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A. PLANIFICACIÓN Y ORGANIZACIÓN 
 

1. Componentes del departamento y materias que imparten 
 

Nombre Cargo Materias Grupos 

Pablo Celestino 
Núñez 

Jefe de 
Departamento 

Tecnología y 
Digitalización 3º ESO (programa) 

Digitalización 4º ESO 

Ismael Gómez 
García 

Profesor/a del 
Departamento 

Ciencias de la 
Computación 1º ESO 

Ciencias de la 
Computación 2º ESO 

Tecnología y 
Digitalización 2º ESO (sección) 

Tecnología y 
Digitalización 2º ESO (programa) 

Tecnología y 
Digitalización 3º ESO (sección) 

Tecnología 4º ESO 
 

2. Contextualización y Plan de Actuaciones del Departamento 
 
El Departamento de Tecnología juega un papel fundamental en la formación integral del 
alumnado de un instituto de educación 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 
informáticos y las TIC, hasta la comprensión de los principios de la tecnología industrial, 
con especial énfasis en la resolución de problemas técnicos y la aplicación de conceptos 
científicos y matemáticos en situaciones prácticas. 
 
La programación didáctica del Departamento de Tecnología está basada en el marco 
normativo establecido por el Estado Español y la Comunidad de Madrid, en concreto: 

- Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación, LOE. 
- Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgánica 

2/2006, de 3 de mayo de Educación, LOMLOE. 
- Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenación y 

las enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria. Boletín 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 ordenación y el currículo de la 
Educación Secundaria Obligatoria. 

 
Estas programaciones se alinean con los decretos autonómicos que recogen los criterios 
de evaluación, competencias clave y estándares de aprendizaje evaluables, asegurando 
que los contenidos estén en consonancia con los objetivos educativos generales del 
centro. 
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Además, el Departamento de Tecnología 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 crítico. Se 
busca que el alumnado no solo adquiera conocimientos técnicos, sino que también 
comprenda la importancia del uso responsable de la tecnología en el contexto social 
actual. 

Plan de Actuaciones del Departamento: 

 
MES ACTUACIÓN 

SEPTIEMBRE 

 Reparto de horas del departamento 
 Elaboración de las programaciones 
 Elaboración de anexos del Plan Incluyo (plan de refuerzo para 

asignaturas pendientes, plan individualizado para repetidores, 
ACI) 

 Preparación de los alumnos en herramientas digitales y elabo-
ración del cuaderno de clase 

OCTUBRE 

 Elaboración de anexos del Plan Incluyo (plan de refuerzo para 
asignaturas pendientes, plan individualizado para repetidores, 
ACI) 

 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-
poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 

 Seguimiento de la programación 

NOVIEMBRE 

 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-
poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 

 Seguimiento de la programación 
 Actualización del inventario 

DICIEMBRE 

 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-
poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 

 Seguimiento de la programación 
 Análisis de resultados de la primera evaluación 
 Evaluación del Plan de comprensión lectora 
 Evaluación de la práctica docente 
 Inventarios material Tecnología e Informática 

ENERO 
 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-

poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 
 Seguimiento de la programación 

FEBRERO 

 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-
poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 

 Seguimiento de la programación 
 Actualización del inventario 

MARZO 

 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-
poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 

 Seguimiento de la programación 
 Análisis de resultados de la segunda evaluación 
 Evaluación del Plan de comprensión lectora  
 Evaluación de la práctica docente 
 Inventarios material Tecnología e Informática 
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ABRIL 
 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-

poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 
 Seguimiento de la programación 

MAYO 

 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-
poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 

 Seguimiento de la programación 
 Actualización del inventario 

JUNIO 

 Determinación de necesidades educativas asociadas a incor-
poración tardía al sistema educativo español, si las hubiere. 

 Seguimiento de la programación 
 Análisis de resultados de la tercera evaluación y final 
 Evaluación del Plan de comprensión lectora 
 Evaluación de la práctica docente 
 Inventarios material Tecnología e Informática 

 
 

B. PROGRAMACIONES DIDÁCTICAS DE LAS MATERIAS O ÁMBITOS 
 

1. Competencias específicas, criterios de evaluación, contenidos, situaciones de 
aprendizaje e instrumentos de evaluación.  
Temporalización  
Criterios de calificación de cada materia y cálculo de la nota final de cada 
evaluación y final.



 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Ciencias de la Computación - 1ºESO 
 

Ciencias de la Computación CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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

 x       x  x    x   x     x       x     

2. Diseñar, escribir y depurar aplicaciones 
informáticas, en entornos de programación 
gráfica y textual, que den solución a 
problemas concretos, incluyendo el control de 
sistemas físicos y robóticos 

      x  x x x       x     x            

3. Conocer los elementos componentes, tanto 
hardware como software, de los distintos 
sistemas informáticos, valorando la 
importancia de su mantenimiento y 
actualización, así como la manera en la que la 
información es tratada y almacenada en ellos. 

  x        x    x  x x    x x     x  x     

4. Comprender cómo los equipos informáticos se 
comunican entre sí formando redes, desde las 
más pequeñas hasta internet, para compartir 
información, servicios y recursos, siendo 
conscientes de las amenazas que esto conlleva 
y de la importancia de la ciberseguridad 

 x           x x x x x                  

COMPETENCIAS CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS 
POR COMPETENCIAS EN LENGUA 
CASTELLANA Y LITERATURA 

3 2 6 10 4 0 3 0 

 
CCL 
CP 
STEM  
 
CD 

Competencia lingüística 
Competencia plurilingüe 
Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería. 
Competencia digital. 

CPSAA 
CC  
CE  
CCEC  

Competencia personal, social y de aprender a aprender. 
Competencia ciudadana. 
Competencia emprendedora. 
Competencia en conciencia y expresión culturales. 
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Unidad 1. Pensamiento computacional 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % sobre la 

unidad) 
1. Entender y utilizar algoritmos que 

lleven a la resolución de problemas 
concretos, aplicando los principios 
del pensamiento computacional y el 
razonamiento lógico. 

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

1.2 Utilizar el razonamiento lógico para explicar 
cómo funcionan algunos algoritmos básicos y 
también para detectar y corregir errores en ellos. 

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

A. Pensamiento computacional: 
- Algoritmos 
- Detección y corrección de 

errores en algoritmos haciendo 
uso del razonamiento lógico 

- Pensamiento computacional 

⇾ Exposición teórica de qué es un 
algoritmo. 

⇾ Realización de algoritmos básicos 
en clase. 

⇾ Realización del algoritmo que 
explique la programación de 
objetos en Scratch. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

 
Unidad 2. Programación 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % sobre la 

unidad) 
2. Diseñar, escribir y depurar 

aplicaciones informáticas, en 
entornos de programación gráfica y 
textual, que den solución a 
problemas concretos, incluyendo el 
control de sistemas físicos y 
robóticos 

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

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

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

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

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

B. Programación. 
- Lenguajes de programación: 

definición 
- Tipos de lenguajes de 

programación. Características. 
- Fundamentos de la 

programación por bloques 
- Programación por bloques de 

animaciones, presentaciones y 
videojuegos sencillos 

- Programación por bloques de 
aplicaciones para dispositivos 
móviles 

⇾ Realización de un programa 
sencillo que anime un objeto 
utilizando sensores. 

⇾ Realización de un programa 
sencillo de interacción con varios 
objetos. 

⇾ Realización de un juego de 
preguntas y respuestas. 

⇾ Realización de un videojuego tipo 
Arkanoid 

⇾ Realización de una presentación 
que explique la realización del 
videojuego paso a paso, etc. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Unidad 3. Computadores 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % sobre la 

unidad) 
3. Conocer los elementos 

componentes, tanto hardware como 
software, de los distintos sistemas 
informáticos, valorando la 
importancia de su mantenimiento y 
actualización, así como la manera en 
la que la información es tratada y 
almacenada en ellos. 

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

3.2 Comprender cómo se conectan los 
componentes de un ordenador y cómo se 
procesa y almacena la información. 

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

3.4 Organizar la información de manera segura 
dentro de dispositivos de almacenamiento y en 
la nube, haciendo un uso adecuado de 
operaciones como mover, copiar o cortar 
archivos, así como guardándola en el formato 
más adecuado para cada tipo de documento. 

3.5 Conocer la existencia de diferentes tipos de 
software para la realización de tareas tales como 
el tratamiento de imágenes, ofimáticas, 
entretenimiento y comunicaciones. 

3.6 Utilizar software de edición de imágenes para 
crear y modificar gráficos vectoriales y de mapas 
de bits. 

C. Computadores. 
- Hardware de sistemas 

informáticos: 
- Software de sistemas 

informáticos: sistemas 
operativos, software de 
utilidad. 

- Organización de la 
información en el 
almacenamiento secundario. 

- Operaciones básicas con 
archivos y carpetas. 

- La imagen digital 

⇾ Explicación teórica de los 
principales elementos de un 
ordenador. 

⇾ Realización de una presentación 
interactiva que explique las 
funciones de los distintos 
elementos. 

⇾ Organizar el Cloud de Educamadrid 
y Drive de Google. 

⇾ Realización de tareas sencillas en 
las distintas aplicaciones 
ofimáticas. 

⇾ Realización de imágenes 
vectoriales. 

⇾ Manipulación de imágenes de 
mapa de bits. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Unidad 4. Redes 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % sobre la 

unidad) 
4. Comprender cómo los equipos 

informáticos se comunican entre sí 
formando redes, desde las más 
pequeñas hasta internet, para 
compartir información, 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 informáticas, incluido los de Internet. 

4.2 Conectar equipos informáticos a todo tipo de 
redes. 

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

 

D. Redes. 
- Redes de computadores: 

elementos componentes, usos y 
topología. 

- Conexión segura de equipos 
informáticos a redes de área 
local y a internet. 

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

- Prácticas de uso seguro y 
responsable de internet 

⇾ Realización de una presentación 
interactiva sobre las redes de 
comunicación, redes sociales, 
internet y navegación segura. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

 
  



 Curso 2025-26 

10 
 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank)  

Temporalización 
 

Criterios de evaluación Contenidos 
Evaluación 

1ª 2ª 3ª 
1.1 Comprender qué es un algoritmo, hacer uso de ellos para la resolución de problemas simples y 

representarlos mediante diagramas de flujo. 
1.2 Utilizar el razonamiento lógico para explicar cómo funcionan algunos algoritmos básicos y también 

para detectar y corregir errores en ellos. 
1.3 Usar secuencias, selecciones y repeticiones en algoritmos que lleven a la resolución de problemas. 

A. Pensamiento computacional. 

x   

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

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

2.3 Coordinar la ejecución de tareas diferentes en un programa mediante eventos y mensajes a objetos. 
2.4 Elaborar aplicaciones para dispositivos móviles haciendo uso de la programación por bloques y 

utilizando las posibilidades que ofrecen en cuanto a comunicaciones y al uso de los sensores que 
incorporan, valorando especialmente el diseño de la interfaz de usuario para lograr una experiencia 
accesible y segura. 

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

B. Programación. 

x   

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

3.2 Comprender cómo se conectan los componentes de un ordenador y cómo se procesa y almacena la 
información. 

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

3.4 Organizar la información de manera segura dentro de dispositivos de almacenamiento y en la nube, 
haciendo un uso adecuado de operaciones como mover, copiar o cortar archivos, así como 
guardándola en el formato más adecuado para cada tipo de documento. 

3.5 Conocer la existencia de diferentes tipos de software para la realización de tareas tales como el 
tratamiento de imágenes, ofimáticas, entretenimiento y comunicaciones. 

3.6 Utilizar software de edición de imágenes para crear y modificar gráficos vectoriales y de mapas de 
bits. 

C. Computadores. 

 x  

4.1 Reconocer los elementos y componentes de las redes informáticas, incluido los de Internet. 
4.2 Conectar equipos informáticos a todo tipo de redes. 
4.3 Conocer y utilizar de forma segura los diferentes servicios que ofrecen las redes, así como las 

oportunidades que ofrecen para la comunicación y el trabajo colaborativo. 
 

D. Redes. 

  x 



 

 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Para una interpretación de la temporalización de los contenidos y/o criterios de 
evaluación, consúltese las tablas para cada una de las Unidades Didácticas.  
 
La temporalización por Unidades Didácticas es la siguiente: 
 

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos 
Primero  1. Pensamiento computacional 

2. Programación 
Segundo  3. Computadores 
Tercero 4. Redes 

 
Esta distribución se aplicará de forma flexible, pudiendo variar en función de las 
necesidades de los alumnos, de las características del grupo y de cualquier otra 
eventualidad. 
 
Para completar los objetivos y la impartición de contenidos de algunas de las unidades 
didácticas anteriormente indicadas, se realizarán proyectos y prácticas en el taller, así 
como actividades y prácticas de informática, a medida que se vayan trabajando los 
contenidos correspondientes. 
 
Criterios de calificación 
 

El porcentaje en las 3 evaluaciones será de: 

- 20% Pruebas escritas (exámenes), con ejercicios de tipo teórico-práctico. 

- 70% Prácticas, realizadas en el aula habitual o el aula de informática. 

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

La evaluación de los proyectos o tareas prácticas de informática se realizará a través 
de la entrega de diferentes prácticas en el aula virtual relacionadas con el/los 
proyectos desarrollados. Todas con su rúbrica correspondiente. 

Debe tenerse en cuenta que: 

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

- No se recogerá ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (serán 
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentará 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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Cálculo de la nota de evaluación y final 
 
La nota final de cada evaluación se calculará como la suma ponderada de los apartados 
según se indica. Se hallará una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques 
completos o no). La nota se redondeará hacia arriba cuando el decimal sea igual o 
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeará a 5, 5.7 a 6 etc.). 

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



 

 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Ciencias de la Computación - 2ºESO 
 

Ciencias de la Computación CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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

 x       x  x    x   x     x       x     

2. Diseñar, escribir y depurar aplicaciones 
informáticas, en entornos de programación 
gráfica y textual, que den solución a 
problemas concretos, incluyendo el control de 
sistemas físicos y robóticos 

      x  x x x       x     x            

3. Conocer los elementos componentes, tanto 
hardware como software, de los distintos 
sistemas informáticos, valorando la 
importancia de su mantenimiento y 
actualización, así como la manera en la que la 
información es tratada y almacenada en ellos. 

  x        x    x  x x    x x     x  x     

4. Comprender cómo los equipos informáticos se 
comunican entre sí formando redes, desde las 
más pequeñas hasta internet, para compartir 
información, servicios y recursos, siendo 
conscientes de las amenazas que esto conlleva 
y de la importancia de la ciberseguridad 

 x           x x x x x                  

COMPETENCIAS CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS 
POR COMPETENCIAS EN LENGUA 
CASTELLANA Y LITERATURA 

3 2 6 10 4 0 3 0 

 
CCL 
CP 
STEM  
 
CD 

Competencia lingüística 
Competencia plurilingüe 
Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería. 
Competencia digital. 

CPSAA 
CC  
CE  
CCEC  

Competencia personal, social y de aprender a aprender. 
Competencia ciudadana. 
Competencia emprendedora. 
Competencia en conciencia y expresión culturales. 
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Unidad 1. Pensamiento computacional 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
1. Entender y utilizar algoritmos que 

lleven a la resolución de problemas 
concretos, aplicando los principios 
del pensamiento computacional y el 
razonamiento lógico. 

1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos 
sencillos para la búsqueda y ordenación de 
datos. 

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

1.3 Entender los fundamentos de la lógica 
booleana, utilizar tablas de verdad y funciones 
lógicas con los operadores lógicos AND, OR y 
NOT para resolver problemas sencillos. 

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

1.5 Ser capaz de transformar números naturales 
en el sistema decimal a los sistemas de 
numeración binario y hexadecimal, así como 
convertirlos de un sistema a otro. 

1.6 Conocer cómo cualquier tipo de información 
puede ser codificada en binario: números, 
píxeles e imágenes, caracteres de la tabla ASCII 
(American Standard Code for Information 
Interchange). 

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

A. Pensamiento computacional. 
 

- Algoritmos de ordenación y de 
búsqueda. 

- Elección entre algoritmos 
alternativos para la resolución 
de un mismo problema. 

- Lógica booleana: puertas lógicas 
AND, OR y NOT, circuitos lógicos 
simples, tablas de verdad. 

- Representación binaria de datos 
de todo tipo: numéricos, texto, 
sonido e imágenes. 

- Introducción a la Inteligencia 
Artificial 

⇾ Números binarios: bits y bytes. 
Los números binarios 

⇾ Exposición teórica de qué es un 
algoritmo. 

⇾ Diagramas de flujo para 
representar un algoritmo. 

⇾ Realización algoritmos que 
expliquen la programación de 
objetos en Scratch. 

⇾ Realización de programas en 
Scratch con creciente grado de 
dificultad. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Unidad 2. Programación 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
2. Diseñar, escribir y depurar 

aplicaciones informáticas, en 
entornos de programación gráfica y 
textual, que den solución a 
problemas concretos, incluyendo el 
control de sistemas físicos y 
robóticos 

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

2.2 Distinguir la función de cada uno de los 
elementos de un sistema de control programado 
(sensores, microcontrolador y actuadores), 
seleccionando los que resulten más apropiados 
para proyectos sencillos de computación física. 

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

2.4 Ser capaz de programar los movimientos de un 
robot móvil para que se desplace evitando 
obstáculos o siguiendo una línea. 

B. Programación. 
- Lenguajes de programación de 

alto y de bajo nivel.  
- Lenguajes de programación 

textuales. 
- Resolución de problemas 

haciendo uso de un lenguaje de 
programación textual. 

- Documentación de programas: 
importancia para la depuración 
y corrección de errores. 

- Programación modular y 
reusabilidad de procedimientos 
o funciones. 

- Computación física: sensores, 
actuadores y 
microcontroladores. 

- Uso de tarjetas programables 
para el control de proyectos 
sencillos. 

- Programación de robots para 
tareas básicas. 

⇾ Realización de un programa 
sencillo que anime un objeto 
utilizando sensores. 

⇾ Realización de un programa 
sencillo de interacción con varios 
objetos. 

⇾ Programación de una tarjeta 
controladora Microbit o Crumble 
de forma (física o simulada) para 
programar robots sencillos. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Unidad 3. Computadores 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
3. Conocer los elementos 

componentes, tanto hardware como 
software, de los distintos sistemas 
informáticos, valorando la 
importancia de su mantenimiento y 
actualización, así como la manera en 
la que la información es tratada y 
almacenada en ellos. 

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

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

C. Computadores. 
- Hardware: arquitectura de 

computadoras, modelo de Von 
Neumann. 

- Almacenamiento de la 
información en los sistemas 
informáticos y en la nube. 

- Cálculo de capacidades de 
almacenamiento para distintos 
tipos de información. 

⇾ Explicación teórica de los 
principales elementos de un 
ordenador. 

⇾ Realización de una presentación 
que explique los principales 
elementos de un ordenador. 

⇾ Organizar el Cloud de 
Educamadrid y Drive de Google. 

⇾ Realización de tareas sencillas en 
las distintas aplicaciones 
ofimáticas. 

⇾ Realización de imágenes 
vectoriales y de mapa de bits. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

 
Unidad 4. Redes 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
4. Comprender cómo los equipos 

informáticos se comunican entre sí 
formando redes, desde las más 
pequeñas hasta internet, para 
compartir información, servicios y 
recursos, siendo conscientes de las 
amenazas que esto conlleva y de la 
importancia de la ciberseguridad 

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

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

D. Redes. 
- Protocolos de redes: Ethernet, 

TCP IP. Conocimientos básicos 
sobre Internet. 

- Ciberseguridad. 

⇾ Realización de una presentación 
interactiva sobre las redes de 
comunicación, redes sociales, 
internet y navegación segura. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Temporalización 
 

Criterios de evaluación Contenidos 
Evaluación 

1ª 2ª 3ª 
1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos sencillos para la búsqueda y ordenación de datos. 
1.2 Diseñar y representar algoritmos que resuelvan problemas sencillos y que incluyan secuencias, 

decisiones e iteraciones. 
1.3 Entender los fundamentos de la lógica booleana, utilizar tablas de verdad y funciones lógicas con los 

operadores lógicos AND, OR y NOT para resolver problemas sencillos. 
1.4 Implementar funciones lógicas sencillas mediante puertas AND, OR y NOT. 
1.5 Ser capaz de transformar números naturales en el sistema decimal a los sistemas de numeración 

binario y hexadecimal, así como convertirlos de un sistema a otro. 
1.6 Conocer cómo cualquier tipo de información puede ser codificada en binario: números, píxeles e 

imágenes, caracteres de la tabla ASCII (American Standard Code for Information Interchange). 
1.7 Reconocer aplicaciones de la Inteligencia Artificial en el día a día, citando ejemplos y valorando, con 

actitud crítica, las aportaciones y problemas que plantea su presencia creciente. 

A. Pensamiento computacional. 

x   

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

2.2 Distinguir la función de cada uno de los elementos de un sistema de control programado (sensores, 
microcontrolador y actuadores), seleccionando los que resulten más apropiados para proyectos 
sencillos de computación física. 

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

2.4 Ser capaz de programar los movimientos de un robot móvil para que se desplace evitando 
obstáculos o siguiendo una línea. 

B. Programación. 

x   

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

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

C. Computadores. 

 x  

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

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

D. Redes. 

  x 



 

 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Para una interpretación de la temporalización de los contenidos y/o criterios de 
evaluación, consúltese las tablas para cada una de las Unidades Didácticas.  
 
La temporalización por Unidades Didácticas es la siguiente: 
 

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos 
Primero  1. Pensamiento computacional 

2. Programación 
Segundo  3. Computadores 
Tercero 4. Redes 

 
Esta distribución se aplicará de forma flexible, pudiendo variar en función de las 
necesidades de los alumnos, de las características del grupo y de cualquier otra 
eventualidad. 
 
Para completar los objetivos y la impartición de contenidos de algunas de las unidades 
didácticas anteriormente indicadas, se realizarán proyectos y prácticas en el taller, así 
como actividades y prácticas de informática, a medida que se vayan trabajando los 
contenidos correspondientes. 
 
Criterios de calificación 
 

El porcentaje en las 3 evaluaciones será de: 

- 20% Pruebas escritas (exámenes), con ejercicios de tipo teórico-práctico. 

- 70% Prácticas, realizadas en el aula habitual o el aula de informática. 

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

La evaluación de los proyectos o tareas prácticas de informática se realizará a través 
de la entrega de diferentes prácticas en el aula virtual relacionadas con el/los 
proyectos desarrollados. Todas con su rúbrica correspondiente. 

Debe tenerse en cuenta que: 

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

- No se recogerá ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (serán 
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentará 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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Cálculo de la nota de evaluación y final 
 
La nota final de cada evaluación se calculará como la suma ponderada de los apartados 
según se indica. Se hallará una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques 
completos o no). La nota se redondeará hacia arriba cuando el decimal sea igual o 
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeará a 5, 5.7 a 6 etc.). 

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



 

 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Tecnología y Digitalización - 2ºESO 
 

Tecnología y Digitalización CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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

         x   x    x          x        

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

x        x  x     x     x  x     x  X     

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

         x x  x     x x           x   x  

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

x           x    x                 x x 
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Tecnología y Digitalización CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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

      x  x  x       x     x       x     

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

      x        x  x x    x x            

7. Hacer un uso responsable de la tecnología, 
mostrando interés por un desarrollo 
equilibrado, identificando sus repercusiones y 
valorando la contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las aportaciones y 
el impacto del desarrollo tecnológico.  

         x   x    x          x        

COMPETENCIAS CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS 
POR COMPETENCIAS EN LENGUA 
CASTELLANA Y LITERATURA 

2 2 12 9 6 2 4 3 

 
CCL 
CP 
STEM  
 
CD 

Competencia lingüística 
Competencia plurilingüe 
Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería. 
Competencia digital. 

CPSAA 
CC  
CE  
CCEC  

Competencia personal, social y de aprender a aprender. 
Competencia ciudadana. 
Competencia emprendedora. 
Competencia en conciencia y expresión culturales. 
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Unidad 1. El proceso de resolución de problemas tecnológicos 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
1. Buscar y seleccionar la información 

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

1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos 
sencillos para la búsqueda y ordenación de 
datos. 

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

 

A. Proceso de resolución de 
problemas 
- Introducción a la búsqueda crítica 

de información durante la 
investigación y definición de 
problemas planteados 

- Herramientas y técnicas de 
manipulación y mecanizado 
básicas de materiales en la 
construcción de objetos y 
prototipos. Respeto de las normas 
de seguridad e higiene. 

⇾ La tecnología como respuesta a 
las necesidades humanas 

⇾ El método de proyectos: 
- Analizar  
- Diseñar  
- Construir y evaluar  

⇾ Documentos básicos para la 
elaboración de un proyecto 

⇾ Cómo se trabaja en esta 
asignatura: 
- Normas de seguridad e higiene 

en el taller. 
⇾ Las herramientas del taller. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (45%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (40%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

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

4.1 Identificar las fases del proceso de creación de 
un producto desde su diseño hasta su difusión. 

B. Comunicación y difusión de ideas 
- Herramientas digitales para la 
elaboración y presentación de 
documentación técnica e 
información multimedia relativa a 
proyectos. 

7. Hacer un uso responsable de la 
tecnología, mostrando interés por un 
desarrollo equilibrado, identificando 
sus repercusiones y valorando la 
contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las 
aportaciones y el impacto del 
desarrollo tecnológico.  

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

E. Tecnología sostenible 
- Desarrollo tecnológico: 
creatividad, innovación, 
investigación, obsolescencia e 
impacto. 
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Unidad 2. Técnicas de representación gráfica 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
4. Describir, representar e intercambiar 

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

4.2. Conocer y elaborar de forma guiada la 
documentación técnica y gráfica básica, 
utilizando la simbología y el vocabulario técnico 
adecuados, tanto presencialmente como en 
remoto. 

B. Comunicación y difusión de ideas 
- Técnicas de representación 

gráfica 
- Introducción al software de 

diseño gráfico en dos 
dimensiones. 

- Herramientas digitales para la 
elaboración y presentación de 
documentación técnica e 
información multimedia relativa 
a proyectos. 

⇾ Soportes, útiles e instrumentos 
de dibujo y medida 

⇾ Medida de longitudes 
⇾ Normalización. Formato, marco y 

cajetín 
⇾ Tipos de líneas. Acotación 

sencilla 
⇾ Boceto, croquis y dibujo técnico 
⇾ Representación de objetos. 

- Vistas principales 
- Representación de objetos en 

perspectiva  

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (45%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (40%).  

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

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

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

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

D. Digitalización del entorno 
personal de aprendizaje 

- Herramientas y plataformas de 
aprendizaje: configuración, 
mantenimiento y uso crítico. 
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Unidad 3. Los materiales tecnológicos y su impacto ambiental 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
2. Abordar problemas tecnológicos con 

autonomía y actitud creativa, 
aplicando conocimientos 
interdisciplinares y trabajando en 
grupo, para diseñar 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, así como criterios de 
sostenibilidad con actitud emprendedora, 
perseverante y creativa. 

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

A. Proceso de resolución de 
problemas 
- Materiales tecnológicos 
- Introducción a las estrategias, 

técnicas y marcos de resolución 
de problemas en diferentes 
contextos y sus fases 

⇾ Materiales de uso técnico 
⇾ La elección de materiales 
⇾ La madera 
⇾ Los metales Impresión 3D. 
⇾ Escoger los materiales adecuados 

para los trabajos del taller a 
partir del conocimiento de sus 
propiedades. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (45%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (40%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

7. Hacer un uso responsable de la 
tecnología, mostrando interés por un 
desarrollo equilibrado, identificando 
sus repercusiones y valorando la 
contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las 
aportaciones y el impacto del 
desarrollo tecnológico.  

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

E. Tecnología sostenible 
- Desarrollo tecnológico: 
creatividad, innovación, 
investigación, obsolescencia e 
impacto. 
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Unidad 4. Estructuras 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
3. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando 
operadores, sistemas tecnológicos y 
herramientas, teniendo en cuenta la 
planificación y el diseño previo para 
construir o fabricar soluciones 
tecnológicas adecuadas que den 
respuesta a necesidades en diferentes 
contextos.  

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

A. Proceso de resolución de 
problemas 
- Materiales tecnológicos 
- Estructuras para la construcción 

de modelos 
- Introducción a las estrategias, 

técnicas y marcos de resolución 
de problemas en diferentes 
contextos y sus fases 

⇾ Las estructuras. 
⇾ Tipos de estructuras y elementos 

estructurales. 
⇾ Fuerzas, cargas y esfuerzos. 
⇾ Conseguir resistencia, estabilidad 

y rigidez. 
⇾ Construcción de un puente con 

una estructura de papel. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (45%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (40%).  

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

7. Hacer un uso responsable de la 
tecnología, mostrando interés por un 
desarrollo equilibrado, identificando 
sus repercusiones y valorando la 
contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las 
aportaciones y el impacto del 
desarrollo tecnológico.  

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

E. Tecnología sostenible 
- Desarrollo tecnológico: 
creatividad, innovación, 
investigación, obsolescencia e 
impacto. 
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Unidad 5. Mecanismos 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
3. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando 
operadores, sistemas tecnológicos y 
herramientas, teniendo en cuenta la 
planificación y el diseño previo para 
construir o fabricar soluciones 
tecnológicas 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, así como criterios de 
sostenibilidad con actitud emprendedora, 
perseverante y creativa. 

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

A. Proceso de resolución de 
problemas 
- Sistemas mecánicos básicos. 
- Introducción a las estrategias, 

técnicas y marcos de resolución 
de problemas en diferentes 
contextos y sus fases 

⇾ Máquinas y mecanismos. 
⇾ Mecanismos transmisores del 

movimiento. 
⇾ Mecanismos transformadores del 

movimiento 
⇾ Aplicaciones. Mecanismos en 

objetos de uso cotidiano. 
⇾ Práctica: Utilizar el movimiento 

como herramienta facilitadora 
del trabajo. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (45%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (40%). Ejemplo: 
construcción de estructura 
triangulada. 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

7. Hacer un uso responsable de la 
tecnología, mostrando interés por un 
desarrollo equilibrado, identificando 
sus repercusiones y valorando la 
contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las 
aportaciones y el impacto del 
desarrollo tecnológico.  

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

E. Tecnología sostenible 
- Desarrollo tecnológico: 
creatividad, innovación, 
investigación, obsolescencia e 
impacto. 
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Unidad 6. Electricidad básica 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
3. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando 
operadores, sistemas tecnológicos y 
herramientas, teniendo en cuenta la 
planificación y el diseño previo para 
construir o fabricar soluciones 
tecnológicas adecuadas que den 
respuesta a necesidades en diferentes 
contextos.  

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la 
manipulación y conformación de materiales, 
empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
incluidas máquinas de fabricación digital como 
las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de 
estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica y respetando las normas de 
seguridad y salud correspondientes.  

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

A. Proceso de resolución de 
problemas 
- Electricidad básica para el 

montaje de esquemas y 
circuitos físicos o simulados. 

- Introducción a las estrategias, 
técnicas y marcos de resolución 
de problemas en diferentes 
contextos y sus fases 

⇾ La electricidad y la energía 
eléctrica 

⇾ Conductores y aislantes 
⇾ Circuitos eléctricos. Simbología y 

componentes. 
⇾ Cálculo de magnitudes eléctricas 

fundamentales La ley de Ohm  
⇾ Energía y medio ambiente 
⇾ Montaje y experimentación de 

circuitos en corriente continua. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (45%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (40%). Ejemplo: 
construcción de estructura 
triangulada. 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

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

4.2 Conocer y elaborar de forma guiada la 
documentación técnica y gráfica básica, 
utilizando la simbología y el vocabulario técnico 
adecuados, tanto presencialmente como en 
remoto. 

B. Comunicación y difusión de ideas 
- Técnicas de representación gráfica 

7. Hacer un uso responsable de la 
tecnología, mostrando interés por un 
desarrollo equilibrado, identificando 
sus repercusiones y valorando la 
contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las 
aportaciones y el impacto del 
desarrollo tecnológico.  

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

E. Tecnología sostenible 
- Desarrollo tecnológico: 
creatividad, innovación, 
investigación, obsolescencia e 
impacto. 
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Unidad 7. Digitalización del entorno personal de aprendizaje 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

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 
ajustándolos a sus necesidades para 
hacer un uso más eficiente y seguro de 
los mismos y para detectar y resolver 
problemas técnicos sencillos.  

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

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

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

D. Digitalización del entorno 
personal de aprendizaje. 

- Dispositivos digitales. 
- Sistemas de comunicación 

digital de uso común. 
- Uso seguro y responsable de 

internet.  
- Herramientas y plataformas de 

aprendizaje: configuración, 
mantenimiento y uso crítico. 

- Tratamiento, organización y 
almacenamiento seguro de la 
información. Formatos de 
ficheros. Copias de seguridad. 

- Seguridad en la red. 

⇾ Dispositivos digitales: elementos 
del hardware y del software 

⇾ Tratamiento, organización y 
almacenamiento seguro de la 
información 

⇾ Sistemas de comunicación digital. 
Internet 
- Búsqueda de información 
- Uso seguro y responsable de 

Internet 
- Seguridad en la Red: riesgos, 

amenazas y ataques 
- Responsabilidad digital y buen 

uso de Internet 
⇾ Apps y dispositivos móviles. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (45%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (40%). Ejemplo: 
construcción de estructura 
triangulada. 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

 
Unidad 8. Pensamiento computacional. Algoritmos y programación 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones 

informáticas en distintos entornos, 
aplicando los principios del 
pensamiento computacional e 
incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a 
problemas concretos, automatizar 
procesos y aplicarlos en sistemas de 
control o en robótica.  

5.1. Describir, interpretar y diseñar soluciones a 
problemas informáticos a través de algoritmos 
básicos y diagramas de flujo sencillos, aplicando 
los elementos y técnicas de programación de 
manera creativa. 

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

C. Pensamiento computacional, 
programación y robótica. 

- Algoritmia y diagramas de flujo. 
- Aplicaciones informáticas 

sencillas para ordenador y 
dispositivos móviles. 

- Uso de herramientas de 
programación por bloques. 

- Autoconfianza e iniciativa. 
 

D. Digitalización del entorno 
personal de aprendizaje. 

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

⇾ Algoritmos y programas 
⇾ Realización algoritmos que 

expliquen la programación de 
objetos en Scratch. 

⇾ Introducción a Scratch. 
⇾ Realización de programas en 

Scratch con creciente grado de 
dificultad con uso de: 
- Variables 
- Condicionales 
- Bucles 

⇾ Objetos  

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (45%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (40%). Ejemplo: 
construcción de estructura 
triangulada. 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 
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Temporalización 
 

Criterios de evaluación Contenidos 
Evaluación 

1ª 2ª 3ª 
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información de forma guiada 

procedente de diferentes fuentes de manera crítica y segura. 
1.2. Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y 

sistemas cotidianos, empleando el método científico y utilizando herramientas de simulación 
adecuadas al nivel del alumnado que faciliten la construcción de conocimiento. 

A. Proceso de resolución de 
problemas 

x   

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

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

A. Proceso de resolución de 
problemas 

x x  

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando 
herramientas y máquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos y 
electricidad y 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 básicas, su relación y su efecto en circuitos sencillos. 

A. Proceso de resolución de 
problemas 

 x x 

4.1. Identificar las fases del proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión. 
4.2. Conocer y elaborar de forma guiada la documentación técnica y gráfica básica, utilizando la 

simbología y el vocabulario técnico adecuados, tanto presencialmente como en remoto. 

B. Comunicación y difusión de 
ideas x x x 

5.1. Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos básicos y 
diagramas de flujo sencillos, aplicando los elementos y técnicas de programación de manera creativa. 

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

C. Pensamiento computacional, 
programación y robótica 

  X 

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

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

D. Digitalización del entorno 
personal de aprendizaje. 

x  x 

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

E. Tecnología sostenible x x x 



 

 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Para una interpretación de la temporalización de los contenidos y/o criterios de 
evaluación, consúltese las tablas para cada una de las Unidades Didácticas.  
 
La temporalización por Unidades Didácticas es la siguiente: 
 

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos 
Primero  1. El proceso de resolución de problemas 

tecnológicos 
2. Técnicas de representación gráfica 

Segundo  3. Los materiales tecnológicos y su impacto 
ambiental  

4. Estructuras 
5. Sistemas mecánicos básicos 

Tercero 6. Electricidad básica  
7. Digitalización del entorno personal de 

aprendizaje  
8. Pensamiento computacional. Algoritmos y 

programación 
 
Esta distribución se aplicará de forma flexible, pudiendo variar en función de las 
necesidades de los alumnos, de las características del grupo y de cualquier otra 
eventualidad. 
 
Para completar los objetivos y la impartición de contenidos de algunas de las unidades 
didácticas anteriormente indicadas, se realizarán proyectos y prácticas en el taller, así 
como actividades y prácticas de informática, a medida que se vayan trabajando los 
contenidos correspondientes. 
 
Criterios de calificación 
 
El porcentaje en las tres evaluaciones será de: 
 

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

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

- 40% Prácticas, realizadas en el aula, en el taller o en el aula de informática. 

Debe tenerse en cuenta que: 

- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo 
académicamente habitual durante la realización de pruebas escritas, proyectos 
o tareas la calificación de esa prueba o actividad será cero.  
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- No se recogerá ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (serán 
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentará 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 repetirá ningún examen en caso de que un alumno/a no se presente en 
la fecha fijada (será calificado con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que 
presentará el justificante médico o por un deber inexcusable. En ese caso, el 
profesor determinará la fecha de realización del examen. 

 
Cálculo de la nota de evaluación y final 
 
La nota final de cada evaluación se calculará como la suma ponderada de los apartados 
según se indica. Se hallará una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques 
completos o no). La nota se redondeará hacia arriba cuando el decimal sea igual o 
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeará a 5, 5.7 a 6 etc.). 

Los estudiantes deberán tener un mínimo de 30% en cada uno de los bloques para 
superar la evaluación, de lo contrario obtendrán un máximo de un 4 en dicha evaluación. 

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

Los estudiantes deberán superar al menos dos evaluaciones; de lo contrario obtendrán 
un máximo de un 4 en la calificación final del curso.
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Tecnología y Digitalización - 3ºESO 
 

Tecnología y Digitalización CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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

         x   x    x          x        

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

x        x  x     x     x  x     x  X     

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

         x x  x     x x           x   x  

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

x           x    x                 x x 

 
  



 Curso 2025-26 

33 
 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank)  

Tecnología y Digitalización CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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

      x  x  x       x     x       x     

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

      x        x  x x    x x            

7. Hacer un uso responsable de la tecnología, 
mostrando interés por un desarrollo 
equilibrado, identificando sus repercusiones y 
valorando la contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las aportaciones y 
el impacto del desarrollo tecnológico.  

         x   x    x          x        

COMPETENCIAS CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS 
POR COMPETENCIAS EN LENGUA 
CASTELLANA Y LITERATURA 

2 2 12 9 6 2 4 3 

 
CCL 
CP 
STEM  
 
CD 

Competencia lingüística 
Competencia plurilingüe 
Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería. 
Competencia digital. 

CPSAA 
CC  
CE  
CCEC  

Competencia personal, social y de aprender a aprender. 
Competencia ciudadana. 
Competencia emprendedora. 
Competencia en conciencia y expresión culturales. 
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Unidad 1. El proceso de resolución de problemas tecnológicos 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
1. Buscar y seleccionar la información 

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

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

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

A. Proceso de resolución de 
problemas 

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

- Estrategias de búsqueda crítica 
de información para la 
investigación y definición de 
problemas planteados. 

- Análisis de productos y de 
sistemas tecnológicos: 
construcción de conocimiento 
desde distintos enfoques y 
ámbitos. 

⇾ La resolución tecnológica de 
problemas  

⇾ El método de proyectos: 
- Analizar  
- Diseñar  
- Construir y evaluar  

⇾ Productos tecnológicos. Ciclo 
comercial  

⇾ Productos tecnológicos. 
Tecnología sostenible. 

⇾ Normas de seguridad e higiene 
en el taller. 

⇾ Las herramientas del taller. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (55%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (30%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

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

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

7. Hacer un uso responsable de la 
tecnología, mostrando interés por un 
desarrollo equilibrado, identificando 
sus repercusiones y valorando la 
contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las 
aportaciones y el impacto del 
desarrollo tecnológico.  

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

E. Tecnología sostenible 
- Tecnología sostenible. 

Valoración crítica. 
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Unidad 2. Comunicación de ideas mediante la representación gráfica 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
4. Describir, representar e intercambiar 

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

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

B. Comunicación y difusión de ideas 
- Vocabulario técnico apropiado. 
- Introducción al manejo de 

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

- Acotación normalizada y escalas 
más habituales en el plano de 
taller. 

- Herramientas digitales para la 
elaboración y presentación de 
documentación técnica e 
información multimedia relativa 
a proyectos. 

⇾ Comunicación gráfica de ideas  
⇾ Escalas normalizadas: ejercicios 

prácticos. 
⇾ Representación de objetos en el 

sistema diédrico. Vistas  
⇾ Representación de objetos en 

perspectiva  
⇾ Acotación. Tipos de líneas 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (55%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (30%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

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

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

D. Digitalización del entorno 
personal de aprendizaje 

- Herramientas de edición y 
creación de contenidos 
multimedia: instalación, 
configuración y uso 
responsable. 
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Unidad 3. Diseño e impresión 3D. Fabricación sostenible 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
3. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando 
operadores, sistemas tecnológicos y 
herramientas, teniendo en cuenta la 
planificación y el diseño previo para 
construir o fabricar soluciones 
tecnológicas adecuadas que den 
respuesta a necesidades en diferentes 
contextos.  

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la 
manipulación y conformación de materiales, 
empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
incluidas máquinas de fabricación digital como 
las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de 
estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica y respetando las normas de 
seguridad y salud correspondientes. 

A. Proceso de resolución de 
problemas 

- Introducción a la fabricación 
digital. Diseño e impresión 3D. 
Respeto de las normas de 
seguridad e higiene. 

⇾ Materiales plásticos. Conocer 
para reciclar.  

⇾ El dilema de los plásticos.  
⇾ Técnicas de fabricación con 

materiales plásticos. 
⇾ Fabricación digital. 
⇾ Impresión 3D. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (55%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (30%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

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

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

B. Comunicación y difusión de ideas 
- Vocabulario técnico apropiado. 
- Introducción al manejo de 

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

7. Hacer un uso responsable de la 
tecnología, mostrando interés por un 
desarrollo equilibrado, identificando 
sus repercusiones y valorando la 
contribución de las tecnologías 
emergentes, para identificar las 
aportaciones y el impacto del 
desarrollo tecnológico.  

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

E. Tecnología sostenible 
- Tecnología sostenible. 

Valoración crítica. 
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Unidad 4. Electricidad y electrónica básicas 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
3. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando 
operadores, sistemas tecnológicos y 
herramientas, teniendo en cuenta la 
planificación y el diseño previo para 
construir o fabricar soluciones 
tecnológicas adecuadas que den 
respuesta a necesidades en diferentes 
contextos.  

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la 
manipulación y conformación de materiales, 
empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
incluidas máquinas de fabricación digital como 
las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de 
estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica y respetando las normas de 
seguridad y salud correspondientes.  

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

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

A. Proceso de resolución de 
problemas 

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

- Electricidad y electrónica básica 
para el montaje de esquemas y 
circuitos físicos o simulados. 

⇾ Circuitos eléctricos y 
electrónicos. 
-  Simbología 
- Representación 
- Funciones básicas 

⇾ Cálculo de magnitudes eléctricas 
fundamentales La ley de Ohm  

⇾ Energía y potencia eléctricas. 
⇾ Asociación de resistencias y 

generadores. 
⇾ Montaje y experimentación de 

circuitos en corriente continua 
(físico y simulado). 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (55%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (30%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 
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Unidad 5. Pensamiento computacional, programación y robótica 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
2. Abordar problemas tecnológicos con 

autonomía y actitud creativa, 
aplicando conocimientos 
interdisciplinares y trabajando en 
grupo, para diseñar y planificar 
soluciones a un problema o necesidad 
de forma eficaz e innovadora.  

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

A. Proceso de resolución de 
problemas 

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

⇾ Automatismos y robots  
⇾ Microcontroladores  
⇾ Sistemas de control  
⇾ Internet de las cosas (IoT) 
⇾ La tarjeta controladora Arduino 

Uno  
⇾ Introducción a la robótica 

- Componentes de un robot. 
⇾ Programación de una tarjeta 

controladora Arduino de forma 
(física o simulada) para 
programar robots sencillos. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (55%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (30%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

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

5.1. Programar aplicaciones sencillas para 
distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos 
móviles y otros) empleando, los elementos de 
programación por bloques de manera apropiada 
y aplicando herramientas de edición, así como 
módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades.  

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

C. Pensamiento computacional, 
programación y robótica 

- Introducción a la inteligencia 
artificial 

- Fundamentos de la robótica 
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Unidad 6. Herramientas digitales para la publicación y difusión de información 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
1. Buscar y seleccionar la información 

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

1.3 Adoptar medidas preventivas para la 
protección de los dispositivos, los datos y la salud 
personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y 
analizándolos de manera ética y crítica. 

A. Proceso de resolución de 
problemas 

- Estrategias de búsqueda crítica 
de información para la 
investigación y definición de 
problemas planteados. 

⇾ Publicación y difusión de 
documentación relativa a 
proyectos.  

⇾ Conceptos básicos en la 
transmisión de datos. 

⇾ Principales tecnologías 
inalámbricas para la 
comunicación.  

⇾ Conexión a Internet. Principios 
técnicos.  

⇾ Bienestar digital: prácticas 
seguras y riesgos 
- Protege tus datos 
- Protege tu identidad 

⇾ Las fake news. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (55%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (30%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 15%. 

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

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

B. Comunicación y difusión de ideas 
- Herramientas digitales para la 

elaboración y presentación de 
documentación técnica e 
información 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 
ajustándolos a sus necesidades para 
hacer un uso más eficiente y seguro de 
los mismos y para detectar y resolver 
problemas técnicos sencillos.  

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

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

D. Digitalización del entorno 
personal de aprendizaje. 

- Conceptos básicos en la 
transmisión de datos: 
componentes (emisor, canal y 
receptor), ancho de banda 
(velocidad de transmisión) e 
interferencias (ruido). 

- Principales tecnologías 
inalámbricas para la 
comunicación. 

- Herramientas de edición y 
creación de contenidos 
multimedia: instalación, 
configuración y uso 
responsable. 

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

Criterios de evaluación Contenidos 
Evaluación 

1ª 2ª 3ª 
1.1 Analizar problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes 

fuentes de manera crítica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia. 
1.2 Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas de 

diversa índole, empleando el método científico y utilizando herramientas de simulación en la construcción de 
conocimiento. 

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

A. Proceso de resolución 
de problemas 

x  x 

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, así como secuenciar las tareas 
necesarias para la construcción de una solución a un problema planteado con previsión de los tiempos necesarios 
para el desempeño de cada tarea, trabajando individualmente o en grupo. 

A. Proceso de resolución 
de problemas 

x  x 

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y 
máquinas adecuadas, incluidas máquinas de fabricación digital como las impresoras 3D, aplicando los fundamentos de 
estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud correspondientes. 

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

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

A. Proceso de resolución 
de problemas 

 x  

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

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

B. Comunicación y difusión 
de ideas 

x x x 

5.1 Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando, 
los elementos de programación por bloques de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como 
módulos de inteligencia artificial que añadan funcionalidades. 

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

C. Pensamiento 
computacional, 
programación y robótica   x 

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

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

D. Digitalización del 
entorno personal de 
aprendizaje. x  x 

7.1 Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes. E. Tecnología sostenible x x  



 

 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Para una interpretación de la temporalización de los contenidos y/o criterios de 
evaluación, consúltese las tablas para cada una de las Unidades Didácticas.  
 
La temporalización por Unidades Didácticas es la siguiente: 
 

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos 
Primero  1. El proceso de resolución de problemas 

tecnológicos 
2. Comunicación de ideas mediante la representación 

gráfica 
Segundo  3. Diseño e impresión 3D. Fabricación sostenible  

4. Electricidad y electrónica básicas 
Tercero 5. Pensamiento computacional, programación y 

robótica 
6. Herramientas digitales para la publicación y 

difusión de información 
 
Esta distribución se aplicará de forma flexible, pudiendo variar en función de las 
necesidades de los alumnos, de las características del grupo y de cualquier otra 
eventualidad. 
 
Para completar los objetivos y la impartición de contenidos de algunas de las unidades 
didácticas anteriormente indicadas, se realizarán proyectos y prácticas en el taller, así 
como actividades y prácticas de informática, a medida que se vayan trabajando los 
contenidos correspondientes. 
 
Criterios de calificación 
 
El porcentaje en las tres evaluaciones será de: 
 

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

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

- 30% Prácticas, realizadas en el aula, en el taller o en el aula de informática. 

Debe tenerse en cuenta que: 

- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo 
académicamente habitual durante la realización de pruebas escritas, proyectos 
o tareas la calificación de esa prueba o actividad será cero.  
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- No se recogerá ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (serán 
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentará 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 repetirá ningún examen en caso de que un alumno/a no se presente en 
la fecha fijada (será calificado con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que 
presentará el justificante médico o por un deber inexcusable. En ese caso, el 
profesor determinará la fecha de realización del examen. 

 
Cálculo de la nota de evaluación y final 
 
La nota final de cada evaluación se calculará como la suma ponderada de los apartados 
según se indica. Se hallará una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques 
completos o no). La nota se redondeará hacia arriba cuando el decimal sea igual o 
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeará a 5, 5.7 a 6 etc.). 

Los estudiantes deberán tener un mínimo de 30% en cada uno de los bloques para 
superar la evaluación, de lo contrario obtendrán un máximo de un 4 en dicha evaluación. 

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

Los estudiantes deberán superar al menos dos evaluaciones; de lo contrario obtendrán 
un máximo de un 4 en la calificación de la nota final del curso.
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Tecnología - 4ºESO 
 

Tecnología y Digitalización CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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

        x x    x  x     x x      x  x     

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

         x   x  x       x     x       x 

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

x           x    x     x            x  

4. Desarrollar soluciones automatizadas a 
problemas planteados aplicando los 
conocimientos necesarios e incorporando 
tecnologías emergentes para diseñar y 
construir sistemas de control, programables y 
robóticos. 

      x  x  x       x     x       x     

5. Aprovechar y emplear de manera responsable 
las posibilidades de las herramientas digitales, 
adaptándolas a sus necesidades, 
configurándolas y aplicando conocimientos 
interdisciplinares, para la resolución de tareas 
de una manera más eficiente 

      x        x   x    x x            
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Tecnología y Digitalización CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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

         x   x    x          x        

COMPETENCIAS CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS 
POR COMPETENCIAS EN LENGUA 
CASTELLANA Y LITERATURA 

1 2 9 8 7 2 3 2 

 
CCL 
CP 
STEM  
 
CD 

Competencia lingüística 
Competencia plurilingüe 
Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería. 
Competencia digital. 

CPSAA 
CC  
CE  
CCEC  

Competencia personal, social y de aprender a aprender. 
Competencia ciudadana. 
Competencia emprendedora. 
Competencia en conciencia y expresión culturales. 
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Unidad 1. Proceso de resolución de problemas 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
1. Buscar y seleccionar la información 

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

1.1. Idear y planificar soluciones tecnológicas 
emprendedoras que generen un valor para la 
comunidad, a partir de la observación y el análisis 
del entorno más cercano, estudiando sus 
necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.  

1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas 
de gestión de proyectos, como el Design Thinking, 
con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un 
proceso iterativo de validación, desde la fase de 
ideación hasta la difusión de la solución 

A.1. Estrategias y técnicas. 
- Estrategias y herramientas de 

gestión de proyectos 
colaborativos y técnicas de 
resolución de problemas 
iterativas. 

- Estudio de necesidades del 
centro, locales, regionales, 
etc. Planteamiento de 
proyectos colaborativos.  

- Técnicas de ideación. Design 
Thinking. 

- Emprendimiento, 
perseverancia y creatividad 
en la resolución de problemas 
desde una perspectiva 
interdisciplinar de la actividad 
tecnológica y satisfacción e 
interés por el trabajo y la 
calidad del mismo. 

⇾ Resolución de problemas. 
Estrategias y técnicas 

⇾ Metodologías ágiles. 
⇾ Herramientas de gestión de 

proyectos colaborativos 
⇾ Creación de productos 
⇾ Diseño. Design thinking 
⇾ Ciclo de vida de un producto. 

Selección de materiales 
⇾ Fabricación manual y mecánica.  
⇾ Fabricación digital 
⇾ Comunicación, presentación y 

difusión de un producto 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (70%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (20%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

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

2.1. Analizar el diseño de un producto que dé 
respuesta a una necesidad planteada, evaluando su 
demanda, evolución y previsión de fin de ciclo de 
vida 

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

responsable y fomentar el trabajo en 
equipo. 

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

3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones 
tecnológicas de manera efectiva, empleando la 
entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso. 

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

difusión efectiva de ideas y productos 

 

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

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnología, 
mediante el análisis y aplicación de criterios en la 
selección de materiales y en el diseño de estos, así 
como en los procesos de fabricación de productos 
tecnológicos 

E. Tecnología sostenible 
- Sostenibilidad en la selección 

de materiales y diseño de 
procesos, de productos y 
sistemas tecnológicos. 
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Unidad 2. Electrónica analógica 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones 
de aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
2. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando procedimientos 
y recursos tecnológicos y analizando el ciclo 
de vida de productos para fabricar 
soluciones tecnológicas adecuadas que den 
respuesta a necesidades planteadas 

2.2 Fabricar productos y soluciones 
tecnológicas, aplicando herramientas de 
diseño asistido, técnicas de elaboración 
manual, mecánica y digital y utilizando los 
materiales y recursos mecánicos, eléctricos, 
electrónicos y digitales adecuados. 

B. Operadores tecnológicos. 
- Electrónica analógica. Componentes 

básicos, simbología, análisis y 
montaje físico y simulado de 
circuitos elementales 

⇾ Conceptos fundamentales de 
electricidad: magnitudes 
eléctricas, ley de Ohm. 

⇾ Circuitos serie, paralelo y 
mixto. 

⇾ Componentes electrónicos 
básicos: resistencias, 
potenciómetros, diodos, 
condensadores, relés, 
transistores. 

⇾ Simulación de circuitos 
electrónicos 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (70%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (20%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

5. Aprovechar y emplear de manera 
responsable las posibilidades de las 
herramientas digitales, adaptándolas a sus 
necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la 
resolución de tareas de una manera más 
eficiente 

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

C. Pensamiento computacional, 
automatización y robótica. 

- Trabajo con simuladores 
informáticos en la verificación y 
comprobación del funcionamiento 
de los sistemas diseñados. 

 
Unidad 3. Electrónica digital 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones 
de aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
2. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando procedimientos 
y recursos tecnológicos y analizando el ciclo 
de vida de productos para fabricar 
soluciones tecnológicas adecuadas que den 
respuesta a necesidades planteadas 

2.2 Fabricar productos y soluciones 
tecnológicas, aplicando herramientas de 
diseño asistido, técnicas de elaboración 
manual, mecánica y digital y utilizando los 
materiales y recursos mecánicos, eléctricos, 
electrónicos y digitales adecuados. 

B. Operadores tecnológicos. 
- Electrónica digital básica. Tablas 

de verdad, funciones lógicas y su 
simplificación, implementación 
con puertas lógicas. Diseño, 
análisis e implementación de 
circuitos combinacionales 
sencillos 

⇾ La información analógica y 
digital 

⇾ Sistemas de numeración 
⇾ Álgebra de Boole 
⇾ Simplificación de funcionas 

lógicas por Karnaugh 
⇾ Puertas lógicas 
⇾ Diseño de circuitos digitales 

con puertas lógicas. 
Simulación 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (70%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (20%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

5. Aprovechar y emplear de manera 
responsable las posibilidades de las 
herramientas digitales, adaptándolas a sus 
necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la 
resolución de tareas de una manera más 
eficiente 

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

C. Pensamiento computacional, 
automatización y robótica. 

- Trabajo con simuladores 
informáticos en la verificación y 
comprobación del funcionamiento 
de los sistemas diseñados. 
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Unidad 4. Neumática 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
2. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando 
procedimientos y recursos 
tecnológicos y analizando el ciclo de 
vida de productos para fabricar 
soluciones tecnológicas adecuadas que 
den respuesta a necesidades 
planteadas 

2.2 Fabricar productos y soluciones tecnológicas, 
aplicando herramientas de diseño asistido, 
técnicas de elaboración manual, mecánica y 
digital y utilizando los materiales y recursos 
mecánicos, eléctricos, electrónicos y digitales 
adecuados. 

B. Operadores tecnológicos. 
- Neumática básica. 

Componentes neumáticos 
fundamentales. Análisis de 
circuitos sencillos. Simbología 
y representación. 

- Elementos mecánicos, 
electrónicos y neumáticos 
aplicados a la robótica. 
Interpretación de esquemas de 
circuitos sencillos. Montaje 
físico o simulado. 

⇾ Neumática básica 
⇾ Fluidos. Principios físicos de 

funcionamiento 
⇾ Componentes neumáticos 

fundamentales: 
- Producción y tratamiento del 

aire comprimido 
- Distribución del aire 

comprimido  
- Actuadores neumáticos 
- Válvulas neumáticas 

⇾ Análisis de circuitos neumáticos 
sencillos 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (70%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (20%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

5. Aprovechar y emplear de manera 
responsable las posibilidades de las 
herramientas digitales, adaptándolas a 
sus necesidades, configurándolas y 
aplicando conocimientos 
interdisciplinares, para la resolución de 
tareas de una manera más eficiente 

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

C. Pensamiento computacional, 
automatización y robótica. 

- Trabajo con simuladores 
informáticos en la verificación 
y comprobación del 
funcionamiento de los 
sistemas diseñados. 
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Unidad 5. Pensamiento computacional, automatización y robótica 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
4. Desarrollar soluciones automatizadas 

a problemas planteados aplicando los 
conocimientos necesarios e 
incorporando tecnologías emergentes 
para diseñar y construir sistemas de 
control, programables y robóticos. 

4.1 Diseñar, construir, controlar y/o simular 
sistemas automáticos programables y robots que 
sean capaces de realizar tareas de forma 
autónoma, aplicando conocimientos de 
mecánica, electrónica, neumática y 
componentes de los sistemas de control, así 
como otros conocimientos interdisciplinares 

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

C. Pensamiento computacional, 
automatización y robótica. 

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

- El ordenador y otros 
dispositivos como elemento 
de programación y control. 

- Trabajo con simuladores 
informáticos en la verificación 
y comprobación del 
funcionamiento de los 
sistemas diseñados. 

- Iniciación a la inteligencia 
artificial y big data. 

- Espacios compartidos y discos 
virtuales. 

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

- Robótica. Diseño, construcción 
y control de robots sencillos 
de manera física o simulada. 

- Diseño de aplicaciones para el 
control de sistemas 
automáticos y/o robots 

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

⇾ El ordenador como elemento de 
programación y control 

⇾ Iniciación a la inteligencia 
artificial 

⇾ Internet de las cosas (loT)  
⇾ Robótica 
⇾ Programación de dispositivos 

robóticos con Arduino. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (70%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (20%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

5. Aprovechar y emplear de manera 
responsable las posibilidades de las 
herramientas digitales, adaptándolas a 
sus necesidades, configurándolas y 
aplicando conocimientos 
interdisciplinares, para la resolución de 
tareas de una manera más eficiente 

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

5.2. Diseñar y programar aplicaciones informáticas 
para el control de sistemas automáticos y robots. 
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Unidad 6. Tecnología sostenible 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
2. Aplicar de forma apropiada y segura 

distintas técnicas y conocimientos 
interdisciplinares utilizando 
procedimientos y recursos 
tecnológicos y analizando el ciclo de 
vida de productos para fabricar 
soluciones tecnológicas adecuadas que 
den respuesta a necesidades 
planteadas. 

2.2 Eliminar la obsolescencia programada en el 
diseño y fabricación de productos. 

D. Tecnología sostenible. 
- Sostenibilidad en la selección 

de materiales y diseño de 
procesos, de productos y 
sistemas tecnológicos. 

- Energías renovables. 
- Arquitectura bioclimática. 

Ahorro energético en edificios. 
Prácticas de ahorro energético 
en los hogares. 

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

⇾ Impacto medioambiental de la 
actividad tecnológica  

⇾ Tecnología sostenible. 
Sostenibilidad en el diseño de 
soluciones  

⇾ Fuentes y formas de energía. 
Energías renovables  

⇾ La importancia de la energía 
eléctrica:  
- Unidades de medida.  
- Potencia eléctrica 
- Rendimiento 
- Análisis del recibo eléctrico 

⇾ Ahorro energético en los hogares  
⇾ Arquitectura bioclimática 
⇾ Transporte y sostenibilidad 
⇾ Evolución sostenible: cambios en 

la industria de la moda 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (70%). 

⇾ Prácticas de tecnología realizadas 
en el aula-taller (20%). 

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 

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

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnología, 
mediante el análisis y aplicación de criterios en la 
selección de materiales y en el diseño de estos, 
así como en los procesos de fabricación de 
productos tecnológicos. 

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 tecnologías. 

6.4. Identificar y valorar la repercusión y los 
beneficios del desarrollo de proyectos 
tecnológicos de carácter social. 
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Temporalización 
 

Criterios de evaluación Contenidos 
Evaluación 

1ª 2ª 3ª 
1.1. Idear y planificar soluciones tecnológicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad, a partir de la 

observación y el análisis del entorno más cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora. 
1.2. Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestión de proyectos, como el Design Thinking, con una 

perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de validación, desde la fase de ideación hasta la difusión 
de la solución. 

1.3. Abordar la gestión del proyecto de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, así 
como métodos de investigación en la ideación de soluciones lo más eficientes, accesibles e innovadoras posibles. 

A. Proceso de resolución 
de problemas 

x   

2.1. Analizar el diseño de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolución 
y previsión de fin de ciclo de vida. 

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnológicas, aplicando herramientas de diseño asistido,técnicas de elaboración 
manual, mecánica y digital y utilizando los materiales y recursos mecánicos, neumáticos, eléctricos, electrónicos y 
digitales adecuados. 

2.3. Eliminar la obsolescencia programada en el diseño y fabricación de productos 

A. Proceso de resolución 
de problemas 
 
D. Tecnología sostenible. x x x 

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

3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnológicas de manera efectiva, empleando la entonación, 
expresión, gestión del tiempo y adaptación adecuada del discurso. 

3.3. Valorar la importancia de las técnicas de posicionamiento de contenidos en la red para la difusión efectiva de ideas 
y productos 

A. Proceso de resolución 
de problemas 

x   

4.1. Diseñar, construir, controlar y/o simular sistemas automáticos programables y robots que sean capaces de realizar 
tareas de forma autónoma, aplicando conocimientos de mecánica, electrónica, neumática y componentes de los 
sistemas de control, así como otros conocimientos interdisciplinares. 

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

B. Operadores 
tecnológicos 
 
C. Pensamiento 
computacional, 
automatización y robótica. 

  x 

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

5.2. Diseñar y programar aplicaciones informáticas para el control de sistemas automáticos y robots. 

A. Proceso de resolución 
de problemas 
C. Pensamiento 
computacional, 
automatización y robótica. 

x x x 

6.1. Hacer un uso responsable de la tecnología, mediante el análisis y aplicación de criterios en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los procesos de fabricación de productos tecnológicos. 

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 tecnologías. 
6.4. Identificar y valorar la repercusión y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos de carácter social. 

A. Proceso de resolución 
de problemas 
 
D. Tecnología sostenible. 

x  x 



 

 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Para una interpretación de la temporalización de los contenidos y/o criterios de 
evaluación, consúltese las tablas para cada una de las Unidades Didácticas.  
 
La temporalización por Unidades Didácticas es la siguiente: 
 

Trimestre Contenidos o bloques de contenidos 
Primero  1. Proceso de resolución de problemas  

2. Electrónica analógica 
Segundo  3. Electrónica digital  

4. Neumática 
Tercero 5. Pensamiento computacional, automatización y 

robótica 
6. Tecnología sostenible 

 
Esta distribución se aplicará de forma flexible, pudiendo variar en función de las 
necesidades de los alumnos, de las características del grupo y de cualquier otra 
eventualidad. 
 
Para completar los objetivos y la impartición de contenidos de algunas de las unidades 
didácticas anteriormente indicadas, se realizarán proyectos y prácticas en el taller, así 
como actividades y prácticas de informática, a medida que se vayan trabajando los 
contenidos correspondientes. 
 
Criterios de calificación 
 
El porcentaje en las tres evaluaciones será de: 
 

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

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

- 20% Prácticas, realizadas en el aula, en el taller o en el aula de informática. 

Debe tenerse en cuenta que: 

- En caso de detectar plagios de cualquier tipo o comportamientos fuera de lo 
académicamente habitual durante la realización de pruebas escritas, proyectos 
o tareas la calificación de esa prueba o actividad será cero.  
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- No se recogerá ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (serán 
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentará 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 repetirá ningún examen en caso de que un alumno/a no se presente en 
la fecha fijada (será calificado con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que 
presentará el justificante médico o por un deber inexcusable. En ese caso, el 
profesor determinará la fecha de realización del examen. 

 
Cálculo de la nota de evaluación y final 
 
La nota final de cada evaluación se calculará como la suma ponderada de los apartados 
según se indica. Se hallará una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques 
completos o no). La nota se redondeará hacia arriba cuando el decimal sea igual o 
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeará a 5, 5.7 a 6 etc.). 

Los estudiantes deberán tener un mínimo de 30% en cada uno de los bloques para 
superar la evaluación, de lo contrario obtendrán un máximo de un 4 en dicha evaluación. 

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

Los estudiantes deberán superar al menos dos evaluaciones; de lo contrario obtendrán 
un máximo de un 4 en la calificación de la nota final del curso.



 

 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank) 

Digitalización - 4ºESO 
 

Digitalización CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
Competencias 
específicas 

Descriptores 
operativos 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4 

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 informáticas y de comunicación 
de uso cotidiano.  

        x x       x x x    x       x     

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

             x x x   x   x x       X     

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

  x          x x   x   x   x  x x         

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

               x x  x     x x x x  x      

COMPETENCIAS CCL CP STEM CD CPSAA CC CE CCEC 
TOTAL DESCRIPTORES OPERATIVOS 
POR COMPETENCIAS EN LENGUA 
CASTELLANA Y LITERATURA 

1 0 3 9 8 6 3 0 

 
CCL 
CP 
STEM  
 
CD 

Competencia lingüística 
Competencia plurilingüe 
Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería. 
Competencia digital. 

CPSAA 
CC  
CE  
CCEC  

Competencia personal, social y de aprender a aprender. 
Competencia ciudadana. 
Competencia emprendedora. 
Competencia en conciencia y expresión culturales. 
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Unidad 1. Arquitectura de ordenadores y dispositivos móviles. Software. Redes 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
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 
informáticas y de comunicación de uso 
cotidiano.  

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes 
locales aplicando los conocimientos y procesos 
asociados a sistemas de comunicación alámbrica 
e inalámbrica con una actitud proactiva. 

1.2. Instalar y mantener sistemas operativos 
configurando sus características en función 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 crítica y reformulando el 
procedimiento, en caso necesario. 

A. Dispositivos digitales, sistemas 
operativos y de comunicación. 

- Arquitectura de ordenadores: 
elementos, montaje, 
configuración y resolución de 
problemas. 

- Dispositivos móviles: 
elementos, configuración y 
resolución de problemas. 

- Sistemas operativos: instalación 
y configuración de usuario. 
Sistemas operativos libres: MAX 

- Sistemas de comunicación e 
internet. 

- Dispositivos de red y 
funcionamiento. 

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

- Comunicaciones inalámbricas 
entre dispositivos. 

- Dispositivos conectados (IoT y 
wearables): configuración y 
conexión de dispositivos. 

 
 

⇾ El hardware y sus principales 
componentes.  

⇾ El software y sus principales 
componentes. 

⇾ Hardware y software de 
dispositivos móviles. 

⇾ Redes de comunicación. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Unidades: 
2. Aplicaciones de productividad 
3. Creación y edición de contenidos multimedia 
4. Publicación y difusión de contenidos 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
2. Configurar el entorno personal de 

aprendizaje, interactuando y 
aprovechando los recursos del ámbito 
digital, para optimizar y gestionar el 
aprendizaje permanente 

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, 
configurando el entorno personal de aprendizaje 
mediante la integración de recursos digitales de 
manera autónoma. 

2.2. Buscar, seleccionar y archivar información en 
función de sus necesidades haciendo uso de las 
herramientas del entorno personal de 
aprendizaje con sentido crítico y siguiendo 
normas básicas de seguridad en la red. 

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

2.4 Interactuar en espacios virtuales de 
comunicación y plataformas de aprendizaje 
colaborativo, compartiendo y publicando 
información y datos, adaptándose a diferentes 
audiencias con una actitud participativa y 
respetuosa 

B. Digitalización del entorno 
personal de aprendizaje. 

- Búsqueda, selección y archivo 
de información relevante y 
fiable. 

- Edición y creación de 
contenidos. 

- Comunicación y colaboración en 
red. Herramientas 
colaborativas. 

- Publicación y difusión 
responsable en redes. 

⇾ Creación de contenidos 
mediante: 
- Procesadores de texto 
- Presentaciones 
- Hojas de cálculo 
- Gestores de bases de datos. 

⇾ Contenido multimedia en 
distintos soportes digitales: 
- Imágenes de mapa de bits 
- Imágenes vectoriales 
- Edición de audio 
- Edición de vídeo 

⇾ Páginas web. 
- Herramientas de publicación. 
- Lenguaje HTML. 

⇾ Criterios de diseño. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Unidad 5. Ciberseguridad 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
3. Desarrollar hábitos 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 contraseñas, sistemas 
operativos y antivirus de forma periódica 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 solución entre diversas 
opciones, desarrollando prácticas saludables y 
seguras, y valorando el bienestar físico y mental, 
tanto personal como colectivo. 

C. Seguridad y bienestar digital.  
- Introducción a la 

ciberseguridad. 
- Seguridad de dispositivos. 
- Seguridad y protección de 

datos. 
- Seguridad en la salud física 

(ergonomía) y mental. Riesgos, 
amenazas al bienestar personal. 

- Opciones de respuesta y 
prácticas de uso saludable. 

- Situaciones de violencia y de 
riesgo en la red (ciberacoso, 
sextorsión, acceso a contenidos 
inadecuados, dependencia 
tecnológica, etc.). 

⇾ Seguridad en los dispositivos 
digitales. 

⇾ Riesgos y amenazas al bienestar 
personal. 

⇾ Propiedad intelectual. 
⇾ Seguridad y protección de datos. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Unidad 6. Interactividad en la red 

Competencias específicas Criterios de evaluación Contenidos Actividades/Situaciones de 
aprendizaje 

Instrumentos de evaluación 
(Criterios de calificación % 

sobre la unidad) 
4. Ejercer una ciudadanía digital crítica, 

conociendo las posibles acciones que 
realizar en la red, e identificando sus 
repercusiones, para hacer un uso 
activo, responsable y ético de la 
tecnología. 

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

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

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

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

D. Ciudadanía digital crítica. 
- Interactividad en la red. 
- Educación mediática: 

periodismo digital, blogosfera, 
estrategias comunicativas y uso 
crítico de la red, herramientas 
para detectar noticias falsas y 
fraudes. 

- Gestiones administrativas: 
servicios públicos en línea, 
registros digitales y certificados 
oficiales. 

- Comercio electrónico: compras 
seguras, facturas digitales, 
formas de pago y 
criptomonedas 

- Ética en el uso de datos y 
herramientas digitales: 
inteligencia artificial, sesgos, 
obsolescencia programada, 
soberanía tecnológica y 
digitalización sostenible. 

⇾ Comunicación y colaboración en 
la Red. Herramientas 
colaborativas. 

⇾ Educación mediática. 
⇾ Gestiones administrativas. 
⇾ Comercio electrónico. 
⇾ Criptomonedas 
⇾ Redes sociales. 

⇾ Prueba escrita con ejercicios de 
tipo teórico-práctico (20%). 

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

⇾ Participación, trabajo y tareas 
diarias 10%. 
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Temporalización 
 

Criterios de evaluación Contenidos 
Evaluación 

1ª 2ª 3ª 
1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de 

comunicación alámbrica e inalámbrica con una actitud proactiva. 
1.2. Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus características en función 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 crítica y reformulando el procedimiento, en caso necesario. 

A. Dispositivos digitales, 
sistemas operativos y de 
comunicación.  x   

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la 
integración de recursos digitales de manera autónoma. 

2.2. Buscar, seleccionar y archivar información en función de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del 
entorno personal de aprendizaje con sentido crítico y siguiendo normas básicas de seguridad en la red. 

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

2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicación y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y 
publicando información y datos, adaptándose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa 

B. Digitalización del 
entorno personal de 
aprendizaje. 
 

x x  

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 contraseñas, sistemas operativos y antivirus de forma periódica 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 
solución entre diversas opciones, desarrollando prácticas saludables y seguras, y valorando el bienestar físico y 
mental, tanto personal como colectivo. 

C. Seguridad y bienestar 
digital.  

  x 

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

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

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

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

D. Ciudadanía digital 
crítica. 

  x 
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Para una interpretación de la temporalización de los contenidos y/o criterios de 
evaluación, consúltese las tablas para cada una de las Unidades Didácticas.  
 
La temporalización por Unidades Didácticas es la siguiente: 
 

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

móviles. Software. Redes 
2. Aplicaciones de productividad 

Segundo  3. Creación y edición de contenidos multimedia 
4. Publicación y difusión de contenidos 

Tercero 5. Ciberseguridad 
6. Interactividad en la red 

 
Esta distribución se aplicará de forma flexible, pudiendo variar en función de las 
necesidades de los alumnos, de las características del grupo y de cualquier otra 
eventualidad. 
 
Para completar los objetivos y la impartición de contenidos de algunas de las unidades 
didácticas anteriormente indicadas, se realizarán proyectos y prácticas en el taller, así 
como actividades y prácticas de informática, a medida que se vayan trabajando los 
contenidos correspondientes. 
 
Criterios de calificación 
 
El porcentaje en las tres evaluaciones será de: 
 

- 20% Pruebas escritas (exámenes), con ejercicios de tipo teórico-práctico. 

- 70% Prácticas, realizadas en el aula habitual o el aula de informática. 

- 10% participación y tareas diarias: realización de actividades o tareas, 
puntualidad, participación 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 realización de pruebas escritas, proyectos 
o tareas la calificación de esa prueba o actividad será cero.  

- No se recogerá ninguna actividad entregada fuera del plazo establecido (serán 
calificadas con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que presentará 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 repetirá ningún examen en caso de que un alumno/a no se presente en 
la fecha fijada (será calificado con un 0), salvo enfermedad del alumno/a que 
presentará el justificante médico o por un deber inexcusable. En ese caso, el 
profesor determinará la fecha de realización del examen. 
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Cálculo de la nota de evaluación y de evaluación final 
 
La nota final de cada evaluación se calculará como la suma ponderada de los apartados 
según se indica. Se hallará una nota con lo que se haya hecho hasta el momento (bloques 
completos o no). La nota se redondeará hacia arriba cuando el decimal sea igual o 
superior a 7 (es decir, 4.7 se redondeará a 5, 5.7 a 6 etc.). 

Los estudiantes deberán tener un mínimo de 30% en cada uno de los bloques para 
superar la evaluación, de lo contrario obtendrán un máximo de un 4 en dicha evaluación. 

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

Los estudiantes deberán superar al menos dos evaluaciones; de lo contrario obtendrán 
un máximo de un 4 en la calificación de la nota final del curso. 

 

2. Metodología y recursos didácticos por materia y curso. 
 
Metodología 
 
En las materias impartidas por el Departamento de Tecnología, la combinación de 
conocimientos y destrezas, “saber” y “saber hacer” es fundamental. Por ello tenemos 
que unir el trabajo de los conocimientos con aspectos básicos más procedimentales del 
quehacer tecnológico, como el uso de las herramientas, la realización de programas 
informáticos, la producción de presentaciones multimedia y de la documentación 
necesaria para elaborar documentos técnicos para un proyecto con el objetivo de dar 
solución a un problema tecnológico concreto. 

Esta solución puede ser un producto físico, como el prototipo de una máquina; o 
inmaterial, como, por ejemplo, una presentación multimedia, un programa informático 
de un videojuego, etc.  Se pretende a través de esta metodología, por tanto, fomentar 
la creatividad del alumnado de manera que no sólo sean usuarios responsables y críticos 
de la tecnología, sino que, además, se conviertan en creadores de tecnología. A lo largo 
de este curso se propone una metodología activa. Para ello se utilizarán contenidos, 
métodos y propuestas que estimulen la curiosidad del alumnado.  

El método a seguir con los alumnos será el interactivo, fomentando en todo momento 
la creatividad y la participación, así como el trabajo en grupo. El profesor va a 
desempeñar el papel de motivador y dinamizador del proceso, potenciando la 
autonomía 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 metodologías que se emplearán 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 propondrá la realización práctica de un 
Proyecto o situación de aprendizaje por unidad didáctica. Se trata de una 
actividad grupal que se trabajará en equipos de 4 o 5 estudiantes. El método de 
proyectos comprende varias etapas: planteamiento de problema o identificación 
de la necesidad o problema a solucionar, búsqueda de información, realización 
de diseños y la elección del definitivo, así como una planificación previa, 
construcción y evaluación. 

Cabe destacar la inclusión en la programación de la elaboración de proyectos 
relacionados con el proyecto STEAM del centro. 

- Aprendizaje cooperativo: es un método pedagógico que promueve el 
aprendizaje y la socialización entre los estudiantes de todos los niveles 
educativos.  Además, permite al docente alcanzar varias metas importantes al 
mismo tiempo y proporcionar al alumnado experiencias saludables a nivel social, 
psicológico y cognitivo. La finalidad del aprendizaje colaborativo es el desarrollo 
de los aprendizajes competenciales del currículo a través de dinámicas de trabajo 
en grupo e interacción social, con roles claramente definidos. 

- Clase invertida: es un enfoque pedagógico en el que la instrucción directa se 
realiza fuera del aula y se utiliza el tiempo de clase para llevar a cabo actividades 
que impliquen el desarrollo de procesos cognitivos de mayor complejidad, en las 
que 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 más complejas (razonar, examinar, 
priorizar, argumentar, proponer, etc.) que requieren la interacción 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: 

- Portátiles o Tablet: disponibles para cada alumno. 
- Correo electrónico 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 
compartirá contenidos y planteará actividades a realizar por los alumnos y 
alumnas, que deberán entregar a través de esta plataforma. Además, los 
alumnos y alumnas podrán participar de forma segura en foros, chats, etc. 

- Raíces/ROBLE: a través de esta plataforma, el profesor llevará a cabo el control 
de la asistencia del alumnado y publicará las calificaciones de las distintas 
actividades evaluables. 

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

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

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

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

 
 

Aula-taller de Tecnología 
 
El trabajo en el aula-taller es una parte fundamental para el desarrollo del currículo de 
las asignaturas impartidas por el Departamento (Ciencias de la Computación en 1º y 2º 
de ESO, Tecnología y Digitalización en 2º y 3º ESO, Digitalización en 4º de ESO y 
Tecnología en 4º de ESO). Se llevará a cabo este tipo de trabajo práctico en la medida 
que lo permitan las características 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 demás, rechazando cualquier tipo de discriminación por razón de 
sexo u otras razones de índole social o personal, así como la puesta en práctica de 
destrezas y la construcción de proyectos respetando las normas de seguridad y salud en 
el trabajo y aplicando criterios medioambientales y de ahorro.  
 

Materia Curso Metodología y recursos 
Ciencias de la Computación 1º ESO Materiales de elaboración propia.  

Aula Virtual de EducaMadrid. 
Cuaderno del alumno. 
Carpeta compartida por el alumno en Google Drive. 
Software: Scratch 
Material para Robótica: Crumble, Micro:bit 

Ciencias de la Computación 2º ESO 
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Materia Curso Metodología y recursos 
Tecnología y Digitalización 2º ESO Materiales de elaboración propia.  

Aula Virtual de EducaMadrid. 
Cuaderno del alumno. 
Carpeta compartida por el alumno en Google Drive. 
Libro de texto: 2º de ESO Tecnología y Digitalización. 

Autores: Arturo Gómez, Eva Parramón, Carmen 
Sánchez-Seco. Editorial Donostiarra. 

Libro de lectura:  
Programa:  Mara Turing. El despertar de los hackers, 

Javi Padilla, 2018  
Sección: Girl Gone Viral, Alisha Rai, 2020  
Software: Scratch, TinkerCAD 
Material para Robótica: Crumble, Micro:bit 

Tecnología y Digitalización 3º ESO Materiales de elaboración propia.  
Aula Virtual de EducaMadrid. 
Cuaderno del alumno. 
Carpeta compartida por el alumno en Google Drive. 
Libro de texto: 3º de ESO Tecnología y Digitalización. 

Autores: Arturo Gómez, Eva Parramón, Carmen 
Sánchez-Seco. Editorial Donostiarra. 

Libro de lectura:  
Programa:  Cuando los administradores de sistema 

gobernaron la Tierra, Cory Doctorow, 2006 
Sección: Little Brother, Cory Doctorow, 2008  
Software: TinkerCAD 
Material para Robótica: Arduino. 

Digitalización 4º ESO Materiales de elaboración propia.  
Aula Virtual de EducaMadrid. 
Cuaderno del alumno. 
Carpeta compartida por el alumno en Google Drive. 
Libro de texto: 4º de ESO Digitalización. Autores: 

Arturo Gómez, Eva Parramón. Editorial 
Donostiarra. 

Libro de lectura: La estrategia del parásito, César 
Mallorquí. Editorial SM. 184 páginas. 

Tecnología 4º ESO Materiales de elaboración propia.  
Aula Virtual de EducaMadrid. 
Cuaderno del alumno. 
Carpeta compartida por el alumno en Google Drive. 
Libro de texto: 4º de ESO tecnología. Autores: Arturo 

Gómez, Eva Parramón, Carmen Sánchez-Seco. 
Editorial Donostiarra. 

Libro de lectura: La estrategia del parásito, César 
Mallorquí. Editorial SM. 184 páginas. 

 
Los libros de lectura seleccionados están disponibles a través de la plataforma Madread 
(https://madread.educa.madrid.org  ) para que la lectura sea gratuita para los alumnos.  

  

https://madread.educa.madrid.org/
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3. Procedimiento extraordinario de evaluación para los alumnos que superen el 
máximo de faltas de asistencia fijado en el plan de convivencia para la pérdida 
del derecho a la evaluación continua. 

 

Materia Curso Procedimiento extraordinario para alumnos que han 
perdido la evaluación continua 

Ciencias de la Computación 1º ESO - Realización de examen final + 
- Entrega de prácticas de tecnología en formato físico 

o a través del Aula Virtual. 
- La calificación se calculará aplicando la siguiente 

fórmula: 
- 𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁 = 𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸 ∗ 0.25 + 𝑃𝑃𝑃𝑃á𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 ∗

0.75 
Ciencias de la Computación 2º ESO - Realización de examen final + 

- Entrega de prácticas de tecnología en formato físico 
o a través del Aula Virtual. 

- La calificación se calculará aplicando la siguiente 
fórmula: 

- 𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁 = 𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸 ∗ 0.25 + 𝑃𝑃𝑃𝑃á𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 ∗
0.75 

Tecnología y Digitalización 2º ESO - Realización de examen final + 
- Entrega de prácticas de tecnología en formato físico 

o a través del Aula Virtual. 
- La calificación se calculará aplicando la siguiente 

fórmula: 
𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁 = 𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸 ∗ 0.60 + 𝑃𝑃𝑃𝑃á𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 ∗ 0.40 

Tecnología y Digitalización 3º ESO - Realización de examen final + 
- Entrega de prácticas de tecnología en formato físico 

o a través del Aula Virtual. 
- La calificación se calculará aplicando la siguiente 

fórmula: 
𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁 = 𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸 ∗ 0.60 + 𝑃𝑃𝑃𝑃á𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 ∗ 0.40 

Digitalización 4º ESO - Realización de examen final + 
- Entrega de prácticas de tecnología en formato físico 

o a través del Aula Virtual. 
- La calificación se calculará aplicando la siguiente 

fórmula: 
𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁 = 𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸 ∗ 0.25 + 𝑃𝑃𝑃𝑃á𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 ∗ 0.75 

Tecnología 4º ESO - Realización de examen final + 
- Entrega de prácticas de tecnología en formato físico 

o a través del Aula Virtual. 
- La calificación se calculará aplicando la siguiente 

fórmula: 
𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁 = 𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸 ∗ 0.60 + 𝑃𝑃𝑃𝑃á𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐𝑐 ∗ 0.40 
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4. Planes de refuerzo para recuperación de materias pendientes. 
 
Se realizará 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 incluirá: 

- Secuencia y temporalización de las actividades de refuerzo y aprendizaje 
- Calendario y características del seguimiento y la evaluación 
- Responsable del seguimiento 

También se hará constar en el documento de registro del plan de refuerzo de cada 
alumno/a con asignaturas pendientes: 

- Fecha de información del alumno/a 
- Fecha de información a los tutores legales del alumno/a 
- Profesional responsable de comunicación del plan. 

El documento se custodiará en la nube de EDUCAMADRID donde los profesores de las 
materias pendientes del grupo podrán hacer el seguimiento de esos estudiantes. 
El plan de recuperación de cada una de las materias del Departamento es el siguiente: 
 

Materia Curso Plan de recuperación para alumnos con materias pendientes 
de cursos anteriores 

Ciencias de la 
Computación 

1º ESO 

- Realización de prácticas de computación a través del Aula 
Virtual, asignadas por el profesor, en las 3 evaluaciones. 

- La calificación en cada evaluación será la media de las 
prácticas asignadas. 

- La calificación del curso será la media de las 3 evaluaciones.  
- Los criterios de redondeo son los mismos que en el curso 

ordinario. 
- Para los alumnos de 2º de ESO con 1ºESO pendiente: Si el 

alumno aprueba la materia Ciencias de la Computación de 2º 
de ESO, se considerará que la materia de 1º de ESO queda 
superada con la misma calificación. 

2º ESO 



 Curso 2025-26 

66 
 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank)  

Materia Curso Plan de recuperación para alumnos con materias pendientes 
de cursos anteriores 

Tecnología y 
Digitalización 

2º ESO 

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

- Realización de un primer examen parcial al final de la 1º 
evaluación que cubre la 1º parte de los contenidos. Si los 
alumnos superan dichos contenidos con una nota mínima de 
4, no entrarán en el examen final. 

- Realización de un segundo examen parcial al final de la 2º 
evaluación que cubre la 2º parte de los contenidos. Si los 
alumnos superan dichos contenidos con una nota mínima de 
4, no entrarán en examen final. 

- Realización de un examen final al final de la 3º evaluación 
que cubre la 3º parte de los contenidos, y los de la 1º y/o 2º 
partes en caso de no haberlas superado con un 4. 

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

- La calificación final será la media de las tres evaluaciones, o 
la de la 1º y 3º, o la de la 2º y 3º, 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. 

- Para los alumnos de 3º de ESO con 2ºESO pendiente: si el 
alumno aprueba la materia Tecnología de 3º de ESO, se 
considerará que la materia de 2º de ESO queda superada con 
la misma calificación. 

3º ESO 

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

5. Planes específicos personalizados para alumnos repetidores. 
 
Se llevará a cabo con un documento que figura en la PGA donde los profesores de todas 
las asignaturas del curso que repite el alumno/a, expondrán las actividades de refuerzo 
y profundización que se vayan a llevar a cabo con el alumno/a que repite curso, así como 
el responsable del seguimiento. Dicho documento se instalará en la nube de 
EDUCAMADRID donde el equipo docente del grupo podrá hacer el seguimiento. 
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6. Atención 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 atención a la diversidad abarca a todos los alumnos y alumnas escolarizados en 
cada grupo-clase del centro educativo. 
 
Se tendrán en cuenta medidas dirigidas a la recuperación de evaluaciones pendientes 
del mismo curso académico, que aparecen resumidas en la siguiente tabla: 
 

Materia Curso Plan de recuperación para alumnos con evaluaciones pendientes 
del curso actual 

Ciencias de la 
Computación 

1º ESO - Realización de prácticas de tecnología y/o informática, o 
actividades complementarias a las mismas a través del Aula 
Virtual o entregadas en formato físico, con el objetivo de 
recuperar las prácticas no superadas en la evaluación suspensa. 

- Prueba escrita (examen), con ejercicios de tipo teórico-práctico 
que cubre la totalidad de contenidos de cada evaluación (sólo 
para alumnos con esta parte suspensa). Dicha prueba se realizará 
en las fechas: 
o enero/febrero (recuperación de la 1º evaluación) 
o abril/mayo (recuperación de la 2º evaluación) 
o junio (recuperación de la 3º evaluación) 

2º ESO 

Tecnología y 
Digitalización 

2º ESO 

3º ESO 

Digitalización 4º ESO 

Tecnología 4º ESO 

 
Debe tenerse en cuenta que en los exámenes y prácticas no superados o no entregados, 
la calificación máxima que podrá obtener el estudiante en su recuperación es un 6.0. 
 
En cuanto a las medidas ordinarias de atención a al a diversidad se consideran 
importantes las siguientes: 
 
 Diversidad en la comprensión: seleccionar tareas con distinto grado de dificultad. 
 Diversidad de interés y motivación: 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 comunicación: proponer actividades que para perfeccionar la 

expresión 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 trabajará en coordinación con el 
Departamento de Orientación y se seguirán 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 redacción 
de cuestiones y mayor espaciado entre las mismas o adaptaciones curriculares 
significativas (ACIS): con la revisión de contenidos de la materia. 
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7. Actividades complementarias y extraescolares.  
 

ACTIVIDAD CURSO TEMPORALIZACIÓN 

Exposiciones de la Fundación Telefónica 
ESO ó 

Bachillerato 
(por definir) 

1º Evaluación 

Museo Nacional de Ciencia y Tecnología 
(MUNCYT), junto con Departamento de 
Física y Química. 

ESO ó 
Bachillerato 
(por definir) 

2º Evaluación 

Instituto Nacional de Técnica 
Aeroespacial (INTA) 

ESO ó 
Bachillerato 
(por definir) 

3º Evaluación 

Charla “MUJER E INGENIERA VA A TU 
CENTRO”  

ESO ó 
Bachillerato 
(por definir) 

Por definir (según 
fecha que nos sea 

asignada) 

Museo Torres Quevedo 
ESO ó 

Bachillerato 
(por definir) 

Por definir (según 
fecha que nos sea 

asignada) 
 

8. Tratamiento de elementos transversales.  
 
El currículo de las diferentes materias se complementará con los contenidos 
transversales, de tal forma que la comprensión lectora, la expresión oral y escrita, la 
comunicación audiovisual, la competencia digital, el emprendimiento social y 
empresarial, el fomento del espíritu crítico y científico, la educación emocional y en 
valores, la igualdad de género y la creatividad se trabajarán en todas las materias. En 
todo caso se fomentará de manera transversal la educación para la salud, incluida la 
afectivo-sexual, la formación estética, la educación ambiental y para el consumo, la 
educación vial, los derechos humanos, el respeto mutuo y la cooperación entre iguales. 
 

9. Evaluación de la práctica docente. 
 
Se realizará, 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 reflejará el resumen de la evaluación de la práctica docente. 
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10. Mecanismos de revisión, evaluación y modificación de las programaciones 
didácticas en relación con los resultados académicos y procesos de mejora. 

 
El Departamento de Tecnología revisará anualmente las programaciones didácticas 
basándose en los resultados académicos, las recomendaciones derivadas de la 
evaluación y la memoria de años anteriores, y los procesos de mejora continua.  
 
Este análisis se realizará tras cada evaluación, valorando el rendimiento del alumnado, 
identificando áreas de mejora y recogiendo sugerencias de alumnos y docentes. 
Las conclusiones serán discutidas en reuniones departamentales periódicas, donde se 
propondrán ajustes a la programación. Las modificaciones incluirán cambios en la 
metodología, criterios de evaluación y recursos didácticos, asegurando la 
implementación de mejoras identificadas previamente y su adaptación a las 
necesidades del alumnado y el contexto educativo. 
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11. Normas de utilización de las instalaciones del Aula Taller de Tecnología. 

Normas Generales del Aula-Taller: 

1. El acceso al Aula-Taller estará permitido únicamente en caso de que haya 
un profesor presente. El taller permanecerá cerrado en ausencia del 
profesor. 

2. Se exige máxima puntualidad en la entrada al taller y regreso a las aulas.  
3. Es obligatorio llevar todos los días el cuaderno de Tecnología y demás 

material de trabajo necesario.  
4. 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 
deberá pedir permiso al profesor. 

5. Respetar las indicaciones del profesor: Seguir siempre las instrucciones 
del docente antes de utilizar cualquier herramienta, máquina o equipo. 

6. Queda totalmente prohibido correr, empujar y jugar en el taller. Estas 
conductas pueden provocar accidentes graves. 

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

8. No está permitido coger o tocar los proyectos, materiales o herramientas 
de otros compañeros de tu clase, ni de otras clases. 

9. 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 Guías: Seguir los manuales de instrucciones o guías 
proporcionadas por el docente para la correcta ejecución de los 
proyectos. 

11. Planificación 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 cuál es el tablero de herramientas 
asignado a su equipo y utilice solo las herramientas de su equipo. 

13. Uso Adecuado de Herramientas: se utilizarán únicamente las 
herramientas para las funciones para las que están diseñadas. Está 
prohibido emplearlas para juegos o actividades no autorizadas. 

14. Supervisión Obligatoria: No usar herramientas mecánico-eléctricas o 
potencialmente peligrosas sin la supervisión directa del profesor. 

15. Está terminantemente prohibido JUGAR con cualquier herramienta. No 
deben hacerse bromas a un compañero que está trabajando con 
cualquier herramienta; su distracción puede producir un accidente. 

16. La indumentaria deberá ser adecuada para el uso de herramientas y el 
pelo largo deberá llevarse recogido siempre que se vayan a utilizar 
herramientas mecánicas. Lo mismo con bufandas, pañuelos, colgantes, 
etc. 
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17. Revisión de herramientas: los alumnos deberán revisar las herramientas 
de su grupo antes de usarlas para asegurarse de que están en buen 
estado. Debe Reportarse inmediatamente cualquier daño o mal 
funcionamiento al docente. 

18. Cualquier modificación alteración de las herramientas o maquinarias de 
trabajo que puedan dar lugar a situaciones de riesgo y será considerada 
una falta grave. 

19. Es muy peligroso lanzar una herramienta a un compañero. Siempre 
deberán entregarse en la mano. 

Organización 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 deberán mantenerse en las zonas 
designadas. Nunca deberán mezclarse portátiles y herramientas en la 
misma área de trabajo para evitar daños. 

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 deberán 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 daño o hacérselo a un compañero. 

25. Las sillas y mesas del taller deberán quedar en su posición original antes 
de salir del taller. 

 

Sanciones por Incumplimiento de las normas: 

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

o Calificación negativa: El incumplimiento de las normas podrá además 
tener una repercusión negativa en las calificaciones. 

o Reposición: Cualquier pérdida y desperfecto en el material por mala 
utilización deberá ser repuesto por los responsables.  
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12. Normas de utilización de dispositivos digitales y de robótica. 
 

Normas de utilización de ordenadores portátiles: 
 
Acceso al Aula de Informática 

1. El acceso al Aula de Informática estará permitido únicamente en caso de 
que haya un profesor presente. El aula permanecerá cerrada en ausencia 
del profesor. 

2. Se exige máxima puntualidad en la entrada al Aula de Informática y 
regreso a las aulas.  

Asignación de Equipos: 
3. Cada estudiante debe usar el portátil asignado y los periféricos 

correspondientes durante la clase. 
4. Los equipos serán numerados y asignados al inicio de la sesión, y los 

estudiantes serán responsables de su cuidado. 
Uso Responsable: 

5. Los estudiantes deben tratar los portátiles y periféricos con cuidado, 
evitando golpes, caídas o mal uso de los dispositivos. 

6. No comer ni beber cerca de los equipos para evitar daños por derrames. 
7. No cambiar la configuración de los portátiles.  
8. Está prohibido descargar e instalar programas sin la autorización del 

docente. 
9. Está prohibido utilizar dispositivos externos (USB, discos duros) sin la 

autorización del docente. 
Normas de Seguridad: 

10. Utilizar los portátiles sobre las mesas y no sobre las rodillas para evitar 
sobrecalentamientos y caídas. 

11. Reportar inmediatamente cualquier problema técnico o daño al docente. 
Conexión y Uso de Periféricos: 

12. Conectar los ratones, cascos y otros periféricos de manera correcta y solo 
en los puertos designados. 

13. Desconectar los dispositivos con cuidado, evitando tirar de los cables. 
Procedimiento de Trabajo: 

14. Iniciar y apagar los portátiles correctamente siguiendo las instrucciones 
del docente. 

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

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

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

18. Está 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). 
 



 Curso 2025-26 

73 
 Departamento de Tecnología (IES Ana Frank)  

Mantenimiento del Espacio de Trabajo: 
19. Mantener el área de trabajo ordenada y despejada de objetos que 

puedan interferir con el uso de los equipos. 
20. Al finalizar la sesión, los estudiantes deben organizar los cables, cerrar 

correctamente el portátil y guardar los periféricos en su lugar asignado. 
Devolución de Equipos: 

21. Apagar los portátiles 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 daño o problema técnico al docente, quien se 
encargará de gestionar las reparaciones necesarias. 

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

o Advertencias: El incumplimiento de las normas resultará en 
advertencias. La reincidencia puede llevar a la expulsión temporal del 
Aula de Informática o de Robótica, y a la aplicación cualquier otra 
medida recogida en el plan de convivencia del centro. 

o Calificación negativa: El incumplimiento de las normas podrá además 
tener una repercusión negativa en las calificaciones. 

o Reposición: Cualquier pérdida y desperfecto en el material por mala 
utilización deberá ser repuesto por los responsables. 

 
Normas de utilización de Kits de robótica: 

  
Asignación de Kits: 

1. Cada grupo de estudiantes recibirá un kit de Arduino numerado. 
2. El material debe ser revisado al inicio y final de cada clase para verificar 

que está 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 electrónicos con líquidos o 
superficies húmedas. 
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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 metálicas de los componentes mientras el kit esté 

conectado. 
o Utilizar las herramientas adecuadas para las conexiones y ensamblaje, 

como destornilladores, pinzas, etc. 
Organización del Espacio de Trabajo: 

o Mantener el área 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 sesión, los kits deben ser revisados para asegurarse de 

que están completos y en buen estado. 
o Reportar inmediatamente cualquier pieza dañada o que no funcione 

correctamente al docente. 
Devolución 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 robótica: 

o Advertencias: El incumplimiento de las normas resultará en 
advertencias. La reincidencia puede llevar a la expulsión temporal del 
Aula de Informática o de Robótica, y a la aplicación cualquier otra 
medida recogida en el plan de convivencia del centro. 

o Calificación negativa: El incumplimiento de las normas podrá además 
tener una repercusión negativa en las calificaciones. 

o Reposición: Cualquier pérdida y desperfecto en el material por mala 
utilización deberá ser repuesto por los responsables. 

 
Anexo I. Plan de refuerzo para alumnos con materias pendientes. 
 
A continuación, se incluyen los planes de refuerzo para los alumnos con materias 
pendientes (por materia). 



 
 

 

 
 

PLAN DE REFUERZO 

ANEXO II.b 

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

INFORMACIÓN GENERAL 

Departamento didáctico   Tecnología 

Materia Tecnología y Digitalización Curso 2º ESO 

Nº de alumnos con la materia pendiente: 3 

Profesor responsable del seguimiento de 
las actividades de refuerzo: 

Pablo Celestino (jefe de departamento y profesor de la 
materia en 3ºTEDI programa). 

 
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Y REFUERZO 

Actividad de aprendizaje y refuerzo Fecha de 
inicio de la 
actividad 

Fecha de 
entrega o 

realización Tipología Descripción 

Cuadernillo 1º 
evaluación 

- Contenidos y criterios de evaluación 
referentes a las Unidades de la 
programación anual: 

1. El proceso de resolución de problemas 
tecnológicos 
2. Técnicas de representación gráfica 

- La entrega de este documento por parte del 
alumno es obligatoria. 

Comienzo de 
la 1º Eva. 

Final de la 
1º Eva. 

Cuadernillo 2º 
evaluación 

- Contenidos y criterios de evaluación 
referentes a las Unidades de la 
programación anual: 

3. Los materiales tecnológicos y su 
impacto ambiental 
4. Estructuras 
5. Sistemas mecánicos básicos 

- La entrega de este documento por parte del 
alumno es obligatoria. 

Comienzo de 
la 2º Eva. 

Final de la 
2º Eva. 

Cuadernillo 3º 
evaluación 

- Contenidos y criterios de evaluación 
referentes a las Unidades de la 
programación anual: 

6. Electricidad básica 
7. Digitalización del entorno personal de 
aprendizaje 
8. Pensamiento computacional. 
Algoritmos y programación 

- La entrega de este documento por parte del 
alumno es obligatoria. 

Comienzo de 
la 3º Eva. 

Final de la 
3º Eva. 

 
 

ACTIVIDADES DE EVALUACIÓN 

Actividad de evaluación Fecha 

- Primer examen parcial que cubre la 1º parte de los contenidos. Si los alumnos superan 
dichos contenidos con una nota mínima de 4, no entrarán en el examen final. 80% de la 
calificación. 

- Cuadernillo 1º evaluación. 20% de la calificación. 

Final de la 
1º Eva. 

 

  



 
 

 

 
 

PLAN DE REFUERZO 

 

- Segundo examen parcial que cubre la 2º parte de los contenidos. Si los alumnos superan 
dichos contenidos con una nota mínima de 4, no entrarán en examen final. 80% de la 
calificación. 

- Cuadernillo 2º evaluación. 20% de la calificación. 

Final de la 
2º Eva. 

- Examen final que cubre la 3º parte de los contenidos, y los de la 1º y/o 2º partes en caso 
de no haberlas superado con un 4. 80% de la calificación. 

- Cuadernillo 3º evaluación. 20% de la calificación. 

Final de la 
3º Eva. 

- La calificación final se calculará como: 20% cuadernillo, 80% parte exámenes. 
o La parte de exámenes la media de los tres exámenes, o la del 1º y 3º, o la del 2º y 3º, 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 INFORMACIÓN Y COORDINACIÓN 

El plan de refuerzo se envía al tutor a través de Cloud a jefatura y/o tutoría, que se encargará de 
informar a los padres/madres de cada alumno: se les citará para entregarlo y que firmen el plan 
personalmente o en caso de no acudir presencialmente al centro, se les enviará a través de raíces. 

 
En Madrid, a 15 de octubre 2024. 

EL/LA JEFE/A DEL DEPARTAMENTO 
  

 

  Fdo.: Pablo Celestino Núñez 

SR./SRA. JEFE/A DE ESTUDIOS 
ESTE PLAN DE REFUERZO QUEDARÁ ADJUNTO A LA PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA DE LA MATERIA. 
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