico
Ahorro energético en los hogares
Arquitectura bioclimatica
Transporte y sostenibilidad
Evolucion sostenible: cambios en
la industria de la moda

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (70%).

—> Practicas de tecnologia realizadas
en el aula-taller (20%).

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Curso 2025-26

Temporalizacion
. . . Evaluacion
Criterios de evaluacion Contenidos 52 32
1.1. Idear y planificar soluciones tecnoldgicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad, a partir de la A. Proceso de resolucion
observacion y el andlisis del entorno mas cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. de problemas
1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestién de proyectos, como el Design Thinking, con una
perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validacion, desde la fase de ideacion hasta la difusion
de la solucion.
1.3. Abordar la gestién del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, asi
como métodos de investigacidn en la ideacidn de soluciones lo mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles.
2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evoluciéon A. Proceso de resolucion
y prevision de fin de ciclo de vida. de problemas
2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefio asistido,técnicas de elaboraciéon
manual, mecdnica y digital y utilizando los materiales y recursos mecanicos, neumaticos, eléctricos, electrénicos y D. Tecnologia sostenible. X X
digitales adecuados.
2.3. Eliminar la obsolescencia programada en el disefio y fabricacién de productos
3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas A. Proceso de resolucion
digitales adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados. de problemas
3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnoldgicas de manera efectiva, empleando la entonacion,
expresion, gestion del tiempo y adaptacion adecuada del discurso.
3.3. Valorar la importancia de las técnicas de posicionamiento de contenidos en la red para la difusidn efectiva de ideas
y productos
4.1. Disefiar, construir, controlar y/o simular sistemas automaticos programables y robots que sean capaces de realizar B. Operadores
tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de mecdnica, electrénica, neumatica y componentes de los tecnoldgicos
sistemas de control, asi como otros conocimientos interdisciplinares.
4.2. Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informaticas y tecnologias digitales emergentes de C. Pensamiento X
control y simulaciéon como Internet de las cosas, big data y la inteligencia artificial con sentido critico. computacional,
automatizacion y robética.
5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el uso y configuracion de diferentes aplicaciones y A. Proceso de resolucion
herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomia. de problemas
5.2. Disefiar y programar aplicaciones informaticas para el control de sistemas automaticos y robots. C. Pensamiento X X
computacional,
automatizacién y robética.
6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el andlisis y aplicacion de criterios en la seleccion de A. Proceso de resolucion
materiales y en el disefio de estos, asi como en los procesos de fabricacién de productos tecnoldgicos. de problemas
6.2. Estudiar el consumo energético en las viviendas y plantear soluciones de ahorro energético. X
6.3. Analizar los beneficios en el cuidado del entorno que aportan las tecnologias. D. Tecnologia sostenible.
6.4. Identificar y valorar la repercusion y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnoldgicos de caracter social.
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Para una interpretacion de la temporalizacion de los contenidos y/o criterios de
evaluacidn, consultese las tablas para cada una de las Unidades Didacticas.

La temporalizacion por Unidades Didacticas es la siguiente:

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos
Primero 1. Proceso de resolucién de problemas
2. Electrénica analdgica
Segundo 3. Electrdnica digital
4. Neumatica
Tercero 5. Pensamiento computacional, automatizacion y
robodtica
6. Tecnologia sostenible

Esta distribucion se aplicard de forma flexible, pudiendo variar en funcién de las
necesidades de los alumnos, de las caracteristicas del grupo y de cualquier otra
eventualidad.

Para completar los objetivos y la imparticidon de contenidos de algunas de las unidades
didacticas anteriormente indicadas, se realizaran proyectos y practicas en el taller, asi
como actividades y practicas de informatica, a medida que se vayan trabajando los
contenidos correspondientes.

Criterios de calificacion

El porcentaje en las tres evaluaciones sera de:

- 70% pruebas escritas, proyectos-situaciones de aprendizaje. En este apartado
también se incluyen los trabajos realizados para evaluar unidades didacticas en
las que no se realicen pruebas escritas.

- 10% Trabajo diario: realizacion de actividades o tareas, puntualidad,
participacidén y grado de interés, limpieza y orden.

- 20% Practicas, realizadas en el aula, en el taller o en el aula de informatica.

Debe tenerse en cuenta que:

- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo
académicamente habitual durante la realizacién de pruebas escritas, proyectos
o tareas la calificacion de esa prueba o actividad sera cero.
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Curso 2025-26

- No se recogera ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (seran
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentarad el
justificante médico o por un deber inexcusable. Los estudiantes han de presentar
las tareas en las fechas previstas por el procedimiento que diga el profesor: en
mano, por e-mail o por el aula virtual.

- No se repetira ningtin examen en caso de que un alumno/a no se presente en
la fecha fijada (sera calificado con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que
presentard el justificante médico o por un deber inexcusable. En ese caso, el
profesor determinard la fecha de realizacidn del examen.

Calculo de la nota de evaluacién y final

La nota final de cada evaluacién se calculara como la suma ponderada de los apartados
segun se indica. Se hallard una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques
completos o no). La nota se redondeara hacia arriba cuando el decimal sea igual o
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeara a 5, 5.7 a 6 etc.).

Los estudiantes deberan tener un minimo de 30% en cada uno de los bloques para
superar la evaluacién, de lo contrario obtendran un maximo de un 4 en dicha evaluacion.

La nota final del curso se calcularda como la media de las tres evaluaciones, utilizando el
valor sin redondear de cada una de ellas (con todos los decimales). La nota se
redondeard hacia arriba cuando el decimal sea igual o superior a 7 (es decir, 4.7 se
redondeard a 5, 5.7 a 6 etc.).

Los estudiantes deberan superar al menos dos evaluaciones; de lo contrario obtendran
un maximo de un 4 en la calificacién de la nota final del curso.
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Digitalizacion - 42ESO

Digitalizacion

CCL

CcP

STEM

CcD

CPSAA CcC CE

CCEC

Competencias
especificas

Descriptores
operativos

2|3

1. Identificar y resolver problemas técnicos

sencillos, conectar y configurar dispositivos a
redes domésticas, aplicando los
conocimientos de hardware y sistemas
operativos, para gestionar las herramientas e
instalaciones informaticas y de comunicacion
de uso cotidiano.

. Configurar el entorno personal de aprendizaje,
interactuando y aprovechando los recursos del
ambito digital, para optimizar y gestionar el
aprendizaje permanente

. Desarrollar habitos que fomenten el bienestar
digital, aplicando medidas preventivas y
correctivas, para proteger dispositivos, datos
personales y la propia salud.

. Ejercer una ciudadania digital critica,
conociendo las posibles acciones que realizar
en la red, e identificando sus repercusiones,
para hacer un uso activo, responsable y ético
de la tecnologia.

COMPETENCIAS

CCL

cp

STEM

cD

CPSAA CcC CE

CCEC

TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS
POR COMPETENCIAS EN LENGUA
CASTELLANAY LITERATURA

CCL
cp
STEM

cD

Competencia lingiiistica
Competencia plurilingiie

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e

ingenieria.
Competencia digital.
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CPSAA
cC

CCEC

Competencia personal, social y de aprender a aprender.
Competencia ciudadana.

Competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales.




Unidad 1. Arquitectura de ordenadores y dispositivos mdviles. Software. Redes

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

1. Identificar y resolver problemas
técnicos sencillos, conectar y
configurar dispositivos a redes
domeésticas, aplicando los
conocimientos de hardware y sistemas
operativos, para gestionar las
herramientas e instalaciones
informaticas y de comunicacion de uso
cotidiano.

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes
locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacién aldambrica
e inaldmbrica con una actitud proactiva.

1.2. Instalar y mantener sistemas operativos
configurando sus caracteristicas en funcién de
sus necesidades personales.

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos
sencillos analizando componentes y funciones de
los dispositivos digitales, evaluando las
soluciones de manera critica y reformulando el
procedimiento, en caso necesario.

A. Dispositivos digitales, sistemas
operativos y de comunicacion.

- Arquitectura de ordenadores:
elementos, montaje,
configuracion y resolucién de
problemas.

- Dispositivos mdviles:
elementos, configuraciény
resolucidn de problemas.

- Sistemas operativos: instalacion
y configuracién de usuario.
Sistemas operativos libres: MAX

- Sistemas de comunicacién e
internet.

- Dispositivos de red y
funcionamiento.

- Procedimiento de configuracion
de una red doméstica y
conexién de dispositivos.

- Comunicaciones inaldmbricas
entre dispositivos.

- Dispositivos conectados (loT y
wearables): configuracién y
conexion de dispositivos.

—> El hardware y sus principales
componentes.

—> El software y sus principales
componentes.

—> Hardware y software de
dispositivos moviles.
—> Redes de comunicacion.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidades:

2. Aplicaciones de productividad
3. Creacion y edicidn de contenidos multimedia
4. Publicacion y difusion de contenidos

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

2. Configurar el entorno personal de
aprendizaje, interactuando y
aprovechando los recursos del ambito
digital, para optimizar y gestionar el
aprendizaje permanente

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital,
configurando el entorno personal de aprendizaje
mediante la integracion de recursos digitales de
manera auténoma.

2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacién en
funcién de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de
aprendizaje con sentido critico y siguiendo
normas basicas de seguridad en la red.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar
contenidos digitales de forma individual o
colectiva, seleccionando las herramientas mas
apropiadas para generar nuevo conocimiento y
contenidos digitales de manera creativa,
respetando los derechos de autor y licencias de
uso.

2.4 Interactuar en espacios virtuales de
comunicacion y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo y publicando
informacion y datos, adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y
respetuosa

B. Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje.

- Busqueda, seleccién y archivo
de informacién relevante y
fiable.

- Edicién y creacion de
contenidos.

- Comunicacioén y colaboracién en
red. Herramientas
colaborativas.

- Publicacion y difusion
responsable en redes.

Creacidn de contenidos
mediante:

- Procesadores de texto

- Presentaciones

- Hojas de calculo

- Gestores de bases de datos.
Contenido multimedia en
distintos soportes digitales:

- Imdagenes de mapa de bits

- Imdgenes vectoriales

- Edicién de audio

- Edicién de video

Paginas web.

- Herramientas de publicacion.
- Lenguaje HTML.

Criterios de disefio.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidad 5. Ciberseguridad

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de
aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

3. Desarrollar habitos que fomenten el
bienestar digital, aplicando medidas
preventivas y correctivas, para
proteger dispositivos, datos personales
y la propia salud.

3.1. Proteger los datos personales y la huella
digital generada en internet, configurando las
condiciones de privacidad de las redes sociales y
espacios virtuales de trabajo.

3.2. Configurar y actualizar contrasefias, sistemas
operativos y antivirus de forma periddica en los
distintos dispositivos digitales de uso habitual

3.3. Identificar y saber reaccionar ante situaciones
que representan una amenaza en la red,
escogiendo la mejor solucidn entre diversas
opciones, desarrollando practicas saludables y
seguras, y valorando el bienestar fisico y mental,
tanto personal como colectivo.

C. Seguridad y bienestar digital.

Introduccién a la
ciberseguridad.

Seguridad de dispositivos.
Seguridad y proteccién de
datos.

Seguridad en la salud fisica
(ergonomia) y mental. Riesgos,

amenazas al bienestar personal.

Opciones de respuesta y
practicas de uso saludable.
Situaciones de violencia y de
riesgo en la red (ciberacoso,
sextorsidn, acceso a contenidos
inadecuados, dependencia
tecnoldgica, etc.).

— Seguridad en los dispositivos
digitales.

— Riesgos y amenazas al bienestar

personal.

Propiedad intelectual.

Seguridad y proteccion de datos.

Ll

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Unidad 6. Interactividad en la red

Curso 2025-26

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Contenidos

Actividades/Situaciones de

aprendizaje

Instrumentos de evaluacién
(Criterios de calificacidon %
sobre la unidad)

4. Ejercer una ciudadania digital critica,
conociendo las posibles acciones que
realizar en la red, e identificando sus
repercusiones, para hacer un uso
activo, responsable y ético de la
tecnologia.

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las
herramientas digitales, aplicando las normas de
etiqueta digital y respetando la privacidad y las
licencias de uso y propiedad intelectual en la
comunicacion, colaboracién y participacién
activa en la red.

4.2. Reconocer las aportaciones de las tecnologias
digitales en las gestiones administrativas y el
comercio electrénico, siendo consciente de la
brecha social de acceso, uso y aprovechamiento
de dichas tecnologias para diversos colectivos.

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad,
facilidad y libertad de expresion que suponen los
medios digitales conectados, analizando de
forma critica los mensajes que se recibeny
transmiten teniendo en cuenta su objetividad,
ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.

4.4. Analizar la necesidad y los beneficios globales
de un uso y desarrollo ecosocialmente
responsable de las tecnologias digitales,
teniendo en cuenta criterios de accesibilidad,
sostenibilidad e impacto.

D. Ciudadania digital critica.

Interactividad en la red.
Educacién mediatica:
periodismo digital, blogosfera,
estrategias comunicativas y uso
critico de la red, herramientas
para detectar noticias falsas y
fraudes.

Gestiones administrativas:
servicios publicos en linea,
registros digitales y certificados
oficiales.

Comercio electronico: compras
seguras, facturas digitales,
formas de pagoy
criptomonedas

Etica en el uso de datos y
herramientas digitales:
inteligencia artificial, sesgos,
obsolescencia programada,
soberania tecnoldgica y
digitalizacidn sostenible.

S

Comunicacion y colaboracién en
la Red. Herramientas
colaborativas.

Educacion mediatica.

Gestiones administrativas.
Comercio electronico.
Criptomonedas

Redes sociales.

—> Prueba escrita con ejercicios de
tipo tedrico-préctico (20%).

—> Practicas 70%: proyectos
relacionados con los contenidos
de la Unidad, entregados a través
del Aula Virtual de educamadrid.

—> Participacion, trabajo y tareas
diarias 10%.
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Temporalizacion
. . . Evaluacion
Criterios de evaluacion Contenidos 12 52 32
1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de A. Dispositivos digitales,
comunicacion aldmbrica e inaldmbrica con una actitud proactiva. sistemas operativos y de
1.2. Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus caracteristicas en funcion de sus necesidades personales. | comunicacion. X
1.3. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales,
evaluando las soluciones de manera critica y reformulando el procedimiento, en caso necesario.
2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la B. Digitalizacion del
integracion de recursos digitales de manera auténoma. entorno personal de
2.2. Buscar, seleccionar y archivar informacién en funcién de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del aprendizaje.
entorno personal de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de seguridad en la red.
2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las X X

herramientas mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera creativa,
respetando los derechos de autor y licencias de uso.

2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicacién y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y
publicando informacién y datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa

3.1. Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones de privacidad
de las redes sociales y espacios virtuales de trabajo.

3.2. Configurar y actualizar contrasefias, sistemas operativos y antivirus de forma periddica en los distintos dispositivos
digitales de uso habitual

3.3. Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor
solucidn entre diversas opciones, desarrollando practicas saludables y seguras, y valorando el bienestar fisico y
mental, tanto personal como colectivo.

C. Seguridad y bienestar
digital.

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando
la privacidad y las licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicacion, colaboracién y participacién activa en la
red.

4.2. Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrénico,
siendo consciente de la brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologias para diversos
colectivos.

4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresion que suponen los medios digitales
conectados, analizando de forma critica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad,
ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad.

4.4. Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las
tecnologias digitales, teniendo en cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.

D. Ciudadania digital
critica.
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Para una interpretacion de la temporalizacion de los contenidos y/o criterios de
evaluacidn, consultese las tablas para cada una de las Unidades Didacticas.

La temporalizacion por Unidades Didacticas es la siguiente:

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos
Primero 1. Arquitectura de ordenadores y dispositivos
moviles. Software. Redes

2. Aplicaciones de productividad

Segundo 3. Creaciony edicion de contenidos multimedia
4. Publicaciéon y difusion de contenidos

Tercero 5. Ciberseguridad
6.

Interactividad en la red

Esta distribucion se aplicard de forma flexible, pudiendo variar en funcién de las
necesidades de los alumnos, de las caracteristicas del grupo y de cualquier otra
eventualidad.

Para completar los objetivos y la imparticidon de contenidos de algunas de las unidades
didacticas anteriormente indicadas, se realizaran proyectos y practicas en el taller, asi
como actividades y practicas de informatica, a medida que se vayan trabajando los
contenidos correspondientes.

Criterios de calificacion

El porcentaje en las tres evaluaciones sera de:

- 20% Pruebas escritas (exdmenes), con ejercicios de tipo tedrico-practico.
- 70% Practicas, realizadas en el aula habitual o el aula de informatica.

- 10% participacion y tareas diarias: realizacion de actividades o tareas,
puntualidad, participacion y grado de interés, limpieza y orden.

Debe tenerse en cuenta que:

- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo
académicamente habitual durante la realizacién de pruebas escritas, proyectos
o tareas la calificacion de esa prueba o actividad serd cero.

- No se recogera ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (seran
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentara el
justificante médico o por un deber inexcusable. Los estudiantes han de presentar
las tareas en las fechas previstas por el procedimiento que diga el profesor: en
mano, por e-mail o por el aula virtual.

- No se repetira ninglin examen en caso de que un alumno/a no se presente en
la fecha fijada (sera calificado con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que
presentard el justificante médico o por un deber inexcusable. En ese caso, el
profesor determinard la fecha de realizacidn del examen.
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Calculo de la nota de evaluacion y de evaluacidn final

La nota final de cada evaluacién se calculara como la suma ponderada de los apartados
segun se indica. Se hallard una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques
completos o no). La nota se redondeara hacia arriba cuando el decimal sea igual o
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeard a 5, 5.7 a 6 etc.).

Los estudiantes deberan tener un minimo de 30% en cada uno de los bloques para
superar la evaluacién, de lo contrario obtendrdn un maximo de un 4 en dicha evaluacion.

La nota final del curso se calculard como la media de las tres evaluaciones, utilizando el
valor sin redondear de cada una de ellas (con todos los decimales). La nota se
redondeard hacia arriba cuando el decimal sea igual o superior a 7 (es decir, 4.7 se
redondeard a5, 5.7 a 6 etc.).

Los estudiantes deberan superar al menos dos evaluaciones; de lo contrario obtendran
un maximo de un 4 en la calificacion de la nota final del curso.

2. Metodologia y recursos didacticos por materia y curso.

Metodologia

En las materias impartidas por el Departamento de Tecnologia, la combinacién de
conocimientos y destrezas, “saber” y “saber hacer” es fundamental. Por ello tenemos
que unir el trabajo de los conocimientos con aspectos basicos mas procedimentales del
guehacer tecnoldgico, como el uso de las herramientas, la realizacion de programas
informaticos, la produccién de presentaciones multimedia y de la documentacién
necesaria para elaborar documentos técnicos para un proyecto con el objetivo de dar
solucién a un problema tecnoldgico concreto.

Esta solucidon puede ser un producto fisico, como el prototipo de una maquina; o
inmaterial, como, por ejemplo, una presentacion multimedia, un programa informatico
de un videojuego, etc. Se pretende a través de esta metodologia, por tanto, fomentar
la creatividad del alumnado de manera que no sélo sean usuarios responsables y criticos
de la tecnologia, sino que, ademas, se conviertan en creadores de tecnologia. A lo largo
de este curso se propone una metodologia activa. Para ello se utilizaran contenidos,
métodos y propuestas que estimulen la curiosidad del alumnado.

El método a seguir con los alumnos serd el interactivo, fomentando en todo momento
la creatividad y la participacion, asi como el trabajo en grupo. El profesor va a
desempeiiar el papel de motivador y dinamizador del proceso, potenciando la
autonomia de los alumnos, individual y por grupos, su creatividad, su capacidad de
tomar decisiones y su habilidad para expresar sus ideas, tanto de manera oral como
escrita.

Algunas de las metodologias que se emplearan en aras de conseguir lo citado
anteriormente:
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Aprendizaje basado en proyectos (Situaciones de aprendizaje): De acuerdo al
llamado Método de Proyectos, se propondra la realizacidon prdactica de un
Proyecto o situacién de aprendizaje por unidad didactica. Se trata de una
actividad grupal que se trabajard en equipos de 4 o 5 estudiantes. El método de
proyectos comprende varias etapas: planteamiento de problema o identificacién
de la necesidad o problema a solucionar, busqueda de informacion, realizacién
de disefios y la eleccion del definitivo, asi como una planificacion previa,
construccion y evaluacion.

Cabe destacar la inclusion en la programacion de la elaboracidon de proyectos
relacionados con el proyecto STEAM del centro.

Aprendizaje cooperativo: es un método pedagdgico que promueve el
aprendizaje y la socializacién entre los estudiantes de todos los niveles
educativos. Ademas, permite al docente alcanzar varias metas importantes al
mismo tiempo y proporcionar al alumnado experiencias saludables a nivel social,
psicologico y cognitivo. La finalidad del aprendizaje colaborativo es el desarrollo
de los aprendizajes competenciales del curriculo a través de dinamicas de trabajo
en grupo e interaccion social, con roles claramente definidos.

Clase invertida: es un enfoque pedagdgico en el que la instruccion directa se
realiza fuera del aula y se utiliza el tiempo de clase para llevar a cabo actividades
gue impliquen el desarrollo de procesos cognitivos de mayor complejidad, en las
gue son necesarias la ayuda y la experiencia del/la docente.

Generalmente, este enfoque busca que los alumnos y alumnas lleven a cabo
fuera del aula, actividades de aprendizaje sencillas (observar, memorizar,
resumir, etc.) y, en el aula, actividades mas complejas (razonar, examinar,
priorizar, argumentar, proponer, etc.) que requieren la interaccién entre iguales
y la ayuda del/la docente como persona facilitadora.

Herramientas digitales

En cuanto a las herramientas digitales desplegadas para el desarrollo de las materias del
Departamento, destacan:
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Portatiles o Tablet: disponibles para cada alumno.

Correo electronico de Educamadrid: para el contacto habitual entre alumno y
docente.

Aula virtual de Educamadrid: también a través de la plataforma Educamadrid.
Para cada una de las materias impartidas por el Departamento, el profesor
compartird contenidos y planteara actividades a realizar por los alumnos y
alumnas, que deberan entregar a través de esta plataforma. Ademas, los
alumnos y alumnas podran participar de forma segura en foros, chats, etc.
Raices/ROBLE: a través de esta plataforma, el profesor llevara a cabo el control
de la asistencia del alumnado y publicara las calificaciones de las distintas
actividades evaluables.

Google Workspace: a través de esta plataforma, el alumno tiene acceso a las
herramientas de ofimatica de Google (documentos, hojas de calculo,
presentaciones, etc.), asi como almacenamiento en la nube de Google Drive, a
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través del navegador web de forma gratuita, identificandose con sus
credenciales de Educamadrid.

- Office 365: a través de esta plataforma, el alumno tiene acceso a las
herramientas de ofimatica de Microsoft Office (Microsoft Word, PowerPoint,
Excel, etc.) a través del navegador web de forma gratuita, identificdndose con
sus credenciales de Educamadrid.

- Otras aplicaciones y herramientas digitales: otras aplicaciones y herramientas
digitales se utilizardan de manera puntual para el desarrollo de los diferentes
contenidos de las materias impartidas por el Departamento. El uso de programas
de simulacién es una herramienta muy utilizada en muchas actividades
tecnolégicas, para verificar y analizar el funcionamiento de sistema tecnoldgicos
y afianzar los contenidos tedricos.

Debido a la existencia de proyectores, ordenadores, sonido y conexién a Internet en
todas las aulas, se podrdn integrar de forma natural las TIC en el desarrollo de las
actividades diarias, con proyecciones de materiales propios, videos y animaciones, uso
de simulaciones, asi como exposiciones de los trabajos realizados por los alumnos

Aula-taller de Tecnologia

El trabajo en el aula-taller es una parte fundamental para el desarrollo del curriculo de
las asignaturas impartidas por el Departamento (Ciencias de la Computacién en 12y 29
de ESO, Tecnologia y Digitalizacion en 22 y 32 ESO, Digitalizaciéon en 42 de ESO y
Tecnologia en 42 de ESO). Se llevard a cabo este tipo de trabajo practico en la medida
que lo permitan las caracteristicas del centro.

Este espacio favorece el trabajo colaborativo en el que cada uno de los integrantes
aporta al equipo sus conocimientos y habilidades, asume responsabilidades y respeta
las opiniones de los demas, rechazando cualquier tipo de discriminacion por razén de
sexo u otras razones de indole social o personal, asi como la puesta en practica de
destrezas y la construccién de proyectos respetando las normas de seguridad y salud en
el trabajo y aplicando criterios medioambientales y de ahorro.

Materia Curso Metodologia y recursos
Ciencias de la Computacidn 12 ESO | Materiales de elaboracidn propia.
Aula Virtual de EducaMadrid.
Cuaderno del alumno.
Ciencias de la Computacion 29 ESO | Carpeta compartida por el alumno en Google Drive.
Software: Scratch
Material para Robética: Crumble, Micro:bit
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Materia Curso Metodologia y recursos

Tecnologia y Digitalizacion 29 ESO | Materiales de elaboracion propia.

Aula Virtual de EducaMadrid.

Cuaderno del alumno.

Carpeta compartida por el alumno en Google Drive.

Libro de texto: 22 de ESO Tecnologia y Digitalizacidn.
Autores: Arturo Gémez, Eva Parramoén, Carmen
Sanchez-Seco. Editorial Donostiarra.

Libro de lectura:

Programa: Mara Turing. El despertar de los hackers,
Javi Padilla, 2018

Seccion: Girl Gone Viral, Alisha Rai, 2020

Software: Scratch, TinkerCAD

Material para Robética: Crumble, Micro:bit

Tecnologia y Digitalizacién 32 ESO | Materiales de elaboracién propia.

Aula Virtual de EducaMadrid.

Cuaderno del alumno.

Carpeta compartida por el alumno en Google Drive.

Libro de texto: 32 de ESO Tecnologia y Digitalizacion.
Autores: Arturo Gémez, Eva Parramdn, Carmen
Sanchez-Seco. Editorial Donostiarra.

Libro de lectura:

Programa: Cuando los administradores de sistema
gobernaron la Tierra, Cory Doctorow, 2006

Secciodn: Little Brother, Cory Doctorow, 2008

Software: TinkerCAD

Material para Robética: Arduino.

Digitalizacién 42 ESO | Materiales de elaboracion propia.

Aula Virtual de EducaMadrid.

Cuaderno del alumno.

Carpeta compartida por el alumno en Google Drive.

Libro de texto: 42 de ESO Digitalizacion. Autores:
Arturo Gémez, Eva Parramon. Editorial
Donostiarra.

Libro de lectura: La estrategia del parasito, César
Mallorqui. Editorial SM. 184 paginas.

Tecnologia 4° ESO | Materiales de elaboracion propia.

Aula Virtual de EducaMadrid.

Cuaderno del alumno.

Carpeta compartida por el alumno en Google Drive.

Libro de texto: 42 de ESO tecnologia. Autores: Arturo
Gdémez, Eva Parramdn, Carmen Sanchez-Seco.
Editorial Donostiarra.

Libro de lectura: La estrategia del parasito, César
Mallorqui. Editorial SM. 184 paginas.

Los libros de lectura seleccionados estan disponibles a través de la plataforma Madread
(https://madread.educa.madrid.org ) para que la lectura sea gratuita para los alumnos.
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3. Procedimiento extraordinario de evaluacidn para los alumnos que superen el
maximo de faltas de asistencia fijado en el plan de convivencia para la pérdida
del derecho a la evaluacion continua.

Materia

Curso

Procedimiento extraordinario para alumnos que han
perdido la evaluacidn continua

Ciencias de la Computacion

12 ESO

- Realizacién de examen final +

- Entrega de practicas de tecnologia en formato fisico
o0 a través del Aula Virtual.

- La calificacidén se calculard aplicando la siguiente
féormula:

- Nota = Examen * 0.25 + Practicas *
0.75

Ciencias de la Computacion

292 ESO

- Realizacién de examen final +

- Entrega de practicas de tecnologia en formato fisico
0 a través del Aula Virtual.

- La calificacidn se calculard aplicando la siguiente
féormula:

- Nota = Examen * 0.25 + Practicas *

0.75

Tecnologia y Digitalizacidn

292 ESO

- Realizacidn de examen final +

- Entrega de practicas de tecnologia en formato fisico
o a través del Aula Virtual.

- La calificacidn se calculard aplicando la siguiente
féormula:

Nota = Examen * 0.60 + Practicas * 0.40

Tecnologia y Digitalizacion

32 ESO

- Realizacidn de examen final +

- Entrega de practicas de tecnologia en formato fisico
o a través del Aula Virtual.

- La calificacidn se calculard aplicando la siguiente
féormula:

Nota = Examen * 0.60 + Practicas * 0.40

Digitalizacidén

42 ESO

- Realizacidn de examen final +

- Entrega de practicas de tecnologia en formato fisico
o a través del Aula Virtual.

- La calificacidn se calculard aplicando la siguiente
féormula:

Nota = Examen * 0.25 + Practicas * 0.75

Tecnologia

42 ESO

- Realizacidn de examen final +

- Entrega de practicas de tecnologia en formato fisico
o a través del Aula Virtual.

- La calificacidén se calculard aplicando la siguiente
féormula:

Nota = Examen * 0.60 + Practicas * 0.40
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4. Planes de refuerzo para recuperacion de materias pendientes.

Se realizard con la plantilla que figura en la PGA en la que se hacen constar los datos del
alumno, las materias pendientes que tiene el alumno.
Dentro de cada materia pendiente se incluira:

- Secuencia y temporalizacidn de las actividades de refuerzo y aprendizaje

- Calendario y caracteristicas del seguimiento y la evaluacién

- Responsable del seguimiento
También se hara constar en el documento de registro del plan de refuerzo de cada
alumno/a con asignaturas pendientes:

- Fecha de informacidon del alumno/a

- Fecha de informacion a los tutores legales del alumno/a

- Profesional responsable de comunicacion del plan.
El documento se custodiard en la nube de EDUCAMADRID donde los profesores de las
materias pendientes del grupo podran hacer el seguimiento de esos estudiantes.
El plan de recuperacién de cada una de las materias del Departamento es el siguiente:

Plan de recuperacién para alumnos con materias pendientes
de cursos anteriores

- Realizacién de practicas de computacion a través del Aula
Virtual, asignadas por el profesor, en las 3 evaluaciones.

12 ESO - La calificacién en cada evaluacion sera la media de las
practicas asignadas.

- La calificacidn del curso serd la media de las 3 evaluaciones.

- Los criterios de redondeo son los mismos que en el curso
ordinario.

- Paralos alumnos de 22 de ESO con 12ESO pendiente: Si el

22 ESO alumno aprueba la materia Ciencias de la Computacion de 22

de ESO, se considerara que la materia de 12 de ESO queda

superada con la misma calificacion.

Materia Curso

Ciencias de la
Computacion
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Plan de recuperacion para alumnos con materias pendientes
de cursos anteriores

- Se entregaran cuadernillos de repaso de contenidos a los
alumnos, que deberan completar obligatoriamente (uno por
evaluacion). El cuaderno se valora con un 20%.

- Realizacién de un primer examen parcial al final de la 12
evaluacion que cubre la 12 parte de los contenidos. Si los

29 ESO alumnos superan dichos contenidos con una nota minima de
4, no entrardn en el examen final.

- Realizacién de un segundo examen parcial al final de la 22
evaluacion que cubre la 22 parte de los contenidos. Si los
alumnos superan dichos contenidos con una nota minima de
4, no entraran en examen final.

- Realizacién de un examen final al final de la 32 evaluacién
que cubre la 32 parte de los contenidos, y los de la 12 y/o 2°
partes en caso de no haberlas superado con un 4.

- La calificacién en cada evaluacion se calcula como el 20% de
la parte del cuadernillo y el 80% de la parte del examen.

- La calificacion final sera la media de las tres evaluaciones, o
ladelal2y 39 0ladela22y 39 oladelfinal siel alumno
tuvo que presentarse a todas las partes en el examen final.

- Los criterios de redondeo son los mismos que en el curso
ordinario.

- Para los alumnos de 32 de ESO con 22ESO pendiente: si el
alumno aprueba la materia Tecnologia de 32 de ESO, se
considerara que la materia de 22 de ESO queda superada con
la misma calificacion.

Materia Curso

Tecnologiay
Digitalizacion

32 ESO

En el Anexo | se recogen las medidas de refuerzo para recuperacién de materias
pendientes recogidas en el Plan Incluyo.

5. Planes especificos personalizados para alumnos repetidores.

Se llevard a cabo con un documento que figura en la PGA donde los profesores de todas
las asignaturas del curso que repite el alumno/a, expondran las actividades de refuerzo
y profundizacién que se vayan a llevar a cabo con el alumno/a que repite curso, asi como
el responsable del seguimiento. Dicho documento se instalard en la nube de
EDUCAMADRID donde el equipo docente del grupo podra hacer el seguimiento.
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6. Atenciodn a las diferencias individuales del alumnado.

La realidad social y escolar nos manifiesta que los alumnos y alumnas son diferentes en
su ritmo de trabajo, estilo de aprendizaje, conocimientos previos, experiencias, etc., por
lo que la atencidn a la diversidad abarca a todos los alumnos y alumnas escolarizados en
cada grupo-clase del centro educativo.

Se tendran en cuenta medidas dirigidas a la recuperacion de evaluaciones pendientes
del mismo curso académico, que aparecen resumidas en la siguiente tabla:

. Plan de recuperacién para alumnos con evaluaciones pendientes
Materia Curso
del curso actual
12 £SO - Realizacion de practicas de tecnologia y/o informatica, o
Ciencias de la B actividades complementarias a las mismas a través del Aula
Computacion Virtual o entregadas en formato fisico, con el objetivo de
o ST .
22 ESO recuperar las practicas no superadas en la evaluacidn suspensa.
- Prueba escrita (examen), con ejercicios de tipo tedrico-practico
Tecnologiay 22 ESO que cubre la totalidad de contenidos de cada evaluacién (sélo
R, para alumnos con esta parte suspensa). Dicha prueba se realizard
Digitalizacién
32 ESO en las fechas:
o enero/febrero (recuperacién de la 12 evaluacion)
Digitalizacion 42 ESO o abril/mayo (recuperacién de la 22 evaluacién)
o junio (recuperacién de la 32 evaluacién)
Tecnologia 42 ESO

Debe tenerse en cuenta que en los exdamenes y practicas no superados o no entregados,
la calificacién méaxima que podra obtener el estudiante en su recuperacion es un 6.0.

En cuanto a las medidas ordinarias de atencién a al a diversidad se consideran
importantes las siguientes:

Diversidad en la comprension: seleccionar tareas con distinto grado de dificultad.
Diversidad de interés y motivacion: mantener el interés y fomentarlo con tareas
procedimentales y cercanas a su realidad

Actividades voluntarias para los alumnos que quieren ampliar sus
conocimientos.

Diversidad en la comunicacion: proponer actividades que para perfeccionar la
expresidon oral y escrita y otras de menor dificultad expresiva que permitan
mejorar el nivel de partida.

En el caso de los alumnos ACNEAE y ACNEE se trabajard en coordinacion con el
Departamento de Orientacidn y se seguiran sus indicaciones y el protocolo establecido
para atender adecuadamente a todos los alumnos con dificultades de aprendizaje,
mediante adaptaciones de acceso: adaptaciones de tiempos, simplicidad en la redaccién
de cuestiones y mayor espaciado entre las mismas o adaptaciones curriculares
significativas (ACIS): con la revisidén de contenidos de la materia.
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7. Actividades complementarias y extraescolares.

ACTIVIDAD CURSO TEMPORALIZACION
ESO ¢
Exposiciones de la Fundacion Telefénica Bachillerato 12 Evaluacion
(por definir)
Museo Nacional de Ciencia y Tecnologia ESO 6
(MUNCYT), junto con Departamento de Bachillerato 22 Evaluacién
Fisica y Quimica. (por definir)
. . L. ESO 6
Instituto Nacional de Técnica . .,
Aeroespacial (INTA) Bachillerato 32 Evaluacién
P (por definir)
Charla “MUJER E INGENIERA VA A TU £>00 Por definir (segun
” Bachillerato fecha que nos sea
CENTRO .. .
(por definir) asignada)
ESO 6 Por definir (segun
Museo Torres Quevedo Bachillerato fecha que nos sea
(por definir) asignada)

8. Tratamiento de elementos transversales.

El curriculo de las diferentes materias se complementard con los contenidos
transversales, de tal forma que la comprensién lectora, la expresién oral y escrita, la
comunicacion audiovisual, la competencia digital, el emprendimiento social y
empresarial, el fomento del espiritu critico y cientifico, la educaciéon emocional y en
valores, la igualdad de género y la creatividad se trabajaran en todas las materias. En
todo caso se fomentard de manera transversal la educacién para la salud, incluida la
afectivo-sexual, la formacién estética, la educacién ambiental y para el consumo, la
educacidn vial, los derechos humanos, el respeto mutuo y la cooperacion entre iguales.

9. Evaluacion de la practica docente.
Se realizard, al menos, una vez al trimestre, siguiendo la plantilla que aparece en la PGA

y haciendo constar los resultados en acta del departamento. Al final de curso, en la
memoria, se reflejara el resumen de la evaluacidn de la practica docente.
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10. Mecanismos de revisidn, evaluacidn y modificacion de las programaciones
didacticas en relacidn con los resultados académicos y procesos de mejora.

El Departamento de Tecnologia revisara anualmente las programaciones didacticas
basdndose en los resultados académicos, las recomendaciones derivadas de la
evaluacién y la memoria de afios anteriores, y los procesos de mejora continua.

Este analisis se realizara tras cada evaluacidn, valorando el rendimiento del alumnado,
identificando dreas de mejora y recogiendo sugerencias de alumnos y docentes.

Las conclusiones seran discutidas en reuniones departamentales periédicas, donde se
propondran ajustes a la programacion. Las modificaciones incluirdn cambios en la
metodologia, criterios de evaluacidon y recursos didacticos, asegurando la
implementacién de mejoras identificadas previamente y su adaptacién a las
necesidades del alumnado y el contexto educativo.
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11. Normas de utilizacion de las instalaciones del Aula Taller de Tecnologia.

Normas Generales del Aula-Taller:

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

El acceso al Aula-Taller estard permitido Unicamente en caso de que haya
un profesor presente. El taller permanecera cerrado en ausencia del
profesor.

Se exige maxima puntualidad en la entrada al taller y regreso a las aulas.
Es obligatorio llevar todos los dias el cuaderno de Tecnologia y demas
material de trabajo necesario.

Es obligatorio que cada alumno/a permanezca en la mesa de trabajo
asignada a su equipo. Para moverse a otra zona del taller, el alumno/a
deberd pedir permiso al profesor.

Respetar las indicaciones del profesor: Seguir siempre las instrucciones
del docente antes de utilizar cualquier herramienta, maquina o equipo.
Queda totalmente prohibido correr, empujar y jugar en el taller. Estas
conductas pueden provocar accidentes graves.

Prohibido Comer y Beber: No se permite consumir alimentos ni bebidas
en el aula-taller para evitar accidentes y dafios a los equipos.

No esta permitido coger o tocar los proyectos, materiales o herramientas
de otros companeros de tu clase, ni de otras clases.

Uso Responsable del Material: Tratar todas las herramientas y materiales
con cuidado y respeto. Utiliza los materiales racionalmente, sin
desperdiciarlos.

10. Uso de Manuales y Guias: Seguir los manuales de instrucciones o guias

proporcionadas por el docente para la correcta ejecucién de los
proyectos.

11. Planificacion de Tareas: Antes de comenzar cualquier proyecto, planificar

las tareas y asegurarse de tener todo el material necesario.

Seguridad en el Uso de Herramientas:

12. Es obligatorio que cada alumno/a sepa cual es el tablero de herramientas

asignado a su equipo y utilice solo las herramientas de su equipo.

13. Uso Adecuado de Herramientas: se utilizardn Unicamente las

herramientas para las funciones para las que estan disefiadas. Esta
prohibido emplearlas para juegos o actividades no autorizadas.

14. Supervisidon Obligatoria: No usar herramientas mecanico-eléctricas o

potencialmente peligrosas sin la supervision directa del profesor.

15. Esta terminantemente prohibido JUGAR con cualquier herramienta. No

deben hacerse bromas a un compafiero que estda trabajando con
cualquier herramienta; su distraccion puede producir un accidente.

16. La indumentaria debera ser adecuada para el uso de herramientas y el

pelo largo deberd llevarse recogido siempre que se vayan a utilizar
herramientas mecanicas. Lo mismo con bufandas, pafiuelos, colgantes,
etc.
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17. Revisidn de herramientas: los alumnos deberan revisar las herramientas
de su grupo antes de usarlas para asegurarse de que estan en buen
estado. Debe Reportarse inmediatamente cualquier dafo o mal
funcionamiento al docente.

18. Cualquier modificacidn alteracion de las herramientas o maquinarias de
trabajo que puedan dar lugar a situaciones de riesgo y sera considerada
una falta grave.

19. Es muy peligroso lanzar una herramienta a un compafero. Siempre
deberdn entregarse en la mano.

Organizacion y limpieza del Espacio de Trabajo:

20. Antes de empezar a trabajar, cada grupo de estudiantes debe asegurarse
de tener despejada y ordenada tu mesa de trabajo, sin tener en la mesa
objetos como mochilas, abrigos, etc.

21. Las herramientas y materiales deberdan mantenerse en las zonas
designadas. Nunca deberan mezclarse portatiles y herramientas en Ia
misma area de trabajo para evitar dafios.

22. Guardar los Materiales Correctamente: Al finalizar la clase, guardar todas
las herramientas y equipos en su lugar correspondiente.

23. Cuando lo indique el profesor, unos minutos antes de acabar la clase, los
estudiantes deberdn limpiar y ordenar el lugar de trabajo, usando las
papeleras, limpiando y barriendo todo los que se haya ensuciado.

24. Las virutas y astillas deben limpiarse con un cepillo, nunca con la mano o
soplando. Puedes hacerte dafio o hacérselo a un compaiiero.

25. Las sillas y mesas del taller deberan quedar en su posicién original antes
de salir del taller.

Sanciones por Incumplimiento de las normas:

o Advertencias: El incumplimiento de las normas resultara en
advertencias. La reincidencia puede llevar a la expulsidon temporal del
Aula-Taller, y a la aplicacion cualquier otra medida recogida en el plan
de convivencia del centro.

o Calificacion negativa: El incumplimiento de las normas podrd ademas
tener una repercusién negativa en las calificaciones.

o Reposicidn: Cualquier pérdida y desperfecto en el material por mala
utilizacidn debera ser repuesto por los responsables.
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12. Normas de utilizacion de dispositivos digitales y de robética.

Normas de utilizacion de ordenadores portdtiles:

Acceso al Aula de Informatica

1.

2.

El acceso al Aula de Informatica estard permitido Unicamente en caso de
qgue haya un profesor presente. El aula permanecera cerrada en ausencia
del profesor.

Se exige maxima puntualidad en la entrada al Aula de Informatica y
regreso a las aulas.

Asignacion de Equipos:

3.

4.

Cada estudiante debe usar el portatil asignado y los periféricos
correspondientes durante la clase.

Los equipos serdn numerados y asignados al inicio de la sesion, y los
estudiantes seran responsables de su cuidado.

Uso Responsable:

5.

N

9.

Los estudiantes deben tratar los portatiles y periféricos con cuidado,
evitando golpes, caidas o mal uso de los dispositivos.

No comer ni beber cerca de los equipos para evitar dafios por derrames.
No cambiar la configuracion de los portatiles.

Esta prohibido descargar e instalar programas sin la autorizacién del
docente.

Esta prohibido utilizar dispositivos externos (USB, discos duros) sin la
autorizacion del docente.

Normas de Seguridad:

10.

11.

Utilizar los portatiles sobre las mesas y no sobre las rodillas para evitar
sobrecalentamientos y caidas.
Reportar inmediatamente cualquier problema técnico o dafio al docente.

Conexion y Uso de Periféricos:

12.

13.

Conectar los ratones, cascos y otros periféricos de manera correcta y solo
en los puertos designados.
Desconectar los dispositivos con cuidado, evitando tirar de los cables.

Procedimiento de Trabajo:

14.

15.

16.

17.

18.

Iniciar y apagar los portatiles correctamente siguiendo las instrucciones
del docente.

Guardar todos los trabajos en la nube o en las carpetas designadas para
evitar la pérdida de datos.

Evitar la descarga de archivos o la navegacion en sitios no autorizados
durante la clase.

No utilizar medios distractores (musica, fotos, videos, redes sociales). Si
es necesario escuchar un audio debe hacerse con auriculares y con el
permiso del docente.

Estd totalmente prohibido utilizar inadecuadamente los correos, redes
sociales y/o cuentas personales o de otro usuario con amenazas,
mensajes, palabras o expresiones denigrantes que atentan contra la
honra y la dignidad personal (conlleva a Sanciones Legales).
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Mantenimiento del Espacio de Trabajo:
19. Mantener el area de trabajo ordenada y despejada de objetos que
puedan interferir con el uso de los equipos.
20. Al finalizar la sesién, los estudiantes deben organizar los cables, cerrar
correctamente el portatil y guardar los periféricos en su lugar asignado.
Devolucién de Equipos:
21. Apagar los portatiles y desconectar los periféricos al finalizar cada clase.
22. Devolver todos los dispositivos a su lugar asignado y asegurarse de que
no falte ninguno.
Mantenimiento de los Equipos:
23. Reportar cualquier dafio o problema técnico al docente, quien se
encargara de gestionar las reparaciones necesarias.

Sanciones por Incumplimiento de las normas en el uso de material informatico:

o Advertencias: El incumplimiento de las normas resultara en
advertencias. La reincidencia puede llevar a la expulsidon temporal del
Aula de Informatica o de Robética, y a la aplicacidn cualquier otra
medida recogida en el plan de convivencia del centro.

o Calificacion negativa: El incumplimiento de las normas podra ademas
tener una repercusidn negativa en las calificaciones.

o Reposicion: Cualquier pérdida y desperfecto en el material por mala
utilizacion debera ser repuesto por los responsables.

Normas de utilizacion de Kits de robdtica:

Asignacion de Kits:
1. Cada grupo de estudiantes recibira un kit de Arduino numerado.
2. El material debe ser revisado al inicio y final de cada clase para verificar
que estd completo y en buen estado.
Uso Responsable:
3. Los estudiantes deben manejar los componentes con cuidado, evitando
tirar, doblar o aplicar fuerza excesiva.
4. No conectar componentes sin verificar previamente las conexiones en el
esquema y manual proporcionado.
5. Evitar el contacto de los componentes electrénicos con liquidos o
superficies himedas.
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Normas de Seguridad:
o Desconectar el kit de la corriente cuando se estén realizando cambios
en las conexiones.
o No tocar las partes metalicas de los componentes mientras el kit esté
conectado.
o Utilizar las herramientas adecuadas para las conexiones y ensamblaje,
como destornilladores, pinzas, etc.
Organizacion del Espacio de Trabajo:
o Mantener el drea de trabajo ordenada, con todos los cables y
componentes en su lugar.
o Cada grupo debe utilizar una caja o contenedor para guardar piezas
sueltas y evitar pérdidas.
Procedimiento de Trabajo:
o Seguir las instrucciones de los manuales de proyectos paso a paso.
Mantenimiento del Kit:
o Al finalizar cada sesidn, los kits deben ser revisados para asegurarse de
gue estan completos y en buen estado.
o Reportar inmediatamente cualquier pieza dafiada o que no funcione
correctamente al docente.
Devolucidon de Materiales:
o Los kits deben ser devueltos completos y ordenados al finalizar cada
clase.
o El material debe colocarse en el lugar designado por el profesor.

Sanciones por Incumplimiento de las normas en el uso de material de robdtica:

o Advertencias: El incumplimiento de las normas resultara en
advertencias. La reincidencia puede llevar a la expulsidon temporal del
Aula de Informatica o de Robdtica, y a la aplicacion cualquier otra
medida recogida en el plan de convivencia del centro.

o Calificacion negativa: El incumplimiento de las normas podrd ademas
tener una repercusidn negativa en las calificaciones.

o Reposicidn: Cualquier pérdida y desperfecto en el material por mala
utilizacidon debera ser repuesto por los responsables.

Anexo |. Plan de refuerzo para alumnos con materias pendientes.

A continuacion, se incluyen los planes de refuerzo para los alumnos con materias
pendientes (por materia).
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ANEXO Il.b
PLAN DE REFUERZO

IES ANA FRANK

(Para aquellos/as alumnos/as que han promocionado de curso con la materia pendiente de superar)

INFORMACION GENERAL

Departamento didactico

Tecnologia

Materia

Tecnologia y Digitalizacion

‘ Curso ‘ 2°ESO

N° de alumnos con la materia pendiente: | 3

Profesor responsable del seguimiento de
las actividades de refuerzo:

materia en 3°TEDI programa).

Pablo Celestino (jefe de departamento y profesor de la

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Y REFUERZO

Actividad de aprendizaje y refuerzo

Tipologia

Descripcion

Fecha de
inicio de la
actividad

Fecha de
entrega o
realizacion

Cuadernillo 1°
evaluacion

Contenidos y criterios de evaluacion
referentes a las Unidades de la
programacion anual:
1. El proceso de resolucion de problemas
tecnolégicos
2. Técnicas de representacion gréfica
La entrega de este documento por parte del
alumno es obligatoria.

Comienzo de
la 12 Eva.

Final de la
12 Eva.

Cuadernillo 2°
evaluacion

Contenidos y criterios de evaluacion
referentes a las Unidades de la
programacion anual:

3. Los materiales tecnoldgicos y su

impacto ambiental

4. Estructuras

5. Sistemas mecanicos basicos
La entrega de este documento por parte del
alumno es obligatoria.

Comienzo de
la 22 Eva.

Final de la
29 Eva.

Cuadernillo 3°
evaluacion

Contenidos y criterios de evaluacién
referentes a las Unidades de la
programacion anual:
6. Electricidad basica
7. Digitalizacion del entorno personal de
aprendizaje
8. Pensamiento computacional.
Algoritmos y programacion
La entrega de este documento por parte del
alumno es obligatoria.

Comienzo de
la 32 Eva.

Final de la
39 Eva.

ACTIVIDADES DE EVALUACION

Actividad de evaluacion

Fecha

Primer examen parcial que cubre la 12 parte de los contenidos. Si los alumnos superan

dichos contenidos con una nota minima de 4, no entraran en el examen final. 80% de la

calificacion.

Cuadernillo 12 evaluacion. 20% de la calificacion.

Final de la
12 Eva.
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- Segundo examen parcial que cubre la 22 parte de los contenidos. Si los alumnos superan
dichos contenidos con una nota minima de 4, no entraran en examen final. 80% de la Final de la
calificacion. 29 Eva.

- Cuadernillo 22 evaluacion. 20% de la calificacidn.

- Examen final que cubre la 32 parte de los contenidos, y los de la 12 y/o 22 partes en caso Final de |
inal de la

de no haberlas superado con un 4. 80% de la calificacién.
32 Eva.

- Cuadernillo 32 evaluacion. 20% de la calificacion.

- La calificacidn final se calculard como: 20% cuadernillo, 80% parte examenes.
o La parte de exdmenes la media de los tres examenes, o la del 12y 32, o la del 22y 32, o la del
final si el alumno tuvo que presentarse a todas las partes en el examen final.
- Los criterios de redondeo son los mismos que en el curso ordinario.

ACTUACIONES PARA LA INFORMACION Y COORDINACION

El plan de refuerzo se envia al tutor a través de Cloud a jefatura y/o tutoria, que se encargara de
informar a los padres/madres de cada alumno: se les citara para entregarlo y que firmen el plan
personalmente o en caso de no acudir presencialmente al centro, se les enviara a través de raices.

En Madrid, a 15 de octubre 2024.
EL/LA JEFE/A DEL DEPARTAMENTO

Fdo.: Pablo Celestino Nunez

SR./SRA. JEFE/A DE ESTUDIOS
ESTE PLAN DE REFUERZO QUEDARA ADJUNTO A LA PROGRAMACION DIDACTICA DE LA MATERIA.
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