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PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA DE TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN DE 1º DE ESO 

 

a) Introducción: conceptualización y características de la materia. 

 

La conceptualización y características de la materia Tecnología y Digitalización se establecen en el 
anexo III del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación y el currículo 
de la educación secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y León. 

El intenso y acelerado desarrollo tecnológico y digital, que en este siglo XXI se está 
experimentando en la sociedad, justifica la necesidad formativa en este campo. Es una realidad 
que nuestra forma de vida y relación con el entorno ha cambiado, obligándonos a buscar 
escenarios de aprendizaje con un importante apoyo digital, desarrollando de forma activa las 
destrezas de naturaleza cognitiva, procedimental y actitudinal.  
 
La ciudadanía requiere una capacitación tecnológica que le permita entender los objetos 
técnicos que la rodean, su utilización y la resolución de problemas con espíritu innovador, así 
como el impacto de sus acciones en términos de sostenibilidad dentro de los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible (ODS 2030).  
 
La materia complementa transversalmente a otras disciplinas, apoyando escenarios digitales de 
aprendizaje y analizando el conocimiento científico desde la simulación y construcción de 
prototipos tridimensionales. La resolución de problemas, la configuración y mantenimiento de 
equipos informáticos, la comunicación y difusión de ideas mediante herramientas digitales y una 
aproximación al pensamiento computacional, vertebran la materia, siempre bajo estrategias 
sostenibles, éticas e igualitarias, buscando la continuidad y ampliación de conocimientos en 
cursos sucesivos. 
 

Contribución de la materia al logro de los objetivos de etapa  

La materia Tecnología y Digitalización permite desarrollar en el alumnado las capacidades 

necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educación secundaria 

obligatoria, contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos: Esta 

enfatiza en propiciar el respeto por los demás, la tolerancia, la cooperación y la solidaridad, así 

como la igualdad real de trato y oportunidades entre hombres y mujeres. Los contenidos de la 

materia se adaptan a la consolidación de hábitos de disciplina y trabajo en equipo, buscando la 

realización eficaz de las tareas, desde el trabajo individual hasta la aportación final al grupo. En 

la práctica académica, la adquisición de conocimientos utilizando las fuentes digitales de 

información, es una realidad a la que el alumnado se va adaptando, pero es necesario aportar 

un sentido crítico en el filtrado de la misma, identificando recursos veraces y depurados, bajo 

entornos de seguridad informática. El conocimiento científico integrado en la resolución de 

problemas ayuda a optimizar la capacidad para la planificación, la toma de decisiones y la 

responsabilidad final del resultado obtenido. La necesidad de difusión de las producciones, así 

como la comprensión de las mismas, hace que se estimule la correcta expresión tanto en 

lengua castellana como en cualquier lengua extranjera. La adquisición de hábitos de seguridad 

personal y de salud en la manipulación de herramientas, entrenadores y simulaciones, 

favorecen el progreso personal y colectivo. 



Finalmente, el diseño y la creación digital de prototipos ayudan a la comprensión de 

manifestaciones artísticas, como medio alternativo de expresión presente en la red, y que 

forma parte de un nuevo entorno cultural que convivirá paralelamente al tradicional. 

 

 

Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave  

La materia Tecnología y Digitalización contribuye a la adquisición de las distintas competencias 

clave que conforman el Perfil de salida en la siguiente medida: Competencia en comunicación 

lingüística La presentación de una idea o proyecto de forma oral, escrita o signada, utilizando 

vocabulario técnico, expresando las ideas con claridad, rigor, eficacia y coherencia en los 

diferentes ámbitos, y con distintos propósitos influye positivamente en la capacidad 

comunicativa del alumnado. Competencia plurilingüe El conocimiento y utilización de gran 

parte de los contenidos informáticos y digitales conlleva el uso de terminología en lengua 

inglesa. Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería La materia 

Tecnología y Digitalización es idónea para desarrollar de manera simultánea las cuatro 

competencias integradas en una sola. La resolución analítica de problemas tecnológicos, en los 

que la herramienta para obtener el resultado final será una expresión matemática, depurada 

mediante la experimentación, constituye un proceso propio de la materia, que ilustra su 

aportación al desarrollo de la competencia. Competencia digital La búsqueda y creación de 

contenidos y recursos digitales desde el respeto a la normativa de uso y difusión, así como el 

empleo del pensamiento computacional para el diseño de algoritmos, o la comprensión y 

configuración de dispositivos cotidianos, garantizando la seguridad, permiten al alumnado 

crecer competencialmente en el campo digital. Competencia personal, social y aprender a 

aprender La evaluación reflexiva y autónoma de las diferentes alternativas de solución a un 

problema, proceso o sistema, la planificación del trabajo, y el tratamiento adecuado de la 

información, son ejemplos de cómo la materia contribuye a alcanzar esta competencia. 

Competencia ciudadana A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de 

tolerancia, respeto y compromiso grupal, mediante una participación activa y aceptando las 

decisiones colegiadas. Competencia emprendedora La creación y gestión de contenido 

creativo e innovador desde la planificación, depurando los procesos y sistemas con nuevas 

aportaciones y mejoras, contribuye de forma importante a dicha competencia. Competencia 

en conciencia y expresión culturales 

Ser consciente de la importancia que tiene una presentación atractiva de los productos de 

aprendizaje, tanto en formato gráfico como digital, y la utilización de la imagen como medio de 

comunicación, contribuyen al desarrollo de esta competencia dese la materia. 

b) Diseño de la evaluación inicial. 

 

Criterios de 
evaluación 

Instrumento de 
evaluación 

Número de 
sesiones 

Agente evaluador 

 Observaciones 

 

2.2, 3.2 Guía de 
observación 

1 Heteroevaluación 
 

2.1, 2.3 Prueba escrita 
1 Autoevaluación 

 



1.2 Prueba práctica 
1 Coevaluación 

 

 

c) Competencias específicas y vinculaciones con los descriptores operativos: 

mapa de relaciones competenciales. 

 

Las competencias específicas de Tecnología y Digitalización son las establecidas en el anexo III del 
Decreto 39/2022, de 29 de septiembre. El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se 
establece en el anexo IV del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre. 

 

 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES OPERATIVOS 

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, iniciar 

procesos de creación de soluciones a partir 

de la información obtenida y transmitir 

documentalmente la información técnica 

descriptiva de dichos procesos. 

 

Esta competencia específica se conecta con 

los siguientes descriptores del Perfil de 

salida: CCL1, CCL2, CCL3, STEM2, CD1, CD2, 

CD4, CPSAA4, CE1. 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, 

signada o multimodal con coherencia, 

corrección y adecuación a los diferentes 

contextos sociales, y participa en 

interacciones comunicativas con actitud 

cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear 

conocimiento y transmitir opiniones, como 

para construir vínculos personales. 

CCL2. Comprende, interpreta y valora con 

actitud crítica textos orales, escritos, 

signados o multimodales de los ámbitos 

personal, social, educativo y profesional 

para participar en diferentes contextos de 

manera activa e informada y para construir 

conocimiento. 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de 

manera progresivamente autónoma 

información procedente de diferentes 

fuentes, evaluando su fiabilidad y 

pertinencia en función de los objetivos de 

lectura y evitando los riesgos de 

manipulación y desinformación, y la 

integra y transforma en conocimiento para 

comunicarla adoptando un punto de vista 

creativo, crítico y personal a la par que 

respetuoso con la propiedad intelectual. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico 

para entender y explicar los fenómenos 

que ocurren a su alrededor, confiando en 

el conocimiento como motor de desarrollo, 

planteándose preguntas y comprobando 

hipótesis mediante la experimentación y la 



indagación, utilizando herramientas e 

instrumentos adecuados, apreciando la 

importancia de la precisión y la veracidad y 

mostrando una actitud crítica acerca del 

alcance y las limitaciones de la ciencia. 

CD1. Realiza búsquedas en internet 

atendiendo a criterios de validez, calidad, 

actualidad y fiabilidad, seleccionando los 

resultados de manera crítica y 

archivándolos, para recuperarlos, 

referenciarlos y reutilizarlos, respetando la 

propiedad intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes 

herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función 

de la tarea y de sus necesidades de 

aprendizaje permanente. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos 

personales, la salud y el medioambiente, y 

para tomar conciencia de la importancia y 

necesidad de hacer un uso crítico, legal, 

seguro, saludable y sostenible de dichas 

tecnologías. 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su 

proceso de aprendizaje, buscando fuentes 

fiables para validar, sustentar y contrastar 

la información y para obtener conclusiones 

relevantes. 

 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el 

entorno, para presentar ideas y soluciones 

innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas 

a crear valor en el ámbito personal, social, 

educativo y profesional. 

2. Abordar problemas tecnológicos con 

autonomía y actitud creativa, aplicando 

conocimientos interdisciplinares, 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, 

signada o multimodal con coherencia, 

corrección y adecuación a los diferentes 



trabajando de forma cooperativa y 

colaborativa, difundiendo 

documentalmente la información técnica, 

para diseñar y planificar soluciones a un 

problema o necesidad de forma 

descriptiva, eficaz, innovadora y sostenible. 

 

Esta competencia específica se conecta con 

los siguientes descriptores del Perfil de 

salida: CCL1, CCL3, CCL5, STEM1, STEM3, 

CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CC1, 

CE1, CE3. 

 

contextos sociales, y participa en 

interacciones comunicativas con actitud 

cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear 

conocimiento y transmitir opiniones, como 

para construir vínculos personales. 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de 

manera progresivamente autónoma 

información procedente de diferentes 

fuentes, evaluando su fiabilidad y 

pertinencia en función de los objetivos de 

lectura y evitando los riesgos de 

manipulación y desinformación, y la integra 

y transforma en conocimiento para 

comunicarla adoptando un punto de vista 

creativo, crítico y personal a la par que 

respetuoso con la propiedad intelectual. 

CCL5. Pone sus prácticas comunicativas al 

servicio de la convivencia democrática, la 

resolución dialogada de los conflictos y la 

igualdad de derechos de todas las 

personas, evitando los usos 

discriminatorios, así como los abusos de 

poder, para favorecer la utilización no solo 

eficaz sino también ética de los diferentes 

sistemas de comunicación. 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y 

deductivos propios del razonamiento 

matemático en situaciones conocidas, y 

selecciona y emplea diferentes estrategias 

para resolver problemas analizando 

críticamente las soluciones y reformulando 

el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos 

diseñando, fabricando y evaluando 

diferentes prototipos o modelos para 

generar o utilizar productos que den 

solución a una necesidad o problema de 

forma creativa y en equipo, procurando la 

participación de todo el grupo, resolviendo 

pacíficamente los conflictos que puedan 

surgir, adaptándose ante la incertidumbre 

y valorando la importancia de la 

sostenibilidad. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 



mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes 

herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función 

de la tarea y de sus necesidades de 

aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e 

interactúa compartiendo contenidos, datos 

e información mediante herramientas o 

plataformas virtuales, y gestiona de 

manera responsable sus acciones, 

presencia y visibilidad en la red, para 

ejercer una ciudadanía digital activa, cívica 

y reflexiva. 

CPSAA3. Comprende proactivamente las 

perspectivas y las experiencias de las 

demás personas y las incorpora a su 

aprendizaje, para participar en el trabajo 

en grupo, distribuyendo y aceptando 

tareas y responsabilidades de manera 

equitativa y empleando estrategias 

cooperativas. 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su 

proceso de aprendizaje, buscando fuentes 

fiables para validar, sustentar y contrastar la 

información y para obtener conclusiones 

relevantes. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y 

desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus 

errores en el proceso de construcción del 

conocimiento. 

CC1. Analiza y comprende ideas relativas a 

la dimensión social y ciudadana de su 

propia identidad, así como a los hechos 

culturales, históricos y normativos que la 

determinan, demostrando respeto por las 

normas, empatía, equidad y espíritu 

constructivo en la interacción con los 

demás en cualquier contexto. 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, 

para presentar ideas y soluciones 

innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a 



crear valor en el ámbito personal, social, 

educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de 

ideas y soluciones valiosas y toma 

decisiones, de manera razonada, utilizando 

estrategias ágiles de planificación y 

gestión, y reflexiona sobre el proceso 

realizado y el resultado obtenido, para 

llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, 

considerando la experiencia como una 

oportunidad para aprender. 

 

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, fabricar o 

simular soluciones tecnológicas y 

sostenibles que den respuesta a 

necesidades en diferentes contextos. 

 

Esta competencia específica se conecta con 

los siguientes descriptores del Perfil de 

salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD4, CD5, 

CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4. 

 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico 

para entender y explicar los fenómenos que 

ocurren a su alrededor, confiando en el 

conocimiento como motor de desarrollo, 

planteándose preguntas y comprobando 

hipótesis mediante la experimentación y la 

indagación, utilizando herramientas e 

instrumentos adecuados, apreciando la 

importancia de la precisión y la veracidad y 

mostrando una actitud crítica acerca del 

alcance y las limitaciones de la ciencia. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos 

diseñando, fabricando y evaluando 

diferentes prototipos o modelos para 

generar o utilizar productos que den 

solución a una necesidad o problema de 

forma creativa y en equipo, procurando la 

participación de todo el grupo, resolviendo 

pacíficamente los conflictos que puedan 

surgir, adaptándose ante la incertidumbre y 

valorando la importancia de la 

sostenibilidad. 

STEM5. Emprende acciones 

fundamentadas científicamente para 

promover la salud física, mental y social, y 

preservar el medio ambiente y los seres 

vivos; y aplica principios de ética y 

seguridad en la realización de proyectos 

para transformar su entorno próximo de 

forma sostenible, valorando su impacto 

global y practicando el consumo 

responsable. 

 



CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos 

personales, la salud y el medioambiente, y 

para tomar conciencia de la importancia y 

necesidad de hacer un uso crítico, legal, 

seguro, saludable y sostenible de dichas 

tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas 

sencillas y soluciones tecnológicas 

creativas y sostenibles para resolver 

problemas concretos o responder a retos 

propuestos, mostrando interés y curiosidad 

por la evolución de las tecnologías digitales 

y por su desarrollo sostenible y uso ético 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, 

fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, 

la autoeficacia y la búsqueda de propósito 

y motivación hacia el aprendizaje, para 

gestionar los retos y cambios y 

armonizarlos con sus propios objetivos. 

CPSAA2. Comprende los riesgos para la 

salud relacionados con factores sociales, 

consolida estilos de vida saludable a nivel 

físico y mental, reconoce conductas 

contrarias a la convivencia y aplica 

estrategias para abordarlas. 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, 

para presentar ideas y soluciones 

innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a 

crear valor en el ámbito personal, social, 

educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de 

ideas y soluciones valiosas y toma 

decisiones, de manera razonada, utilizando 

estrategias ágiles de planificación y gestión, 

y reflexiona sobre el proceso realizado y el 

resultado obtenido, para llevar a término el 

proceso de creación de prototipos 

innovadores y de valor, considerando la 

experiencia como una oportunidad para 

aprender. 



CCEC3. Expresa ideas, opiniones, 

sentimientos y emociones por medio de 

producciones culturales y artísticas, 

integrando su propio cuerpo y 

desarrollando la autoestima, la creatividad 

y el sentido del lugar que ocupa en la 

sociedad, con una actitud empática, 

abierta y colaborativa. 

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con 

creatividad diversos medios y soportes, así 

como técnicas plásticas, visuales, 

audiovisuales, sonoras o corporales, para la 

creación de productos artísticos y 

culturales, tanto de forma individual como 

colaborativa, identificando oportunidades 

de desarrollo personal, social y laboral, así 

como de emprendimiento. 

 

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 

 

Esta competencia específica se conecta con 

los siguientes descriptores del Perfil de 

salida: CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, 

CCEC3, CCEC4. 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, 

signada o multimodal con coherencia, 

corrección y adecuación a los diferentes 

contextos sociales, y participa en 

interacciones comunicativas con actitud 

cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear 

conocimiento y transmitir opiniones, como 

para construir vínculos personales. 

CCL5. Pone sus prácticas comunicativas al 

servicio de la convivencia democrática, la 

resolución dialogada de los conflictos y la 

igualdad de derechos de todas las personas, 

evitando los usos discriminatorios, así como 

los abusos de poder, para favorecer la 

utilización no solo eficaz sino también ética 

de los diferentes sistemas de comunicación. 

STEM4. Interpreta y transmite los 

elementos más relevantes de procesos, 

razonamientos, demostraciones, métodos 

y resultados científicos, matemáticos y 

tecnológicos de forma clara y precisa y en 

diferentes formatos (gráficos, tablas, 

diagramas, fórmulas, esquemas, 

símbolos...), aprovechando de forma crítica 

la cultura digital e incluyendo el lenguaje 

matemático-formal con ética y 

responsabilidad, para compartir y construir 

nuevos conocimientos. 



CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes 

herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función 

de la tarea y de sus necesidades de 

aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e 

interactúa compartiendo contenidos, datos 

e información mediante herramientas o 

plataformas virtuales, y gestiona de manera 

responsable sus acciones, presencia y 

visibilidad en la red, para ejercer una 

ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos 

personales, la salud y el medioambiente, y 

para tomar conciencia de la importancia y 

necesidad de hacer un uso crítico, legal, 

seguro, saludable y sostenible de dichas 

tecnologías. 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas 

de interdependencia, ecodependencia e 

interconexión entre actuaciones locales y 

globales, y adopta, de forma consciente y 

motivada, un estilo de vida sostenible y 

ecosocialmente responsable. 

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, 

sentimientos y emociones por medio de 

producciones culturales y artísticas, 

integrando su propio cuerpo y 

desarrollando la autoestima, la creatividad y 

el sentido del lugar que ocupa en la 

sociedad, con una actitud empática, abierta 

y colaborativa. 

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con 

creatividad diversos medios y soportes, así 

como técnicas plásticas, visuales, 

audiovisuales, sonoras o corporales, para la 

creación de productos artísticos y 

culturales, tanto de forma individual como 

colaborativa, identificando oportunidades 



de desarrollo personal, social y laboral, así 

como de emprendimiento. 

 

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones 

informáticas en distintos entornos, 

aplicando los principios del pensamiento 

computacional e incorporando las 

tecnologías emergentes, para crear 

soluciones a problemas concretos, 

automatizar procesos y aplicarlos en 

sistemas de control o en robótica. 

 

Esta competencia específica se conecta con 

los siguientes descriptores del Perfil de 

salida: CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, 

CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3. 

CCL2. Comprende, interpreta y valora con 

actitud crítica textos orales, escritos, 

signados o multimodales de los ámbitos 

personal, social, educativo y profesional 

para participar en diferentes contextos de 

manera activa e informada y para construir 

conocimiento. 

 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y 

deductivos propios del razonamiento 

matemático en situaciones conocidas, y 

selecciona y emplea diferentes estrategias 

para resolver problemas analizando 

críticamente las soluciones y reformulando 

el procedimiento, si fuera necesario. 

CD1. Realiza búsquedas en internet 

atendiendo a criterios de validez, calidad, 

actualidad y fiabilidad, seleccionando los 

resultados de manera crítica y 

archivándolos, para recuperarlos, 

referenciarlos y reutilizarlos, respetando la 

propiedad intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes 

herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función 

de la tarea y de sus necesidades de 

aprendizaje permanente. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas 

sencillas y soluciones tecnológicas creativas 

y sostenibles para resolver problemas 

concretos o responder a retos propuestos, 

mostrando interés y curiosidad por la 

evolución de las tecnologías digitales y por 

su desarrollo sostenible y uso ético 

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, 

fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 



autoeficacia y la búsqueda de propósito y 

motivación hacia el aprendizaje, para 

gestionar los retos y cambios y armonizarlos 

con sus propios objetivos. 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su 

proceso de aprendizaje, buscando fuentes 

fiables para validar, sustentar y contrastar la 

información y para obtener conclusiones 

relevantes. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y 

desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus 

errores en el proceso de construcción del 

conocimiento. 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, 

para presentar ideas y soluciones 

innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a 

crear valor en el ámbito personal, social, 

educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de 

ideas y soluciones valiosas y toma 

decisiones, de manera razonada, utilizando 

estrategias ágiles de planificación y gestión, 

y reflexiona sobre el proceso realizado y el 

resultado obtenido, para llevar a término el 

proceso de creación de prototipos 

innovadores y de valor, considerando la 

experiencia como una oportunidad para 

aprender. 

 

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. 

 

Esta competencia específica se conecta con 

los siguientes descriptores del Perfil de 

CP2. A partir de sus experiencias, realiza 

transferencias entre distintas lenguas 

como estrategia para comunicarse y 

ampliar su repertorio lingüístico individual. 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y 

deductivos propios del razonamiento 

matemático en situaciones conocidas, y 

selecciona y emplea diferentes estrategias 

para resolver problemas analizando 

críticamente las soluciones y reformulando 

el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM4. Interpreta y transmite los 

elementos más relevantes de procesos, 



salida: CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, 

CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAA5, CE1. 

 

razonamientos, demostraciones, métodos y 

resultados científicos, matemáticos y 

tecnológicos de forma clara y precisa y en 

diferentes formatos (gráficos, tablas, 

diagramas, fórmulas, esquemas, 

símbolos...), aprovechando de forma crítica 

la cultura digital e incluyendo el lenguaje 

matemático-formal con ética y 

responsabilidad, para compartir y construir 

nuevos conocimientos. 

CD1. Realiza búsquedas en internet 

atendiendo a criterios de validez, calidad, 

actualidad y fiabilidad, seleccionando los 

resultados de manera crítica y 

archivándolos, para recuperarlos, 

referenciarlos y reutilizarlos, respetando la 

propiedad intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes 

herramientas digitales, seleccionando y 

configurando la más adecuada en función 

de la tarea y de sus necesidades de 

aprendizaje permanente. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales 

para proteger los dispositivos, los datos 

personales, la salud y el medioambiente, y 

para tomar conciencia de la importancia y 

necesidad de hacer un uso crítico, legal, 

seguro, saludable y sostenible de dichas 

tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas 

sencillas y soluciones tecnológicas creativas 

y sostenibles para resolver problemas 

concretos o responder a retos propuestos, 

mostrando interés y curiosidad por la 

evolución de las tecnologías digitales y por 

su desarrollo sostenible y uso ético 

CPSAA2. Comprende los riesgos para la 

salud relacionados con factores sociales, 

consolida estilos de vida saludable a nivel 

físico y mental, reconoce conductas 



contrarias a la convivencia y aplica 

estrategias para abordarlas. 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su 

proceso de aprendizaje, buscando fuentes 

fiables para validar, sustentar y contrastar la 

información y para obtener conclusiones 

relevantes. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y 

desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus 

errores en el proceso de construcción del 

conocimiento. 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, 

para presentar ideas y soluciones 

innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a 

crear valor en el ámbito personal, social, 

educativo y profesional. 

 

 

 

 

d) Metodología didáctica. 

 



Las orientaciones metodológicas se concretan para la materia Tecnología y Digitalización a 
partir de los principios metodológicos de la etapa establecidos en el anexo II.A del Decreto 
39/2022 de 29 de septiembre por el que se establece la ordenación y el currículo de la 
educación secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y León. 
En toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e integrador, en función 
del perfil del alumnado del grupo, siempre desde la óptica de un aprendizaje competencial, 
donde parte de las decisiones serán tomadas por el alumnado bajo la supervisión continua 
del docente, fomentando la autonomía e iniciativa personal, e integrando el conjunto de 
competencias.  
 
Se sugiere propulsar el empleo progresivo y ponderado de metodologías activas tales como 
el aprendizaje basado en proyectos (ABP), la clase invertida o la gamificación, en función de 
las características del alumnado. Dentro de la autonomía pedagógica del docente, se 
recomienda el uso de materiales adaptados a las características de cada uno de los alumnos, 
adecuados a los niveles y currículos vigentes, así como el uso de materiales propios del 
profesorado, con el rigor científico pertinente. Presentaciones interactivas, simuladores y 
software específico, entre otros, constituyen complementos metodológicos esenciales, y la 
diversidad en su uso ayudará a que la propuesta sea más dinámica e integradora. 
La materia Tecnología y Digitalización necesita de distintos espacios de trabajo: aula de 
referencia, aula digital y taller, siendo aconsejable la existencia de un aula-materia. En todos 
ellos se buscará generar un ambiente que fomente el trabajo creativo y colaborativo, bajo 
estándares de prevención y seguridad. La actividad propuesta será la que nos indique el tipo 
de agrupamiento: individual, en parejas o en pequeños grupos, con un reparto de tareas 
rotativo que persiga la consecución global de todas las competencias. Sintetizando, la 
metodología será constructivista, con el alumno como protagonista y responsable de su 
propio aprendizaje, requisito para la consecución de las competencias clave y el perfil de 
salida. 

 

 

e) Secuencia de unidades temporales de programación. 

 

 
Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

UD 1. LA TECNOLOGÍA 20 

UD 2. DIGITALIZACIÓN DEL ENTORNO PERSONAL 5 

UD 4. MATERIALES TECNOLÓGICOS 15 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

UD 6. ELECTRICIDAD Y ELECTRÓNICA BÁSICA 20 

UD 3. INICIACIÓN AL DISEÑO CAD UD 6 

TERCER 
TRIMESTRE 

UD 5. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS 15 

UD 7. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL. SCRATCH 
Y APP INVENTOR 

16 

UD 8. INTRODUCCIÓN A LA ROBÓTICA 5 

 

f) Situaciones de aprendizaje 

 

 
Título 

Fechas y sesiones  

SA 1. RESOLVEMOS PROBLEMAS 20 



PRIMER 
TRIMESTRE 

SA 2. DECORAMOS PARA NAVIDAD 20 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

SA 3. ILUMINA TU ESPACIO 20 

TERCER 
TRIMESTRE 

SA 4. ESTRUCTURA TU VIDA 20 

SA 5. ¿PROGRAMAMOS? 16 

SA 6. SALVA EL HUEVO 6 

 

 

 

g) En su caso, concreción de proyectos significativos. 

 

Título 
Temporalización por 

trimestres 
Tipo de aprendizaje Materia / Materias  

LETRAS NAVIDEÑAS 1º trimestre Disciplinar Tecnología y Digitalización 

CONECTA MAPA 1º y 2º trimestre Interdisciplinar Tecnología y Digitalización/ 
Geografía e Historia 

h) Materiales y recursos de desarrollo curricular. 

 

En su caso, Libros de 
texto 

 Editorial Edición/ Proyecto ISBN 

Mc Graw Hill 
Tecnología y digitalización 

A 
978-84-486-2759-1 

 

 Materiales Recursos 

Impresos Fichas de vistas, problemas, etc 
Material elaborado por los 

profesores 

Digitales e 
informáticos 

Videos, Kahoots 
Ordenador, panel digital, 

proyector. 

Medios audiovisuales 
y multimedia 

Youtube y páginas web 
Ordenador, panel digital, 

proyector. 

Manipulativos Simuladores, circuitos  

Otros   

 



i) Concreción de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el 

desarrollo del currículo de la materia. 

 

Planes, programas y 
proyectos 

Implicaciones de carácter general 
desde la materia 

Temporalización 
(indicar la SA donde se 

trabaja) 

Plan de Acogida Enseñando los espacios donde se desarrolla la 
asignatura 

SA 1 

Plan de Lectura A través de lecturas recomendadas SA 4 y SA 5 

Plan de Convivencia 
Situaciones de aprendizaje en equipo 

SA1, SA2, SA3, SA4, SA5, 
SA6 

Plan de Fomento de la 
Igualdad entre Hombres y 
Mujeres 

Equipos mixtos 
SA1, SA2, SA3, SA4, SA5, 
SA6 

 

 

j) Actividades complementarias y extraescolares.  

 
 

Actividades complementarias y 
extraescolares 

Breve descripción de la 
actividad 

Temporalización 
(indicar la SA donde se realiza) 

Visita al Museo de la Ciencia y 
Tecnología de Madrid o al de 
Valladolid. 
 

Descubrir inventos que 
han revolucionado el 
mundo. 

Por determinar en función de 
otras actividades. 

Visita a la Central eléctrica de 
Almendra. 
 

Conocer cómo se obtiene 
la energía eléctrica. 

Por determinar en función de 
otras actividades. 

Visita al campo de vuelo del 
Club de Aeromodelismo de 
Salamanca 
 

Aprender cómo funcionan 
los aviones. 

Tercer trimestre 

Visitar los puentes y 
estructuras más 
representativos de la comarca 
para visualizar los distintos 
elementos de las estructuras. 
 

Ver en su zona cercana lo 
aprendido en clase. 

Tercer trimestre 

 

k) Atención a las diferencias individuales del alumnado. 

 
 

1) Generalidades sobre la atención a las diferencias individuales: 

Formas de representación  Formas de acción y expresión  Formas de implicación  



Adaptar contenidos a los 
distintos niveles y 
circunstancias. 

Mediante materiales 
elaborados por el profesor, 
videos, páginas web o 
ejercicios, traducciones, etc. 

Para reforzar contenidos, dar 
distintos puntos de vista que 
permitan al alumnado 
entender mejor los 
conceptos o generen 
curiosidad o motivación para 
seguir investigando. 

 

2) Especificidades sobre la atención a las diferencias individuales: 

Alumnado Medidas/ Planes / Adaptación curricular significativa Observaciones 

A Medidas de Refuerzo Educativo El Plan de Refuerzo y recuperación 
del centro se incluye con la PGA. 

B Plan Específico de Refuerzo y Apoyo Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación 

C Plan de Recuperación Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación 
 

D Plan de Enriquecimiento Curricular Investigaciones, desarrollo de 
contenidos en el medio, actividades 
complementarias y 
extraescolares…(Conferencias, 
exposiciones, documentales…) 
intercambios de experiencias con 
alumnado de otros centros, o de 
otras instituciones… 

E Adaptación Curricular Significativa Si lo hubiera 

 

l) Evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculación de sus 

elementos.  (Página 20) 

 
 

m) Procedimiento para la evaluación de la programación didáctica. 

 

Indicadores de logro 
Instrumentos de 

evaluación 

Momentos en los que 
se realizará la 

evaluación 

Personas que llevarán a 
cabo la evaluación 

Elaboración de la 
PD 

 

Análisis 
Observación 
Grupos de 
discusión 

Cuestionario 
Diario del docente 

Rúbricas 

 
Durante el primer, 
segundo y tercer 

trimestre. 

Propio docente y 
departamento 

Contenido de la PA 
 

Propio docente y 
departamento 

Grado de 
cumplimiento 

 

Propio docente y 
departamento 



Revisión de la PA 
 

Propio docente y 
departamento 

 

Propuestas de mejora: 

Si se encuentran cosas a mejorar se dejarán por escrito y se intentarán poner en práctica en trimestres 
sucesivos. 

 

 



 

Criterios de evaluación 
Peso 

CE 

Conten
idos de 
materi

a 

Conteni
dos 

transver
sales 

Indicadores de 
logro 

Peso 
IL 

Instrumento de 
evaluación 

Agente 
evaluador 

SA 

1.1 Definir problemas o necesidades 
planteadas, buscando y contrastando 
información procedente de diferentes fuentes 
de manera crítica y segura. (CCL1, CCL3, 
STEM2, CD1, CPSAA4, CE1) 

10 A1, A2 CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

1.1.1 Define 
problemas o 
necesidades 
planteadas, 
buscando y 
contrastando 
información 
procedente de 
diferentes 
fuentes de 
manera crítica y 
segura.   
 

10 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

1.2 Comprender y examinar productos 
tecnológicos de uso habitual a través del 
análisis de objetos y sistemas, empleando el 
método científico. (CCL2, CCL3, STEM2, CD4, 
CPSAA4, CE1) 

8 A1, A2 CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

1.2.1 Comprende 
y examina 
productos 
tecnológicos de 
uso habitual a 
través del análisis 
de objetos y 
sistemas, 
empleando el 
método 
científico.  
 

8 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

1.3 Adoptar medidas preventivas para la 
protección de los dispositivos, los datos y la 

8 A7 CT1, 
CT2, CT3, 

8 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



salud personal, identificando problemas y 
riesgos relacionados con el uso de la 
tecnología y analizándolos de manera ética y 
crítica. (CCL3, CD4, CPSAA4)   

CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

1.3.1 Adopta 
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.  
 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

1.4 Redactar documentación de forma que se 
transmita la información técnica relativa a la 
solución creada de una manera organizada, 
utilizando medios digitales, como 
procesadores de textos y presentaciones a un 
nivel inicial. (CCL1, STEM2, CD2, CE1) 

10 B1, B2, 
B4, B5, 
B6. 
D3, D4 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

1.4.1 Redacta 
documentación 
de forma que se 
transmita la 
información 
técnica relativa a 
la solución 
creada de una 
manera 
organizada, 
utilizando medios 
digitales, como 
procesadores de 
textos y 

10 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



presentaciones a 
un nivel inicial. 

2.1 Idear y diseñar soluciones originales y 
eficaces a problemas definidos, aplicando 
conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de 
sostenibilidad, con actitud emprendedora, 
perseverante y creativa. (CCL1, CCL3, STEM1, 
STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CC1, CE1, CE3) 

10 A1, A2, 
A6, A7, 
A8 
 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

2.1.1 Idea y 
diseña soluciones 
originales y 
eficaces a 
problemas 
definidos, 
aplicando 
conceptos, 
técnicas y 
procedimientos 
interdisciplinares, 
así como criterios 
de sostenibilidad, 
con actitud 
emprendedora, 
perseverante y 
creativa.  
 

10 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

2.2 Seleccionar, planificar y organizar los 
materiales y herramientas, así como las tareas 
necesarias para la construcción de una 
solución a un problema planteado, trabajando 
individualmente o en grupo de manera 
cooperativa y colaborativa. (CCL3, CCL5, 
STEM3, CD3, CPSAA3, CE1, CE3) 

8 A1, A2, 
A6, A7, 
A8 
 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

2.2.1 Selecciona, 
planifica y 
organiza los 
materiales y 
herramientas, así 
como las tareas 
necesarias para la 
construcción de 
una solución a un 
problema 
planteado, 

8 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



trabajando 
individualmente 
o en grupo de 
manera 
cooperativa y 
colaborativa.  
 

2.3 Registrar descriptiva y documentalmente el 
compendio de tareas, materiales y 
herramientas que conforman la solución 
generada, empleando medios digitales. (CCL1, 
CCL5, STEM3, CD2, CD3, CPSAA4, CE3) 

8 B1, B2, 
B3, B4, 
B5, B6 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

2.3.1 Registra 
descriptiva y 
documentalment
e el compendio 
de tareas, 
materiales y 
herramientas que 
conforman la 
solución 
generada, 
empleando 
medios digitales 

8 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la 
manipulación y conformación de materiales, 
empleando software, hardware, herramientas 
y máquinas adecuadas, aplicando los 
fundamentos de estructuras, mecanismos y 
electricidad básica, y respetando las normas de 
seguridad y salud. (STEM2, STEM3, STEM5, 
CD5, CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4) 

10 A1, A2, 
A3, A 
4, A5 
A6, A7, 
A8 
 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

3.1.1 Fabrica 
objetos o 
modelos 
mediante la 
manipulación y 
conformación de 
materiales, 
empleando 
software, 
hardware, 
herramientas y 
máquinas 

10 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



adecuadas, 
aplicando los 
fundamentos de 
estructuras, 
mecanismos y 
electricidad 
básica, y 
respetando las 
normas de 
seguridad y salud.  
 

3.2 Comprender y analizar los usos y el 
impacto ambiental asociados a la madera y los 
materiales de construcción, interpretando su 
importancia en la sociedad actual, empleando 
técnicas de investigación grupal y generando 
propuestas alternativas de uso cuando ello sea 
posible, desde una óptica constructiva y 
propositiva. (STEM3, STEM5, CPSAA2, CE1, 
CE3) 

5 A6 CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

3.2.1 Comprende 
y analiza los usos 
y el impacto 
ambiental 
asociados a la 
madera y los 
materiales de 
construcción, 
interpretando su 
importancia en la 
sociedad actual, 
empleando 
técnicas de 
investigación 
grupal y 
generando 
propuestas 
alternativas de 
uso cuando ello 
sea posible, 

5 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 

Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



desde una óptica 
constructiva y 
propositiva.  
 

3.3 Manejar a nivel básico simuladores de 
distintos tipos de sistemas tecnológicos, 
creando soluciones e interpretando los 
resultados obtenidos. (STEM2, STEM3, CD4, 
CD5, CPSAA1, CE3, CCEC4) 

2 A4 CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

3.3.1 Maneja a 
nivel básico 
simuladores de 
distintos tipos de 
sistemas 
tecnológicos, 
creando 
soluciones e 
interpretando los 
resultados 
obtenidos. 

2 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

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. (CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, 
CCEC3, CCEC4) 

8 B1, B2, 
B3, B4, 
B5, B6 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

4.1 Representa 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. 

8 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

4.2 Representar gráficamente esquemas, 
circuitos, planos y objetos, usando aplicaciones 
CAD 2D y 3D y software de modelado 2D y 3D. 
(CCL1, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4) 

3 B2, B3 CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 

4.2.1 Representa 
gráficamente 
esquemas, 

3 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

circuitos, planos y 
objetos, usando 
aplicaciones CAD 
2D y 3D y 
software de 
modelado 2D y 
3D. 
 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

4.3 Representar gráficamente esquemas, 
circuitos, planos y objetos en dos y tres 
dimensiones, de forma manual y digital, 
empleando adecuadamente las vistas, escalas 
y acotaciones, y respetando las normas UNE. 
(CCL1, STEM4, CD2, CD3, CCEC3, CCEC4) 

3 A5 
B2, B3 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

4.3.1 Representar 
gráficamente 
esquemas, 
circuitos, planos y 
objetos en dos y 
tres dimensiones, 
de forma manual 
y digital, 
empleando 
adecuadamente 
las vistas, escalas 
y acotaciones, y 
respetando las 
normas UNE.  
 

3 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

4.4 Difundir en entornos virtuales la idoneidad 
de productos para distintos propósitos, 
respetando la "etiqueta digital" (netiqueta) y 
comunicando interpersonalmente de modo 
eficaz. (CCL5, CD3, CC4) 

3 D3, D4 CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

4.4.1 Difundir en 
entornos 
virtuales la 
idoneidad de 
productos para 
distintos 
propósitos, 
respetando la 

3 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



"etiqueta digital" 
(netiqueta) y 
comunicando 
interpersonalmen
te de modo 
eficaz. 

5.1 Describir, interpretar y diseñar soluciones a 
problemas informáticos a través de algoritmos 
y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa, 
y respetando los derechos de autoría. (CCL2, 
CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, 
CE1, CE3) 
 

1 C1, C2, 
C3 
D1, D2 

CT4, 
CT5 CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT15 

5.1.1 Describe, 
interpreta y 
diseña soluciones 
a problemas 
informáticos a 
través de 
algoritmos y 
diagramas de 
flujo, aplicando 
los elementos y 
técnicas de 
programación de 
manera creativa, 
y respetando los 
derechos de 
autoría.  
 

1 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

5 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

5 

Proyecto Heteroevalua
ción 

5 

5.2 Programar aplicaciones sencillas para 
distintos dispositivos (ordenadores, 
dispositivos móviles y otros) empleando los 
elementos de programación de manera 
apropiada, y aplicando herramientas de 
edición que añadan funcionalidades. (CP2, 
STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA4, 
CPSAA5, CE3) 

1 C1, C2, 
C3 
D1, D2 

CT4, 
CT5 CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT15 

5.2.1 Programa 
aplicaciones 
sencillas para 
distintos 
dispositivos 
(ordenadores, 
dispositivos 
móviles y otros) 

1 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

5 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

5 

Proyecto Heteroevalua
ción 

5 



empleando los 
elementos de 
programación de 
manera 
apropiada, y 
aplicando 
herramientas de 
edición que 
añadan 
funcionalidades.  
 

5.3 Adoptar la reevaluación y la depuración de 
errores como elementos del proceso de 
aprendizaje, aplicando la realimentación de 
secuencias de programación, fomentando con 
ello la autoconfianza y la iniciativa. (CCL2, CD5, 
CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CE1) 

1 C1, C2, 
C3 
D1, D2 

CT4, 
CT5 CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT15 

5.3.1 Adopta la 
reevaluación y la 
depuración de 
errores como 
elementos del 
proceso de 
aprendizaje, 
aplicando la 
realimentación 
de secuencias de 
programación, 
fomentando con 
ello la 
autoconfianza y 
la iniciativa. 

1 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

5 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

5 

Proyecto Heteroevalua
ción 

5 

6.1 Hacer un uso eficiente y seguro de los 
dispositivos digitales de uso cotidiano en la 
resolución de problemas sencillos, analizando 
los componentes y discriminando las tareas y 
eventos que los optimizan. (CP2, STEM1, CD1, 
CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAA5) 

2 D1, D2, 
D3, D4 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 

6.1.1 Hace un uso 
eficiente y seguro 
de los dispositivos 
digitales de uso 
cotidiano en la 

2 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



CT14, 
CT15 

resolución de 
problemas 
sencillos, 
analizando los 
componentes y 
discriminando las 
tareas y eventos 
que los 
optimizan.  
 

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. (CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, 
CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAA5, CE1) 

2 B4 
D3, D4 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

6.2.1 Crea 
contenidos, 
elabora 
materiales y  los 
difunde 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.  
 

2 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



6.3 Manejar y representar datos de diversas 
fuentes generando informes gráficos con 
distinto software. (STEM1, STEM4, CD1, CD4, 
CE1) 

2 A2 
D3 

CT1, 
CT2, CT3, 
CT4, CT6, 
CT9, 
CT10, 
CT11, 
CT14, 
CT15 

6.3.1 Maneja y 
representa datos 
de diversas 
fuentes 
generando 
informes gráficos 
con distinto 
software. 

2 Guía de 
observación 

Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Prueba escrita Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 

Proyecto Heteroevalua
ción 

1, 2, 3, 4, 6 



 
 

ANEXO I. CONTENIDOS DE TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN DE 1º DE ESO 

 

A. Proceso de resolución de problemas. 

A.1. Estrategias, técnicas y fases de resolución de problemas. 

A.2. Estrategias de búsqueda crítica de información durante la investigación y definición de problemas 
planteados. 

A.3. Estructuras para la construcción de modelos. 

A.4. Introducción a los sistemas mecánicos básicos. Montajes físicos y/o uso de simuladores. 

A.5. Electricidad básica para el montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo, 
diseño y aplicación en proyectos. 

A.6. Materiales tecnológicos y su impacto ambiental. Madera y materiales de construcción. 

A.7. Herramientas y técnicas de manipulación y mecanizado de materiales para la construcción de objetos 
y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene. 

A.8. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una 
perspectiva interdisciplinar. 

B. Comunicación y difusión de ideas.  

B.1. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades básicas de comunicación interpersonal. Pautas de 
conducta propias del entorno virtual «etiqueta digital». 

B.2. Técnicas de representación gráfica. Normalización, boceto y croquis, vistas, acotación y escalas. 

B.3. Introducción a aplicaciones CAD en 2D y 3D y software de modelado en 2D y 3D para la representación 
de esquemas, circuitos, planos y objetos. 

B.4. Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de documentación técnica. 

B.5. Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generación de ideas. 

B.6. Registro digital documental de procesos de planificación de soluciones técnicas a problemas 
planteados. 

C. Pensamiento computacional, programación y robótica. 

C.1. Algoritmia y diagramas de flujo. 

C.2. Aplicaciones informáticas sencillas para ordenadores y otros dispositivos digitales. 

C.3. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluación y la depuración como parte del proceso de 
aprendizaje. 

D. Digitalización del entorno personal de aprendizaje. 

D.1. Dispositivos digitales. Elementos del hardware y software. Identificación y resolución de problemas 
técnicos sencillos. 

D.2. Herramientas y plataformas de aprendizaje. Configuración, mantenimiento y uso crítico. 

D.3. Herramientas de edición y creación de contenidos. Procesadores de texto y software de presentación. 
Instalación, configuración y uso responsable. Propiedad intelectual. 



D.4. Seguridad en la red. Bienestar digital: prácticas seguras y gestión de riesgos. Prevención del 
ciberacoso, sextorsión, vulneración de la propia imagen y la intimidad.  



ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO 

 

CT1. La comprensión lectora. 

CT2. La expresión oral y escrita. 

CT3. La comunicación audiovisual. 

CT4. La competencia digital. 

CT5. El emprendimiento social y empresarial. 

CT6. El fomento del espíritu crítico y científico. 

CT7. La educación emocional y en valores. 

CT8. La igualdad de género. 

CT9. La creatividad 

CT10. Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, y su uso ético y responsable. 

CT11. Educación para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de 
riqueza. 

CT12. Educación para la salud. 

CT13. La formación estética. 

CT14. La educación para la sostenibilidad y el consumo responsable. 

CT15. El respeto mutuo y la cooperación entre iguales. 
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PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA DE TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN DE 3º DE ESO 

 

a) Introducción: conceptualización y características de la materia. 

 

La conceptualización y características de la materia Tecnología y Digitalización se establecen en el anexo III del 
Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación y el currículo de la educación 
secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y León. 

El intenso y acelerado desarrollo tecnológico y digital, que en este siglo XXI se está experimentando en la 
sociedad, justifica la necesidad formativa en este campo. Es una realidad que nuestra forma de vida y 
relación con el entorno ha cambiado, obligándonos a buscar escenarios de aprendizaje con un importante 
apoyo digital, desarrollando de forma activa las destrezas de naturaleza cognitiva, procedimental y 
actitudinal.  
 
La ciudadanía requiere una capacitación tecnológica que le permita entender los objetos técnicos que la 
rodean, su utilización y la resolución de problemas con espíritu innovador, así como el impacto de sus 
acciones en términos de sostenibilidad dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 2030).  
 
La materia complementa transversalmente a otras disciplinas, apoyando escenarios digitales de 
aprendizaje y analizando el conocimiento científico desde la simulación y construcción de prototipos 
tridimensionales. La resolución de problemas, la configuración y mantenimiento de equipos informáticos, 
la comunicación y difusión de ideas mediante herramientas digitales y una aproximación al pensamiento 
computacional, vertebran la materia, siempre bajo estrategias sostenibles, éticas e igualitarias, buscando 
la continuidad y ampliación de conocimientos en cursos sucesivos. 
 

Contribución de la materia al logro de los objetivos de etapa  

La materia Tecnología y Digitalización permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias 

para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educación secundaria obligatoria, 

contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos: Esta enfatiza en propiciar 

el respeto por los demás, la tolerancia, la cooperación y la solidaridad, así como la igualdad real de trato 

y oportunidades entre hombres y mujeres. Los contenidos de la materia se adaptan a la consolidación 

de hábitos de disciplina y trabajo en equipo, buscando la realización eficaz de las tareas, desde el trabajo 

individual hasta la aportación final al grupo. En la práctica académica, la adquisición de conocimientos 

utilizando las fuentes digitales de información, es una realidad a la que el alumnado se va adaptando, 

pero es necesario aportar un sentido crítico en el filtrado de la misma, identificando recursos veraces y 

depurados, bajo entornos de seguridad informática. El conocimiento científico integrado en la 

resolución de problemas ayuda a optimizar la capacidad para la planificación, la toma de decisiones y la 

responsabilidad final del resultado obtenido. La necesidad de difusión de las producciones, así como la 

comprensión de las mismas, hace que se estimule la correcta expresión tanto en lengua castellana como 

en cualquier lengua extranjera. La adquisición de hábitos de seguridad personal y de salud en la 

manipulación de herramientas, entrenadores y simulaciones, favorecen el progreso personal y colectivo. 
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Finalmente, el diseño y la creación digital de prototipos ayudan a la comprensión de manifestaciones 

artísticas, como medio alternativo de expresión presente en la red, y que forma parte de un nuevo 

entorno cultural que convivirá paralelamente al tradicional. 

 

 

Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave  

La materia Tecnología y Digitalización contribuye a la adquisición de las distintas competencias clave que 

conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:  

Competencia en comunicación lingüística La presentación de una idea o proyecto de forma oral, escrita 

o signada, utilizando vocabulario técnico, expresando las ideas con claridad, rigor, eficacia y coherencia 

en los diferentes ámbitos, y con distintos propósitos influye positivamente en la capacidad comunicativa 

del alumnado.  

Competencia plurilingüe El conocimiento y utilización de gran parte de los contenidos informáticos y 

digitales conlleva el uso de terminología en lengua inglesa.  

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería La materia Tecnología y 

Digitalización es idónea para desarrollar de manera simultánea las cuatro competencias integradas en 

una sola. La resolución analítica de problemas tecnológicos, en los que la herramienta para obtener el 

resultado final será una expresión matemática, depurada mediante la experimentación, constituye un 

proceso propio de la materia, que ilustra su aportación al desarrollo de la competencia.  

Competencia digital La búsqueda y creación de contenidos y recursos digitales desde el respeto a la 

normativa de uso y difusión, así como el empleo del pensamiento computacional para el diseño de 

algoritmos, o la comprensión y configuración de dispositivos cotidianos, garantizando la seguridad, 

permiten al alumnado crecer competencialmente en el campo digital.  

Competencia personal, social y aprender a aprender La evaluación reflexiva y autónoma de las 

diferentes alternativas de solución a un problema, proceso o sistema, la planificación del trabajo, y el 

tratamiento adecuado de la información, son ejemplos de cómo la materia contribuye a alcanzar esta 

competencia.  

Competencia ciudadana A través del trabajo colaborativo se desarrollan los valores de tolerancia, 

respeto y compromiso grupal, mediante una participación activa y aceptando las decisiones colegiadas. 

Competencia emprendedora La creación y gestión de contenido creativo e innovador desde la 

planificación, depurando los procesos y sistemas con nuevas aportaciones y mejoras, contribuye de 

forma importante a dicha competencia. Competencia en conciencia y expresión culturales 

Ser consciente de la importancia que tiene una presentación atractiva de los productos de aprendizaje, 

tanto en formato gráfico como digital, y la utilización de la imagen como medio de comunicación, 

contribuyen al desarrollo de esta competencia dese la materia. 
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b) Diseño de la evaluación inicial. 

 

Criterios de 
evaluación 

Instrumento de 
evaluación 

Número de 
sesiones 

Agente evaluador 

 Observaciones 

 

1.1, 3.2 Guía de 
observación 

1 Heteroevaluación 
 

2.1, 2.2 Prueba escrita 
1 Autoevaluación 

 

1.2 Prueba práctica 
1 Coevaluación 

 

 

c) Competencias específicas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa 

de relaciones competenciales. 

 

Las competencias específicas de Tecnología y Digitalización son las establecidas en el anexo III del Decreto 
39/2022, de 29 de septiembre. El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se establece en el anexo 
IV del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre. 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES OPERATIVOS 

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, iniciar procesos de creación de 
soluciones a partir de la información obtenida y 
transmitir documentalmente la información 
técnica descriptiva de dichos procesos. 

 
Esta competencia específica se conecta con los 

siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, 
CCL2, CCL3, STEM2, CD1, CD2, CD4, CPSAA4, CE1. 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada 

o multimodal con coherencia, corrección y 

adecuación a los diferentes contextos sociales, y 

participa en interacciones comunicativas con 

actitud cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear conocimiento y 

transmitir opiniones, como para construir 

vínculos personales. 

CCL2. Comprende, interpreta y valora con 

actitud crítica textos orales, escritos, signados o 

multimodales de los ámbitos personal, social, 

educativo y profesional para participar en 

diferentes contextos de manera activa e 

informada y para construir conocimiento. 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de 

manera progresivamente autónoma 

información procedente de diferentes fuentes, 

evaluando su fiabilidad y pertinencia en función 

de los objetivos de lectura y evitando los riesgos 

de manipulación y desinformación, y la integra 

y transforma en conocimiento para comunicarla 

adoptando un punto de vista creativo, crítico y 
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personal a la par que respetuoso con la 

propiedad intelectual. 

 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para 

entender y explicar los fenómenos que ocurren 

a su alrededor, confiando en el conocimiento 

como motor de desarrollo, planteándose 

preguntas y comprobando hipótesis mediante 

la experimentación y la indagación, utilizando 

herramientas e instrumentos adecuados, 

apreciando la importancia de la precisión y la 

veracidad y mostrando una actitud crítica 

acerca del alcance y las limitaciones de la 

ciencia. 

 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo 

a criterios de validez, calidad, actualidad y 

fiabilidad, seleccionando los resultados de 

manera crítica y archivándolos, para 

recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, 

respetando la propiedad intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes herramientas 

digitales, seleccionando y configurando la más 

adecuada en función de la tarea y de sus 

necesidades de aprendizaje permanente. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales para 

proteger los dispositivos, los datos personales, 

la salud y el medioambiente, y para tomar 

conciencia de la importancia y necesidad de 

hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 

sostenible de dichas tecnologías. 

 
CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su 

proceso de aprendizaje, buscando fuentes 

fiables para validar, sustentar y contrastar la 
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información y para obtener conclusiones 

relevantes. 

 
CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, 

para presentar ideas y soluciones innovadoras, 

éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el 

ámbito personal, social, educativo y 

profesional. 

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

 
Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, 
CCL3, CCL5, STEM1, STEM3, CD2, CD3, CPSAA3, 
CPSAA4, CPSAA5, CC1, CE1, CE3. 

 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada 

o multimodal con coherencia, corrección y 

adecuación a los diferentes contextos sociales, y 

participa en interacciones comunicativas con 

actitud cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear conocimiento y 

transmitir opiniones, como para construir 

vínculos personales. 

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera 

progresivamente autónoma información 

procedente de diferentes fuentes, evaluando su 

fiabilidad y pertinencia en función de los 

objetivos de lectura y evitando los riesgos de 

manipulación y desinformación, y la integra y 

transforma en conocimiento para comunicarla 

adoptando un punto de vista creativo, crítico y 

personal a la par que respetuoso con la 

propiedad intelectual. 

CCL5. Pone sus prácticas comunicativas al 

servicio de la convivencia democrática, la 

resolución dialogada de los conflictos y la 

igualdad de derechos de todas las personas, 

evitando los usos discriminatorios, así como los 

abusos de poder, para favorecer la utilización 

no solo eficaz sino también ética de los 

diferentes sistemas de comunicación. 

 

STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos 

propios del razonamiento matemático en 
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situaciones conocidas, y selecciona y emplea 

diferentes estrategias para resolver problemas 

analizando críticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera 

necesario. 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos 

diseñando, fabricando y evaluando diferentes 

prototipos o modelos para generar o utilizar 

productos que den solución a una necesidad o 

problema de forma creativa y en equipo, 

procurando la participación de todo el grupo, 

resolviendo pacíficamente los conflictos que 

puedan surgir, adaptándose ante la 

incertidumbre y valorando la importancia de la 

sostenibilidad. 

 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes herramientas 

digitales, seleccionando y configurando la más 

adecuada en función de la tarea y de sus 

necesidades de aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e 

interactúa compartiendo contenidos, datos e 

información mediante herramientas o 

plataformas virtuales, y gestiona de manera 

responsable sus acciones, presencia y visibilidad 

en la red, para ejercer una ciudadanía digital 

activa, cívica y reflexiva. 

 
CPSAA3. Comprende proactivamente las 

perspectivas y las experiencias de las demás 

personas y las incorpora a su aprendizaje, para 

participar en el trabajo en grupo, distribuyendo 

y aceptando tareas y responsabilidades de 

manera equitativa y empleando estrategias 

cooperativas. 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su 

proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables 

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

relevantes. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y 

desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus errores 

en el proceso de construcción del conocimiento. 

 
CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la 

dimensión social y ciudadana de su propia 

identidad, así como a los hechos culturales, 

históricos y normativos que la determinan, 

demostrando respeto por las normas, empatía, 

equidad y espíritu constructivo en la interacción 

con los demás en cualquier contexto. 

 
CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, para 

presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas 

y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito 

personal, social, educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas 

y soluciones valiosas y toma decisiones, de 

manera razonada, utilizando estrategias ágiles 

de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para 

llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, 

considerando la experiencia como una 

oportunidad para aprender. 

 

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, 
fabricar o simular soluciones tecnológicas y 
sostenibles que den respuesta a necesidades en 
diferentes contextos. 

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

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para 

entender y explicar los fenómenos que ocurren a 

su alrededor, confiando en el conocimiento 

como motor de desarrollo, planteándose 

preguntas y comprobando hipótesis mediante la 

experimentación y la indagación, utilizando 

herramientas e instrumentos adecuados, 

apreciando la importancia de la precisión y la 

veracidad y mostrando una actitud crítica acerca 

del alcance y las limitaciones de la ciencia. 
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STEM2, STEM3, STEM5, CD4, CD5, CPSAA1, 
CPSAA2, CE1, CE3, CCEC3, CCEC4. 

 

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos 

diseñando, fabricando y evaluando diferentes 

prototipos o modelos para generar o utilizar 

productos que den solución a una necesidad o 

problema de forma creativa y en equipo, 

procurando la participación de todo el grupo, 

resolviendo pacíficamente los conflictos que 

puedan surgir, adaptándose ante la 

incertidumbre y valorando la importancia de la 

sostenibilidad. 

STEM5. Emprende acciones fundamentadas 

científicamente para promover la salud física, 

mental y social, y preservar el medio ambiente 

y los seres vivos; y aplica principios de ética y 

seguridad en la realización de proyectos para 

transformar su entorno próximo de forma 

sostenible, valorando su impacto global y 

practicando el consumo responsable. 

 
CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales para 

proteger los dispositivos, los datos personales, la 

salud y el medioambiente, y para tomar 

conciencia de la importancia y necesidad de 

hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 

sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas 

sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 

sostenibles para resolver problemas concretos o 

responder a retos propuestos, mostrando 

interés y curiosidad por la evolución de las 

tecnologías digitales y por su desarrollo 

sostenible y uso ético 

 
CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, 

fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 

autoeficacia y la búsqueda de propósito y 

motivación hacia el aprendizaje, para gestionar 

los retos y cambios y armonizarlos con sus 

propios objetivos. 
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CPSAA2. Comprende los riesgos para la salud 

relacionados con factores sociales, consolida 

estilos de vida saludable a nivel físico y mental, 

reconoce conductas contrarias a la convivencia 

y aplica estrategias para abordarlas. 

 

CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, para 

presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas 

y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito 

personal, social, educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y 

soluciones valiosas y toma decisiones, de manera 

razonada, utilizando estrategias ágiles de 

planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para 

llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando 

la experiencia como una oportunidad para 

aprender. 

 
CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y 

emociones por medio de producciones 

culturales y artísticas, integrando su propio 

cuerpo y desarrollando la autoestima, la 

creatividad y el sentido del lugar que ocupa en 

la sociedad, con una actitud empática, abierta y 

colaborativa. 

 

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con 

creatividad diversos medios y soportes, así 

como técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, 

sonoras o corporales, para la creación de 

productos artísticos y culturales, tanto de forma 

individual como colaborativa, identificando 

oportunidades de desarrollo personal, social y 

laboral, así como de emprendimiento. 
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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 

 

Esta competencia específica se conecta con los 

siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, 

CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4. 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada 

o multimodal con coherencia, corrección y 

adecuación a los diferentes contextos sociales, y 

participa en interacciones comunicativas con 

actitud cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear conocimiento y 

transmitir opiniones, como para construir 

vínculos personales. 

CCL5. Pone sus prácticas comunicativas al 

servicio de la convivencia democrática, la 

resolución dialogada de los conflictos y la 

igualdad de derechos de todas las personas, 

evitando los usos discriminatorios, así como los 

abusos de poder, para favorecer la utilización no 

solo eficaz sino también ética de los diferentes 

sistemas de comunicación. 

 
STEM4. Interpreta y transmite los elementos 

más relevantes de procesos, razonamientos, 

demostraciones, métodos y resultados 

científicos, matemáticos y tecnológicos de 

forma clara y precisa y en diferentes formatos 

(gráficos, tablas, diagramas, fórmulas, 

esquemas, símbolos...), aprovechando de forma 

crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje 

matemático-formal con ética y responsabilidad, 

para compartir y construir nuevos 

conocimientos. 

 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes herramientas 

digitales, seleccionando y configurando la más 

adecuada en función de la tarea y de sus 

necesidades de aprendizaje permanente. 

CD3. Se comunica, participa, colabora e 

interactúa compartiendo contenidos, datos e 

información mediante herramientas o 

plataformas virtuales, y gestiona de manera 

responsable sus acciones, presencia y visibilidad 



 
 

13 
 

en la red, para ejercer una ciudadanía digital 

activa, cívica y reflexiva. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales para 

proteger los dispositivos, los datos personales, la 

salud y el medioambiente, y para tomar 

conciencia de la importancia y necesidad de 

hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 

sostenible de dichas tecnologías. 

 

CC4. Comprende las relaciones sistémicas de 

interdependencia, ecodependencia e 

interconexión entre actuaciones locales y 

globales, y adopta, de forma consciente y 

motivada, un estilo de vida sostenible y 

ecosocialmente responsable. 

 
CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y 

emociones por medio de producciones culturales 

y artísticas, integrando su propio cuerpo y 

desarrollando la autoestima, la creatividad y el 

sentido del lugar que ocupa en la sociedad, con 

una actitud empática, abierta y colaborativa. 

CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con 

creatividad diversos medios y soportes, así como 

técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, 

sonoras o corporales, para la creación de 

productos artísticos y culturales, tanto de forma 

individual como colaborativa, identificando 

oportunidades de desarrollo personal, social y 

laboral, así como de emprendimiento. 

 

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

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL2, 

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud 

crítica textos orales, escritos, signados o 

multimodales de los ámbitos personal, social, 

educativo y profesional para participar en 

diferentes contextos de manera activa e 

informada y para construir conocimiento. 

 
STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos 

propios del razonamiento matemático en 
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CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, CD5, CPSAA1, 
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3. 

situaciones conocidas, y selecciona y emplea 

diferentes estrategias para resolver problemas 

analizando críticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera 

necesario. 

 

CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a 

criterios de validez, calidad, actualidad y 

fiabilidad, seleccionando los resultados de 

manera crítica y archivándolos, para 

recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, 

respetando la propiedad intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes herramientas 

digitales, seleccionando y configurando la más 

adecuada en función de la tarea y de sus 

necesidades de aprendizaje permanente. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas 

sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 

sostenibles para resolver problemas concretos o 

responder a retos propuestos, mostrando interés 

y curiosidad por la evolución de las tecnologías 

digitales y por su desarrollo sostenible y uso 

ético 

 
CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, 

fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 

autoeficacia y la búsqueda de propósito y 

motivación hacia el aprendizaje, para gestionar 

los retos y cambios y armonizarlos con sus 

propios objetivos. 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su 

proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables 

para validar, sustentar y contrastar la 

información y para obtener conclusiones 

relevantes. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y 

desarrolla procesos metacognitivos de 
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retroalimentación para aprender de sus errores 

en el proceso de construcción del conocimiento. 

 
CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, para 

presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas 

y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito 

personal, social, educativo y profesional. 

CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y 

soluciones valiosas y toma decisiones, de manera 

razonada, utilizando estrategias ágiles de 

planificación y gestión, y reflexiona sobre el 

proceso realizado y el resultado obtenido, para 

llevar a término el proceso de creación de 

prototipos innovadores y de valor, considerando 

la experiencia como una oportunidad para 

aprender. 

 

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. 
 
Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, 
STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, 
CPSAA4, CPSAA5, CE1. 
 

CP2. A partir de sus experiencias, realiza 

transferencias entre distintas lenguas como 

estrategia para comunicarse y ampliar su 

repertorio lingüístico individual. 

 
STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos 

propios del razonamiento matemático en 

situaciones conocidas, y selecciona y emplea 

diferentes estrategias para resolver problemas 

analizando críticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera 

necesario. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más 

relevantes de procesos, razonamientos, 

demostraciones, métodos y resultados 

científicos, matemáticos y tecnológicos de forma 

clara y precisa y en diferentes formatos (gráficos, 

tablas, diagramas, fórmulas, esquemas, 

símbolos...), aprovechando de forma crítica la 

cultura digital e incluyendo el lenguaje 

matemático-formal con ética y responsabilidad, 
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para compartir y construir nuevos 

conocimientos. 

 
CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a 

criterios de validez, calidad, actualidad y 

fiabilidad, seleccionando los resultados de 

manera crítica y archivándolos, para 

recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos, 

respetando la propiedad intelectual. 

CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal 

digital de aprendizaje para construir 

conocimiento y crear contenidos digitales, 

mediante estrategias de tratamiento de la 

información y el uso de diferentes herramientas 

digitales, seleccionando y configurando la más 

adecuada en función de la tarea y de sus 

necesidades de aprendizaje permanente. 

CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales para 

proteger los dispositivos, los datos personales, la 

salud y el medioambiente, y para tomar 

conciencia de la importancia y necesidad de 

hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 

sostenible de dichas tecnologías. 

CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas 

sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 

sostenibles para resolver problemas concretos o 

responder a retos propuestos, mostrando interés 

y curiosidad por la evolución de las tecnologías 

digitales y por su desarrollo sostenible y uso 

ético 

 
CPSAA2. Comprende los riesgos para la salud 

relacionados con factores sociales, consolida 

estilos de vida saludable a nivel físico y mental, 

reconoce conductas contrarias a la convivencia y 

aplica estrategias para abordarlas. 

CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su 

proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables 

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

relevantes. 

CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y 

desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus errores 

en el proceso de construcción del conocimiento. 

 
CE1. Analiza necesidades y oportunidades y 

afronta retos con sentido crítico, haciendo 

balance de su sostenibilidad, valorando el 

impacto que puedan suponer en el entorno, para 

presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas 

y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito 

personal, social, educativo y profesional. 

 

7. Hacer un uso responsable y ético de la 
tecnología, mostrando interés por un desarrollo 
sostenible, identificando sus repercusiones y 
valorando la contribución de las tecnologías 
emergentes para identificar las aportaciones y 
el impacto del desarrollo tecnológico en la 
sociedad y en el entorno. 
 
Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: 
STEM2, STEM5, CD4, CC2, CC3, CC4 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para 

entender y explicar los fenómenos que ocurren a 

su alrededor, confiando en el conocimiento 

como motor de desarrollo, planteándose 

preguntas y comprobando hipótesis mediante la 

experimentación y la indagación, utilizando 

herramientas e instrumentos adecuados, 

apreciando la importancia de la precisión y la 

veracidad y mostrando una actitud crítica acerca 

del alcance y las limitaciones de la ciencia. 

STEM5. Emprende acciones fundamentadas 

científicamente para promover la salud física, 

mental y social, y preservar el medio ambiente y 

los seres vivos; y aplica principios de ética y 

seguridad en la realización de proyectos para 

transformar su entorno próximo de forma 

sostenible, valorando su impacto global y 

practicando el consumo responsable. 

 
CD4. Identifica riesgos y adopta medidas 

preventivas al usar las tecnologías digitales para 

proteger los dispositivos, los datos personales, la 

salud y el medioambiente, y para tomar 

conciencia de la importancia y necesidad de 

hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 

sostenible de dichas tecnologías. 
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CC2. Analiza y asume fundadamente los 

principios y valores que emanan del proceso de 

integración europea, la Constitución española y 

los derechos humanos y de la infancia, 

participando en actividades comunitarias, como 

la toma de decisiones o la resolución de 

conflictos, con actitud democrática, respeto por 

la diversidad, y compromiso con la igualdad de 

género, la cohesión social, el desarrollo 

sostenible y el logro de la ciudadanía mundial. 

CC3. Comprende y analiza problemas éticos 

fundamentales y de actualidad, considerando 

críticamente los valores propios y ajenos, y 

desarrollando juicios propios para afrontar la 

controversia moral con actitud dialogante, 

argumentativa, respetuosa y opuesta a 

cualquier tipo de discriminación o violencia. 

 

 

 

d) Metodología didáctica. 
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Las orientaciones metodológicas se concretan para la materia Tecnología y Digitalización a partir de los 
principios metodológicos de la etapa establecidos en el anexo II.A del Decreto 39/2022 de 29 de 
septiembre por el que se establece la ordenación y el currículo de la educación secundaria obligatoria 
en la Comunidad de Castilla y León. 
En toda la etapa se propugna la coexistencia de los estilos directivo e integrador, en función del perfil 
del alumnado del grupo, siempre desde la óptica de un aprendizaje competencial, donde parte de las 
decisiones serán tomadas por el alumnado bajo la supervisión continua del docente, fomentando la 
autonomía e iniciativa personal, e integrando el conjunto de competencias.  
 
Se sugiere propulsar el empleo progresivo y ponderado de metodologías activas tales como el 
aprendizaje basado en proyectos (ABP), la clase invertida o la gamificación, en función de las 
características del alumnado. Dentro de la autonomía pedagógica del docente, se recomienda el uso 
de materiales adaptados a las características de cada uno de los alumnos, adecuados a los niveles y 
currículos vigentes, así como el uso de materiales propios del profesorado, con el rigor científico 
pertinente. Presentaciones interactivas, simuladores y software específico, entre otros, constituyen 
complementos metodológicos esenciales, y la diversidad en su uso ayudará a que la propuesta sea más 
dinámica e integradora. 
La materia Tecnología y Digitalización necesita de distintos espacios de trabajo: aula de referencia, 
aula digital y taller, siendo aconsejable la existencia de un aula-materia. En todos ellos se buscará 
generar un ambiente que fomente el trabajo creativo y colaborativo, bajo estándares de prevención y 
seguridad. La actividad propuesta será la que nos indique el tipo de agrupamiento: individual, en 
parejas o en pequeños grupos, con un reparto de tareas rotativo que persiga la consecución global de 
todas las competencias. Sintetizando, la metodología será constructivista, con el alumno como 
protagonista y responsable de su propio aprendizaje, requisito para la consecución de las 
competencias clave y el perfil de salida. 

 

 

e) Secuencia de unidades temporales de programación. 

 

 
Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

UD 1. CREATIVIDAD EN LA RESOLUCIÓN DE 
PROBLEMAS TÉCNICOS 

15 

UD 2. DISEÑO CAD 2D Y 3D 15 

UD 4. NUEVOS MATERIALES Y SOSTENIBILIDAD. 
IMPRESIÓN 3D 

15 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

UD 5. CIRCUITOS ELECTRÓNICOS DE CONTROL 20 

UD 3. TRATAMIENTO Y SEGURIDAD DE LA 
INFORMACIÓN 

10 

TERCER 
TRIMESTRE 

UD 6. FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACIÓN 8 

UD 7. CONTROL PROGRAMADO Y ROBÓTICA 11 

UD 8. TECNOLOGÍAS INTELIGENTES 8 
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f) Situaciones de aprendizaje 

 

 
Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

SA 1. CHINDOGU 22 

SA 2. ¿JUGAMOS? 20 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

SA 3. ILUMÍNANOS 12 

TERCER 
TRIMESTRE 

SA 4. QUÉ VIENEN LOS ROBOTS 12 

SA 5. PROGRAMA TU ESPACIO 10 

SA 6. ¿HACEMOS UNA CARRERA? 5 

 

g) En su caso, concreción de proyectos significativos. 

 

Título 
Temporalización por 

trimestres 
Tipo de aprendizaje Materia / Materias  

LÁMPARA 2º trimestre Disciplinar Tecnología y Digitalización 

 

 

h) Materiales y recursos de desarrollo curricular. 

 

En su caso, Libros de 
texto 

Editorial Edición/ Proyecto ISBN 

Mc Graw Hill Tecnología y digitalización B 978-84-486-2779-9 

 

 Materiales Recursos 

Impresos Fichas de vistas, problemas, etc Material elaborado por los profesores 

Digitales e informáticos Videos, Kahoots Ordenador, panel digital, proyector. 

Medios audiovisuales y 
multimedia 

Youtube y páginas web Ordenador, panel digital, proyector. 

Manipulativos Simuladores, circuitos  

Otros   
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i) Concreción de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el 

desarrollo del currículo de la materia 

 

Planes, programas y proyectos 
Implicaciones de carácter general desde la 

materia 

Temporalización 
(indicar la SA donde se trabaja) 

Plan de Acogida Enseñando los espacios donde se desarrolla la 
asignatura 

SA 1 

Plan de Lectura A través de lecturas recomendadas SA 2 y SA 4 

Plan de Convivencia Situaciones de aprendizaje en equipo SA1, SA2, SA3, SA4, SA5, SA6 

Plan de Fomento de la 
Igualdad entre Hombres y 
Mujeres 

Equipos mixtos 
SA1, SA2, SA3, SA4, SA5, SA6 

 

j) Actividades complementarias y extraescolares. 

 

Actividades complementarias y 
extraescolares 

Breve descripción de la 
actividad 

Temporalización 
(indicar la SA donde se realiza) 

Visita al Museo de la Ciencia y 
Tecnología de Madrid o al de 
Valladolid. 
 

Descubrir inventos que han 
revolucionado el mundo. 

Por determinar en función de 
otras actividades. 

Visita a la Central eléctrica de 
Almendra. 
 

Conocer cómo se obtiene la 
energía eléctrica. 

Por determinar en función de 
otras actividades. 

Visita al campo de vuelo del 
Club de Aeromodelismo de 
Salamanca 
 

Aprender cómo funcionan 
los aviones. 

Tercer trimestre 

Visitar los puentes y 
estructuras más 
representativos de la comarca 
para visualizar los distintos 
elementos de las estructuras. 
 

Ver en su zona cercana lo 
aprendido en clase. 

Tercer trimestre 

 

k) Atención a las diferencias individuales del alumnado. 

 

1) Generalidades sobre la atención a las diferencias individuales: 

Formas de representación  Formas de acción y expresión  Formas de implicación  
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Adaptar contenidos a los 
distintos niveles y 
circunstancias. 

Mediante materiales 
elaborados por el profesor, 
videos, páginas web o 
ejercicios, traducciones, etc. 

Para reforzar contenidos, dar 
distintos puntos de vista que 
permitan al alumnado 
entender mejor los 
conceptos o generen 
curiosidad o motivación para 
seguir investigando. 

2) Especificidades sobre la atención a las diferencias individuales: 

Alumnado Medidas/ Planes / Adaptación curricular significativa Observaciones 

A Medidas de Refuerzo Educativo El Plan de Refuerzo y recuperación 
del centro se incluye con la PGA. 

B Plan Específico de Refuerzo y Apoyo Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación 

C Plan de Recuperación Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación 
 

D Plan de Enriquecimiento Curricular Investigaciones, desarrollo de 
contenidos en el medio, actividades 
complementarias y 
extraescolares…(Conferencias, 
exposiciones, documentales…) 
intercambios de experiencias con 
alumnado de otros centros, o de 
otras instituciones… 

E Adaptación Curricular Significativa Si lo hubiera 

 

l) Evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculación de sus 

elementos.  (Página 22). 
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m) Procedimiento para la evaluación de la programación didáctica. 

 

Indicadores de logro 
Instrumentos de 

evaluación 

Momentos en los que 
se realizará la 

evaluación 

Personas que llevarán a 
cabo la evaluación 

Elaboración de la 
PD 

 Análisis 
Observación 
Grupos de 
discusión 

Cuestionario 
Diario del docente 

Rúbricas 

 
Durante el primer, 
segundo y tercer 

trimestre. 

Propio docente y 
departamento 

Contenido de la PA 
 

Propio docente y 
departamento 

Grado de 
cumplimiento 

 

Propio docente y 
departamento 

Revisión de la PA 
 

Propio docente y 
departamento 

 

Propuestas de mejora: 

Si se encuentran cosas a mejorar se dejarán por escrito y se intentarán poner en práctica en 
trimestres sucesivos. 
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Los criterios de evaluación y los contenidos de Tecnología y Digitalización son los establecidos en el anexo III del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.   
Igualmente, los temas transversales están determinados en los apartados 1 y 2 del artículo 10 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.  

Criterios de evaluación Peso CE 
Contenidos 
de materia 

Contenidos 
transversales 

Indicadores de logro Peso 
IL  

Instrumento de 
evaluación 

Agente evaluador SA 

1.1 Definir y desarrollar problemas o 
necesidades planteadas, buscando y 
contrastando información procedente de 
diferentes fuentes de manera crítica y 
segura, evaluando su fiabilidad y 
pertinencia. (CCL1, CCL3, STEM2, CD1, 
CD4, CPSAA4, CE1) 

10 A1, A2 CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

1.1.1 Define y 
desarrolla  
problemas o 
necesidades 
planteadas, 
buscando y 
contrastando 
información 
procedente de 
diferentes fuentes 
de manera crítica y 
segura, evaluando 
su fiabilidad y 
pertinencia a través 
de proyectos y 
presentaciones. 

10 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

1.2 Comprender, examinar y diseñar 
productos tecnológicos de uso habitual a 
través del análisis de objetos y sistemas, 
empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación 
en la construcción de conocimiento. 
(CCL2, CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1) 

10 A3 CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

1.2.1 Comprende, 
examina y diseña 
productos 
tecnológicos de uso 
habitual a través 
del análisis de 
objetos y sistemas, 
empleando el 
método científico y 
utilizando 

10 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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herramientas de 
simulación en la 
construcción de 
conocimiento a 
través de proyectos 
y aplicaciones 
informáticas de 
código abierto. 

1.3 Generar y describir 
documentalmente información técnica 
referente a la solución creada, de 
manera organizada y haciendo uso de 
medios digitales, como hojas de cálculo a 
nivel inicial, así como cualquier otro 
medio de difusión de la solución 
generada. (CCL1, STEM2, CD2, CE1) 

9 B1,B4, B5, 
B6 
D2 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

1.3.1 Genera y 
describe 
documentalmente 
información técnica 
referente a la 
solución creada, de 
manera organizada 
y haciendo uso de 
medios digitales, 
como hojas de 
cálculo a nivel 
inicial, así como 
cualquier otro 
medio de difusión 
de la solución 
generada a través 
de las memorias de 
los proyectos. 

9 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

2.1 Idear, crear y diseñar soluciones 
originales y eficaces a problemas 
definidos, aplicando conceptos, técnicas 
y procedimientos interdisciplinares 
contrastando con modelos de solución 

8 A1,A2, A3, 
A4M A5M 
A6, A7, A8, 
A9 
E1, E2 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 

2.1.1 Idea, crea y 
diseña soluciones 
originales y eficaces 
a problemas 

8 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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previos, así como criterios de 
sostenibilidad, con actitud 
emprendedora, perseverante y creativa. 
(CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, CD3, 
CPSAA3, CPSAA5, CC1, CE1, CE3) 

CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

definidos, 
aplicando 
conceptos, técnicas 
y procedimientos 
interdisciplinares 
contrastando con 
modelos de 
solución previos, así 
como criterios de 
sostenibilidad, con 
actitud 
emprendedora, 
perseverante y 
creativa a través de 
proyectos técnicos. 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

2.2 Registrar descriptiva y 
documentalmente el compendio de 
tareas, materiales y herramientas que 
conforman la solución generada, 
utilizando medios digitales contrastables 
por otras personas con necesidades 
similares. (CCL1, CCL5, STEM3, CD2, CD3, 
CPSAA4, CE3) 

8 B1,B2, B3, 
B4, B5, B6 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

2.2.1. Registra 
descriptiva y 
documentalmente 
el compendio de 
tareas, materiales y 
herramientas que 
conforman la 
solución generada, 
utilizando medios 
digitales 
contrastables por 
otras personas con 
necesidades 
similares a través 
de las memorias 

8 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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técnicas y las 
presentaciones. 

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante 
la manipulación y conformación de 
materiales, empleando software, 
hardware, herramientas y máquinas 
adecuadas, aplicando los fundamentos 
de electricidad y electrónica básica, 
respetando las normas de seguridad y 
salud, y atendiendo a la mejora de la 
experiencia de usuario. (STEM2, STEM3, 
STEM5, CD5, CPSAA1, CE1, CE3, CCEC3, 
CCEC4) 

9 A1,A2, A3, 
A4M A5M 
A6, A7, A8, 
A9 
E1, E2 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

3.1.1 Fabrica 
objetos o modelos 
mediante la 
manipulación y 
conformación de 
materiales, 
empleando 
software, 
hardware, 
herramientas y 
máquinas 
adecuadas, 
aplicando los 
fundamentos de 
electricidad y 
electrónica básica, 
respetando las 
normas de 
seguridad y salud, y 
atendiendo a la 
mejora de la 
experiencia de 
usuario, a través de 
proyectos. 

9 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

3.2 Comprender y analizar el impacto 
ambiental asociado a los materiales 
plásticos, cerámicos, textiles y 
compuestos, empleando técnicas de 
investigación grupal y generando 

8 A7 
E1, E2 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 

3.2.1. Comprende y 
analiza el impacto 
ambiental asociado 
a los materiales 

8 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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5propuestas alternativas de uso cuando 
ello sea posible, desde una óptica 
proactiva y propositiva que tenga en 
cuenta los objetivos de desarrollo 
sostenible. (STEM3, STEM5, CPSAA2, 
CE1, CE3) 

CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

plásticos, 
cerámicos, textiles 
y compuestos, 
empleando 
técnicas de 
investigación 
grupal y generando 
propuestas 
alternativas de uso 
cuando ello sea 
posible, desde una 
óptica proactiva y 
propositiva que 
tenga en cuenta los 
objetivos de 
desarrollo 
sostenible a través 
de comentarios de 
texto de lecturas u 
artículos. 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

3.3 Manejar a un nivel avanzado 
simuladores de distintos tipos de 
sistemas tecnológicos, creando 
soluciones e interpretando los 
resultados obtenidos. (STEM2, STEM3, 
CD4, CD5, CPSAA1, CE3) 

4 B2 CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

3.3.1. Maneja a un 
nivel avanzado 
simuladores de 
distintos tipos de 
sistemas 
tecnológicos, 
creando soluciones 
e interpretando los 
resultados 
obtenidos, a través 

4 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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de software 
informático de 
código abierto. 

3.4 Fabricar digitalmente prototipos 
sencillos, obteniendo modelos desde 
Internet y empleando el software y 
hardware necesarios con autonomía y 
creatividad, respetando las licencias de 
uso y los derechos de autoría. (STEM3, 
STEM5, CD4, CD5, CE1, CE3, CCEC3, 
CCEC4) 

2 A5, A8 
B3 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

3.4.1 Fabrica 
digitalmente 
prototipos 
sencillos, 
obteniendo 
modelos desde 
Internet y 
empleando el 
software y 
hardware 
necesarios con 
autonomía y 
creatividad, 
respetando las 
licencias de uso y 
los derechos de 
autoría, a través de 
programas 
informáticos. 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

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

2 B1, B2, B4, 
B5, B6 
D1, D2, D3, 
D4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

4.1.1 Describe, 
representa y 
comunica el 
proceso de 
creación de un 
producto desde su 
diseño hasta su 
difusión, 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 
1, 2, 3, 
4, 5, 6 



 
 

30 
 

(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, 
CCEC3, CCEC4) 

elaborando 
documentación 
técnica y gráfica 
con la ayuda de 
herramientas 
digitales, 
empleando los 
formatos y el 
vocabulario técnico 
adecuados, de 
manera 
colaborativa, tanto 
presencialmente 
como en remoto, a 
través de los 
proyectos, 
memorias técnicas 
y presentaciones. 

4.2 Representar gráficamente planos, 
esquemas, circuitos, y objetos, usando a 
un nivel avanzado aplicaciones CAD 2D y 
3D y software de modelado 2D y 3D, y 
exportándolos a los formatos adecuados 
para su intercambio. (CCL1, CD2, CD3, 
CCEC3, CCEC4) 

4 B2, B3 CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

4.2.1 Representa 
gráficamente 
planos, esquemas, 
circuitos, y objetos, 
usando a un nivel 
avanzado 
aplicaciones CAD 
2D y 3D y software 
de modelado 2D y 
3D, y exportándolos 
a los formatos 
adecuados para su 

4 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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intercambio, a 
través de fichas de 
piezas y objetos y 
con software 
informático de 
código abierto. 

4.3 Utilizar la representación y expresión 
gráfica de forma manual y digital en 
esquemas, circuitos, planos y objetos en 
dos y tres dimensiones, empleando 
adecuadamente las perspectivas y 
respetando la normalización. (CCL1, 
STEM4, CD2, CD3) 

2 B2, B3 CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

4.3.1 Utiliza la 
representación y 
expresión gráfica 
de forma manual y 
digital en 
esquemas, 
circuitos, planos y 
objetos en dos y 
tres dimensiones, 
empleando 
adecuadamente las 
perspectivas y 
respetando la 
normalización, a 
través de fichas de 
piezas y objetos y 
con software 
informático de 
código abierto. 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

4.4 Difundir en entornos virtuales 
específicamente elegidos la idoneidad de 
productos desde la mejora de la 
experiencia de usuario, respetando la 
"etiqueta digital" (netiqueta) y 

2 D1, D2, D3, 
D4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 

4.4.1 Difunde en 
entornos virtuales 
específicamente 
elegidos la 
idoneidad de 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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comunicando interpersonalmente de 
modo eficaz. (CCL5, CD3, CC4, CCEC4) 

CT11,CT13, 
CT14, CT15 

productos desde la 
mejora de la 
experiencia de 
usuario, 
respetando la 
"etiqueta digital" 
(netiqueta) y 
comunicando 
interpersonalment
e de modo eficaz, a 
través de 
infografías y 
presentaciones. 

5.1 Describir, interpretar y diseñar 
soluciones a problemas informáticos 
incorporando secuencias sencillas de 
introducción a la inteligencia artificial 
basada en el reconocimiento de textos. 
(CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2, 
CD5, CPSAA4, CE1, CE3) 

1 C1, C2, C3, 
C4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

5.1.1 Describe, 
interpreta y diseña 
soluciones a 
problemas 
informáticos 
incorporando 
secuencias sencillas 
de introducción a la 
inteligencia 
artificial basada en 
el reconocimiento 
de textos, a través 
de diagramas de 
flujo. 

1 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

5.2 Programar aplicaciones sencillas para 
distintos dispositivos (ordenadores, 

6 C1, C2, C3, 
C4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 

5.2.1 Programa 
aplicaciones 

6 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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dispositivos móviles y otros) empleando 
los elementos de programación de 
manera apropiada y aplicando 
herramientas de edición y módulos de 
inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades. (CP2, STEM1, STEM3, 
CD1, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAA5, CE3) 

CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

sencillas para 
distintos 
dispositivos 
(ordenadores, 
dispositivos 
móviles y otros) 
empleando los 
elementos de 
programación de 
manera apropiada y 
aplicando 
herramientas de 
edición y módulos 
de inteligencia 
artificial que 
añadan 
funcionalidades, a 
través de 
aplicaciones de 
software libre 
como Scratch. 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

5.3 Automatizar procesos, máquinas y 
objetos de manera autónoma, 
añadiendo funcionalidades con conexión 
a Internet, mediante el análisis, montaje, 
construcción, simulación y programación 
de robots y sistemas de control, 
implementando módulos de Internet de 
las Cosas. (CP2, STEM1, STEM3, CD2, 
CD5, CPSAA5, CE3) 

1 C1, C2, C3, 
C4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

5.3.1 Automatiza 
procesos, máquinas 
y objetos de 
manera autónoma, 
añadiendo 
funcionalidades 
con conexión a 
Internet, mediante 
el análisis, montaje, 

1 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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construcción, 
simulación y 
programación de 
robots y sistemas 
de control, 
implementando 
módulos de 
Internet de las 
Cosas, a través de 
Arduino. 

5.4 Integrar la reevaluación y la 
depuración de errores como elemento 
del proceso de aprendizaje, aplicando la 
realimentación de secuencias de 
programación, fomentando con ello la 
autoconfianza y la iniciativa. (CCL2, CD5, 
CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CE1) 

2 C1, C2, C3, 
C4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

5.4 Integra la 
reevaluación y la 
depuración de 
errores como 
elemento del 
proceso de 
aprendizaje, 
aplicando la 
realimentación de 
secuencias de 
programación, 
fomentando con 
ello la 
autoconfianza y la 
iniciativa, a través 
de software libre 
como Tinkercad. 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

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

2 D1, D2, D3, 
D4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 

6.1.1 Hace un uso 
eficiente y seguro 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 
1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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comunicación de uso cotidiano en la 
resolución de problemas sencillos, 
analizando los componentes y los 
sistemas de comunicación digital, 
alámbrica e inalámbrica, conociendo los 
riesgos y adoptando medidas de 
seguridad para la protección de datos y 
equipos. (CP2, STEM1, CD1, CD2, CD4, 
CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAA5) 

CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

de los dispositivos 
digitales de 
comunicación de 
uso 
cotidiano en la 
resolución de 
problemas 
sencillos, 
analizando los 
componentes y los 
sistemas de 
comunicación 
digital, alámbrica e 
inalámbrica, 
conociendo los 
riesgos y 
adoptando 
medidas de 
seguridad para la 
protección de datos 
y equipos, a través 
de publicaciones, 
uso de plataformas 
como Teams o 
búsquedas de 
información. 

Prueba escrita Heteroevaluación 
1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

6.2 Organizar la información de manera 
estructurada, aplicando técnicas de 
almacenamiento seguro. (CD1, CD2, 
CD4, CPSAA4) 

1 D1, D2, D3, 
D4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 

6.2.1 Organiza la 
información de 
manera 

1 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

estructurada, 
aplicando técnicas 
de almacenamiento 
seguro, a través de 
presentaciones. 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

6.3 Gestionar y llevar a cabo un tránsito 
seguro por la red, aplicando estrategias 
preventivas y restaurativas frente a las 
amenazas ligadas a datos en la nube, 
propiciando el bienestar digital. (CD1, 
CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CE1) 

2 D1, D2, D3, 
D4 

CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

6.3.1 Gestiona y 
lleva a cabo un 
tránsito seguro por 
la red, aplicando 
estrategias 
preventivas y 
restaurativas frente 
a las amenazas 
ligadas a datos en la 
nube, propiciando 
el bienestar digital, 
a través de 
búsquedas de 
información y 
publicaciones. 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

6.4 Obtener, manejar y representar 
datos de diversas fuentes generando 
informes gráficos con distinto software. 
(STEM1, STEM4, CD1, CD2, CE1) 

2 B4, B5 CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

6.4.1 Obtiene, 
maneja y 
representa datos 
de diversas fuentes 
generando 
informes gráficos 
con distintos 
softwares, a través 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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de presentaciones 
e infografías. 

Proyecto Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

7.1 Reconocer la influencia de la 
actividad tecnológica en la sociedad y en 
la sostenibilidad ambiental a lo largo de 
su historia, identificando sus 
aportaciones y repercusiones y 
valorando su importancia para el 
desarrollo sostenible. (STEM2, STEM5, 
CD4, CC2, CC4) 

2 E1, E2 CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

7.1.1 Reconoce la 
influencia de la 
actividad 
tecnológica en la 
sociedad y en la 
sostenibilidad 
ambiental a lo largo 
de su historia, 
identificando sus 
aportaciones y 
repercusiones y 
valorando su 
importancia para el 
desarrollo 
sostenible, a través 
de comentarios de 
lecturas o artículos. 

2 

 

Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 

7.2 Identificar las aportaciones de las 
tecnologías emergentes al bienestar, a la 
igualdad social y a la disminución del 
impacto ambiental, haciendo un uso 
responsable y ético de las mismas y 
ejerciendo una lectura crítica del hecho 
de la obsolescencia programada. 
(STEM2, STEM5, CD4, CC3, CC4) 

2 E1, E2 CT1, CT2, 
CT3, CT4, 
CT5, CT6, 
CT7, CT8, 
CT9, CT10, 
CT11,CT13, 
CT14, CT15 

7.2.1 Identifica 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 y 

2 Guía de observación Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Prueba escrita Heteroevaluación 1, 2, 3, 
4, 5, 6 

Proyecto Heteroevaluación 

1, 2, 3, 
4, 5, 6 
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ejerciendo una 
lectura crítica del 
hecho de la 
obsolescencia 
programada, 
realizando análisis 
de objetos y 
comentarios de 
artículos. 
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ANEXO I. CONTENIDOS DE TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN DE 3º DE ESO 

 

A. Proceso de resolución de problemas. 

A.1. Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos y 
secuenciación de sus fases. 

A.2. Estrategias de búsqueda crítica de información para la investigación, definición y resolución de 
problemas planteados. 

A.3. Análisis de productos y de sistemas tecnológicos: construcción de conocimiento desde distintos 
enfoques y ámbitos. 

A.4. Estructuras para la construcción y desarrollo de modelos tecnológicos. 

A.5. Sistemas mecánicos básicos. Montajes físicos y/o uso de simuladores. 

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

A.7. Materiales tecnológicos: plásticos, cerámicos, textiles, compuestos y su impacto ambiental. 

A.8. Introducción a la fabricación digital. Impresoras 3D. Respeto de las normas de seguridad e higiene. 

A.9. Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una 
perspectiva interdisciplinar. Experiencia de usuario. 

B. Comunicación y difusión de ideas. 

B.1. Vocabulario técnico apropiado. Habilidades básicas de comunicación interpersonal. Pautas de 
conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital). 

B.2. Técnicas de representación gráfica. Normalización y perspectivas. 

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

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

B.5. Evidencias digitales documentales relativas a procesos de generación de ideas. 

B.6. Registro digital documental de procesos de planificación de soluciones técnicas a problemas 
planteados. Memorias, planos y presupuestos. 

C. Pensamiento computacional, programación y robótica. 

C.1. Introducción a la inteligencia artificial. Reconocimiento de textos. 

C.2. Sistemas de control programado. Montaje físico y/o uso de simuladores y programación sencilla de 
dispositivos. Internet de las cosas. 

C.3. Fundamentos de la robótica. Montaje, control programado de robots de manera física o por medio de 
simuladores. 

C.4. Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluación y la depuración como parte del proceso de 
aprendizaje. 

D. Digitalización del entorno personal de aprendizaje. 
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D.1. Sistemas de comunicación digital de uso común. Transmisión de datos. Tecnologías inalámbricas 
para la comunicación. 

D.2. Herramientas de edición y creación de contenidos. Hojas de cálculo. Instalación, configuración y uso 
responsable. Propiedad intelectual. 

D.3. Técnicas de tratamiento, organización y almacenamiento seguro de la información. Copias de 
seguridad. 

D.4. Seguridad en la red: riesgos, amenazas y ataques. Medidas de protección de datos e información. 
Bienestar digital: prácticas seguras y gestión de riesgos. Prevención de acceso a contenidos 
inadecuados o susceptibles de generar adicciones. 

E. Tecnología sostenible. 

E.1. Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación, obsolescencia e impacto social y 
ambiental. Ética y aplicaciones de las tecnologías emergentes. 

E.2. Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la consecución de los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible. 
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a) ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO 

 

CT1. La comprensión lectora. 

CT2. La expresión oral y escrita. 

CT3. La comunicación audiovisual. 

CT4. La competencia digital. 

CT5. El emprendimiento social y empresarial. 

CT6. El fomento del espíritu crítico y científico. 

CT7. La educación emocional y en valores. 

CT8. La igualdad de género. 

CT9. La creatividad 

CT10. Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, y su uso ético y responsable. 

CT11. Educación para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de 
riqueza. 

CT12. Educación para la salud. 

CT13. La formación estética. 

CT14. La educación para la sostenibilidad y el consumo responsable. 

CT15. El respeto mutuo y la cooperación entre iguales. 
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PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA DE PROGRAMACIÓN INFORMÁTICA DE 4º DE ESO 

 

a) Introducción: conceptualización y características de la materia. 

 

La conceptualización y características de la materia Programación Informática se establecen en el anexo III del 
Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación y el currículo de la educación 
secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y León. 

b) Diseño de la evaluación inicial. 

 

Criterios de 
evaluación 

Instrumento de 
evaluación 

Número de 
sesiones 

Agente evaluador 

 Observaciones 

 1.1 Guía de 
observación 

1 Heteroevaluación 
 

c) Competencias específicas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa 

de relaciones competenciales. 

 

Las competencias específicas de Programación Informática son las establecidas en el anexo III del Decreto 
39/2022, de 29 de septiembre. El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se establece en el anexo 
IV del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre. 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES OPERATIVOS 
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1. Generar contenido 
multimedia, aplicando 
conocimientos de diseño 
web y elementos 
interactivos, para crear sitios 
web que integren evidencias 
audiovisuales eficaces en su 
comunicación con el usuario. 
Abordar problemas 
tecnológicos con autonomía 
y actitud creativa, aplicando 
conocimientos 
interdisciplinares, trabajando 
de forma cooperativa y 
colaborativa, difundiendo 
documentalmente la 
información técnica, para 
diseñar y planificar 
soluciones a un problema o 
necesidad de forma 
descriptiva, eficaz, 
innovadora y sostenible. 
 

Esta competencia específica se 
conecta con los siguientes 
descriptores: CCL1, CCL3, STEM1, 
STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, 
CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 
3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2 
 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal 

con fluidez, coherencia, corrección y adecuación a los diferentes 

contextos sociales y académicos, y participa en interacciones 

comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear conocimiento y argumentar sus 

opiniones como para establecer y cuidar sus relaciones 

interpersonales.  

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera autónoma 

información procedente de diferentes fuentes evaluando su 

fiabilidad y pertinencia en función de los objetivos de lectura y 

evitando los riesgos de manipulación y desinformación, y la 

integra y transforma en conocimiento para comunicarla de 

manera clara y rigurosa adoptando un punto de vista creativo y 

crítico a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 

 
STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos 

propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 

la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la 

resolución de problemas analizando críticamente las soluciones 

y reformulando el procedimiento, si fuera necesario.  

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando y creando 

prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den 

solución a una necesidad o problema de forma colaborativa, 

procurando la participación de todo el grupo, resolviendo 

pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose 

ante la incertidumbre y evaluando el producto obtenido de 

acuerdo a los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el 

impacto transformador en la sociedad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de 
investigaciones de forma clara y precisa, en diferentes formatos 
(gráficos, tablas, diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos.) y 
aprovechando la cultura digital con ética y responsabilidad y 
valorando de forma crítica la contribución de la ciencia y la 
tecnología en el cambio de las condiciones de vida para 
compartir y construir nuevos conocimientos. 
 
CD1. Realiza búsquedas avanzadas comprendiendo cómo 

funcionan los motores de búsqueda en internet aplicando 

criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 

seleccionando los resultados de manera crítica y organizando el 

almacenamiento de la información de manera adecuada y 

segura para referenciarla y reutilizarla posteriormente. 
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CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma 

individual o colectiva, aplicando medidas de seguridad y 

respetando, en todo momento, los derechos de autoría digital 

para ampliar sus recursos y generar nuevo conocimiento.  

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, 

herramientas, aplicaciones y servicios en línea y los incorpora 

en su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, 

trabajar colaborativamente y compartir información, 

gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y 

visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadanía digital activa, 

cívica y reflexiva.  

CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y 
sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, 
mostrando interés y curiosidad por la evolución de las 
tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.  
 
CPSAA4. Compara, analiza, evalúa y sintetiza datos, 

información e ideas de los medios de comunicación, para 

obtener conclusiones lógicas de forma autónoma, valorando la 

fiabilidad de las fuentes. 

CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los 
procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los 
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos 
autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese 
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con 
autonomía. 
 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y afronta retos, con 
sentido crítico y ético, evaluando su sostenibilidad y 
comprobando, a partir de conocimientos técnicos específicos, el 
impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y 
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos 
contextos, tanto locales como globales, en el ámbito personal, 
social y académico con proyección profesional emprendedora.  
CE3. Lleva a cabo el proceso de creación de ideas y soluciones 
innovadoras y toma decisiones, con sentido crítico y ético, 
aplicando conocimientos técnicos específicos y estrategias ágiles 
de planificación y gestión de proyectos, y reflexiona sobre el 
proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un 
prototipo final de valor para los demás, considerando tanto la 
experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para 
aprender.  
 
CCEC3.2 Descubre la autoexpresión, a través de la 
interactuación corporal y la experimentación con diferentes 
herramientas y lenguajes artísticos, enfrentándose a situaciones 
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creativas con una actitud empática y colaborativa, y con 
autoestima, iniciativa e imaginación. 
CCEC4.1 Selecciona e integra con creatividad diversos medios y 
soportes, así como técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, 
sonoras o corporales, para diseñar y producir proyectos artísticos 
y culturales sostenibles, analizando las oportunidades de 
desarrollo personal, social y laboral que ofrecen sirviéndose de 
la interpretación, la ejecución, la improvisación o la composición. 
CCEC4.2 Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, 
destrezas y actitudes para responder con creatividad y eficacia a 
los desempeños derivados de una producción cultural o artística, 
individual o colectiva, utilizando diversos lenguajes, códigos, 
técnicas, herramientas y recursos plásticos, visuales, 
audiovisuales, musicales, corporales o escénicos, valorando 
tanto el proceso como el producto final y comprendiendo las 
oportunidades personales, sociales, inclusivas y económicas que 
ofrecen. 

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

Esta competencia específica se 
conecta con los siguientes 
descriptores: CCL2, CCL5, CP3, 
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, 
STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5, 
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4, 
CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, 
CCEC4.1, CCEC4.2. 
 

 
 

CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud crítica textos 

orales, escritos, signados o multimodales de los distintos 

ámbitos, con especial énfasis en los textos académicos y de los 

medios de comunicación, para participar en diferentes 

contextos de manera activa e informada y para construir 

conocimiento. 

CCL5. Pone sus prácticas comunicativas al servicio de la 
convivencia democrática, la resolución dialogada de los 
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, 
evitando y rechazando los usos discriminatorios, así como los 
abusos de poder, para favorecer la utilización no solo eficaz sino 
también ética de los diferentes sistemas de comunicación. 
 
CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad lingüística y cultural 

presente en la sociedad, integrándola en su desarrollo personal 

como factor de diálogo, para fomentar la cohesión social. 

 
STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos 

propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 

la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la 
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resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y 

explicar fenómenos relacionados con la modalidad elegida, 

confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, 

planteándose hipótesis y contrastándolas o comprobándolas 

mediante la observación, la experimentación y la investigación, 

utilizando herramientas e instrumentos adecuados, apreciando 

la importancia de la precisión y la veracidad y mostrando una 

actitud crítica acerca del alcance y limitaciones de los métodos 

empleados.  

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando y creando 

prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den 

solución a una necesidad o problema de forma colaborativa, 

procurando la participación de todo el grupo, resolviendo 

pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose 

ante la incertidumbre y evaluando el producto obtenido de 

acuerdo a los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto 

transformador en la sociedad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de 

investigaciones de forma clara y precisa, en diferentes formatos 

(gráficos, tablas, diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos.) y 

aprovechando la cultura digital con ética y responsabilidad y 

valorando de forma crítica la contribución de la ciencia y la 

tecnología en el cambio de las condiciones de vida para 

compartir y construir nuevos conocimientos. 

STEM5. Planea y emprende acciones fundamentadas 
científicamente para promover la salud física y mental, y 
preservar el medio ambiente y los seres vivos, practicando el 
consumo responsable, aplicando principios de ética y seguridad 
para crear valor y transformar su entorno de forma sostenible 
adquiriendo compromisos como ciudadano en el ámbito local y 
global.  
 
CD1. Realiza búsquedas avanzadas comprendiendo cómo 

funcionan los motores de búsqueda en internet aplicando 

criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando 

los resultados de manera crítica y organizando el 

almacenamiento de la información de manera adecuada y segura 

para referenciarla y reutilizarla posteriormente. 

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma 

individual o colectiva, aplicando medidas de seguridad y 
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respetando, en todo momento, los derechos de autoría digital 

para ampliar sus recursos y generar nuevo conocimiento.  

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, 

herramientas, aplicaciones y servicios en línea y los incorpora en 

su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, 

trabajar colaborativamente y compartir información, 

gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y 

visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadanía digital activa, 

cívica y reflexiva. 

CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y 
sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, 
mostrando interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías 
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
 
CPSAA2. Adopta de forma autónoma un estilo de vida 
sostenible y atiende al bienestar físico y mental propio y de los 
demás, buscando y ofreciendo apoyo en la sociedad para 
construir un mundo más saludable.   
CPSAA3.1 Muestra sensibilidad hacia las emociones y 
experiencias de los demás, siendo consciente de la influencia que 
ejerce el grupo en las personas, para consolidar una personalidad 
empática e independiente y desarrollar su inteligencia. 
CPSAA4. Compara, analiza, evalúa y sintetiza datos, información 

e ideas de los medios de comunicación, para obtener 

conclusiones lógicas de forma autónoma, valorando la fiabilidad 

de las fuentes. 

CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los propósitos y los 
procesos de la construcción del conocimiento, relacionando los 
diferentes campos del mismo para desarrollar procesos 
autorregulados de aprendizaje que le permitan transmitir ese 
conocimiento, proponer ideas creativas y resolver problemas con 
autonomía. 
 
CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y 
ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, 
realizando un análisis crítico de la huella ecológica de las acciones 
humanas, y demostrando un compromiso ético y ecosocialmente 
responsable con actividades y hábitos que conduzcan al logro de 
los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el cambio 
climático. 
 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y afronta retos, con 
sentido crítico y ético, evaluando su sostenibilidad y 
comprobando, a partir de conocimientos técnicos específicos, el 
impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y 
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos 
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contextos, tanto locales como globales, en el ámbito personal, 
social y académico con proyección profesional emprendedora.  
CE3. Lleva a cabo el proceso de creación de ideas y soluciones 
innovadoras y toma decisiones, con sentido crítico y ético, 
aplicando conocimientos técnicos específicos y estrategias ágiles 
de planificación y gestión de proyectos, y reflexiona sobre el 
proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un 
prototipo final de valor para los demás, considerando tanto la 
experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para 
aprender.  
 
CCEC3.2 Descubre la autoexpresión, a través de la interactuación 
corporal y la experimentación con diferentes herramientas y 
lenguajes artísticos, enfrentándose a situaciones creativas con una 
actitud empática y colaborativa, y con autoestima, iniciativa e 
imaginación. 
CCEC4.1 Selecciona e integra con creatividad diversos medios y 
soportes, así como técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, 
sonoras o corporales, para diseñar y producir proyectos artísticos 
y culturales sostenibles, analizando las oportunidades de 
desarrollo personal, social y laboral que ofrecen sirviéndose de la 
interpretación, la ejecución, la improvisación o la composición. 
CCEC4.2 Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, 
destrezas y actitudes para responder con creatividad y eficacia a 
los desempeños derivados de una producción cultural o artística, 
individual o colectiva, utilizando diversos lenguajes, códigos, 
técnicas, herramientas y recursos plásticos, visuales, 
audiovisuales, musicales, corporales o escénicos, valorando tanto 
el proceso como el producto final y comprendiendo las 
oportunidades personales, sociales, inclusivas y económicas que 
ofrecen. 
 

3. Diseñar e implementar 
programas informáticos, 
haciendo uso de entornos 
adecuados, aplicando 
principios del pensamiento 
computacional, depurando y 
autocorrigiendo posibles 
errores, y atendiendo a 
buenas prácticas en el uso de 
materiales de la red, para 
automatizar soluciones a 
problemas previamente 
definidos. 
 

Esta competencia específica se 
conecta con los siguientes 
descriptores: CP3, STEM1, STEM3, 

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y deductivos 

propios del razonamiento matemático en situaciones propias de 

la modalidad elegida y emplea estrategias variadas para la 

resolución de problemas analizando críticamente las soluciones y 

reformulando el procedimiento, si fuera necesario.  

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando y creando 
prototipos o modelos para generar o utilizar productos que den 
solución a una necesidad o problema de forma colaborativa, 
procurando la participación de todo el grupo, resolviendo 
pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante 
la incertidumbre y evaluando el producto obtenido de acuerdo a 
los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto 
transformador en la sociedad. 
CD1. Realiza búsquedas avanzadas comprendiendo cómo 

funcionan los motores de búsqueda en internet aplicando 
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CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, 
CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2. 
 

criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando 

los resultados de manera crítica y organizando el 

almacenamiento de la información de manera adecuada y segura 

para referenciarla y reutilizarla posteriormente.  

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma 

individual o colectiva, aplicando medidas de seguridad y 

respetando, en todo momento, los derechos de autoría digital 

para ampliar sus recursos y generar nuevo conocimiento. 

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, 

herramientas, aplicaciones y servicios en línea y los incorpora en 

su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, 

trabajar colaborativamente y compartir información, 

gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y 

visibilidad en la red y ejerciendo una ciudadanía digital activa, 

cívica y reflexiva.  

CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas innovadoras y 
sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas, 
mostrando interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías 
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.  
 
CPSAA3.1 Muestra sensibilidad hacia las emociones y 
experiencias de los demás, siendo consciente de la influencia que 
ejerce el grupo en las personas, para consolidar una personalidad 
empática e independiente y desarrollar su inteligencia. 
CPSAA4. Compara, analiza, evalúa y sintetiza datos, información 

e ideas de los medios de comunicación, para obtener 

conclusiones lógicas de forma autónoma, valorando la fiabilidad 

de las fuentes. 

 
CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y 
ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, 
realizando un análisis crítico de la huella ecológica de las acciones 
humanas, y demostrando un compromiso ético y ecosocialmente 
responsable con actividades y hábitos que conduzcan al logro de 
los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el cambio 
climático. 
 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y afronta retos, con 
sentido crítico y ético, evaluando su sostenibilidad y 
comprobando, a partir de conocimientos técnicos específicos, el 
impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar y 
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a distintos 
contextos, tanto locales como globales, en el ámbito personal, 
social y académico con proyección profesional emprendedora.  
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CE3. Lleva a cabo el proceso de creación de ideas y soluciones 
innovadoras y toma decisiones, con sentido crítico y ético, 
aplicando conocimientos técnicos específicos y estrategias ágiles 
de planificación y gestión de proyectos, y reflexiona sobre el 
proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un 
prototipo final de valor para los demás, considerando tanto la 
experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para 
aprender.  
 
CCEC3.2 Descubre la autoexpresión, a través de la interactuación 
corporal y la experimentación con diferentes herramientas y 
lenguajes artísticos, enfrentándose a situaciones creativas con una 
actitud empática y colaborativa, y con autoestima, iniciativa e 
imaginación. 
CCEC4.1 Selecciona e integra con creatividad diversos medios y 
soportes, así como técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, 
sonoras o corporales, para diseñar y producir proyectos artísticos 
y culturales sostenibles, analizando las oportunidades de 
desarrollo personal, social y laboral que ofrecen sirviéndose de la 
interpretación, la ejecución, la improvisación o la composición.  
CCEC4.2 Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, 
destrezas y actitudes para responder con creatividad y eficacia a 
los desempeños derivados de una producción cultural o artística, 
individual o colectiva, utilizando diversos lenguajes, códigos, 
técnicas, herramientas y recursos plásticos, visuales, 
audiovisuales, musicales, corporales o escénicos, valorando tanto 
el proceso como el producto final y comprendiendo las 
oportunidades personales, sociales, inclusivas y económicas que 
ofrecen. 
 

 

 

d) Metodología didáctica. 

 

Métodos pedagógicos (estilos, estrategias y técnicas de enseñanza): 

 

Las orientaciones metodológicas se concretan para la materia Tecnologías de la información y 
comunicación a partir de los principios metodológicos de la etapa establecidos en el anexo II.A del 
Decreto 40/2022 de 29 de septiembre por el que se establece la ordenación y el currículo de 
Bachillerato en la Comunidad de Castilla y León. 
 
En cuanto al estilo de enseñanza, tanto el nivel de desarrollo evolutivo del alumnado como la naturaleza 
de la materia a impartir, aconsejan la coexistencia de enfoques directivos a la hora de presentar las 
propuestas o planteamientos generales, y de enfoques más integradores, en donde el papel del 
alumnado sea más activo en la toma de decisiones en sus procesos de aprendizaje. En ese sentido, las 
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estrategias metodológicas fundamentales descansan en la filosofía de las metodologías activas, el 
aprendizaje por retos y el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Se proponen técnicas como el 
aprendizaje invertido (flipped classroom), la consecución de retos a corto plazo (hora lectiva) y medio 
plazo (semana lectiva) así como la vertebración de los contenidos a través de proyectos transversales 
globalizadores, tal y como se pone de manifiesto en el Bloque 1, en el que el proyecto de edición, 
publicación y difusión web integra contenidos y criterios de evaluación variados. 
 
Dentro de la autonomía pedagógica del docente y del departamento, los materiales didácticos -
impresos o digitales- serán los adecuados al nivel requerido por las competencias específicas, con rigor 
científico y operatividad de uso, actualizados al estado del desarrollo tecnológico, en continuo avance 
en lo que se refiere a Tecnologías de la Información y Comunicación.  
 
Los recursos hardware y software tendrán un papel decisivo, por cuanto serán los vehículos de creación 
de contenidos digitales, y de comunicación y participación en plataformas colaborativas y en entidades 
colectivas de todo tipo.  
 
La naturaleza de los agrupamientos será diversa, en función de las competencias a adquirir. En algunos 
casos, los retos requerirán del esfuerzo e implicación individuales, como ocurrirá en varios aspectos 
relacionados con la programación informática. En otras situaciones se promoverán agrupaciones 
heterogéneas de alumnado, especialmente en aquellas vinculadas al uso de plataformas colaborativas, 
de edición compartida y de edición multiusuario. La posibilidad de trabajar en la nube de modo 
colaborativo, tanto en modo síncrono como asíncrono, facilita enormemente esta posibilidad, siendo, 
además, fácil detectar las aportaciones de cada usuario.  
 
El espacio educativo se planificará siempre en torno a aulas de informática, con equipamiento 
adecuado (ordenadores, tabletas, proyectores, paneles interactivos y pizarras digitales, entre otras 
posibilidades). Sería deseable una ratio de un alumno por dispositivo digital (ordenador o tableta), más 
allá de que la flexibilidad de actividades pueda aconsejar en ocasiones otras distribuciones.  
 
Hacer hincapié en esta flexibilidad es importante, dado que ello potenciará un ambiente de trabajo 
creativo, agradable, inspirador, acogedor de ideas e iniciativas que generen una experiencia educativa 
satisfactoria para todos los agentes implicados.  
 
En cuanto a la organización temporal, será importante que los momentos de explicación y de muestra 
de los resultados del aprendizaje – momentos de máxima atención por parte del alumnado - antecedan 
a los momentos de trabajo autónomo, donde el profesorado asista y determine la distribución de 
pausas lógicas a lo largo de toda sesión. 

 
 
Tipos de agrupamientos y organización de tiempos y espacios: Un ordenador por alumno en el aula específica 

 
 

 

e) Secuencia de unidades temporales de programación. 
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Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

UD 1: DESARROLLO DE APLICACIONES ANDROID TODO EL TRIMESTRE 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

UD 2: PROGRAMACIÓN EN SCRATCH 6-8 

UD 3: PROGRAMACION POR CODIGO EN ARDUINO 15-20 

TERCER 
TRIMESTRE 

UD 4: PROGRAMACIÓN EN ROBOTS LEGO 10-12 

UD 5: PROGRAMACIÓN WEB/Processing 10-12 

 

f) En su caso, concreción de las situaciones de aprendizaje y proyectos. 

 

Título 
Temporalización por 

trimestres 
Tipo de aprendizaje Materia / Materias  

PROGRAMACIÓN EN ROBOTS 
LEGO. VIDEO TUTORIAL 

2º y 3º trimestre Interdisciplinar PI /ROBÓTICA/TIC 

 Elija un elemento. Elija un elemento.  

 Elija un elemento. Elija un elemento.  

 

g) Materiales y recursos de desarrollo curricular. 

 

En su caso, Libros de 
texto 

Editorial Edición/ Proyecto ISBN 

NO HAY   

   

 

 Materiales Recursos 

Impresos GUIAS IMPRESAS  

Digitales e informáticos GUIAS PDF, VIDEOS,  PC 

Medios audiovisuales y 
multimedia 

PROYECTOS, PID  
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Manipulativos PIZARRA, KITS ARDUINO, KITS LEGO  

Otros   

 

h) Concreción de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el 

desarrollo del currículo de la materia. 

 

Planes, programas y proyectos 
Implicaciones de carácter general desde la 

materia 
Temporalización 

(indicar la SA donde se trabaja) 

Plan TIC Plantear la resolución individual y 
colaborativa de problemas.  

 

Todas 

Plan de Mejora Contribuir a reforzar la autoestima, la 
autonomía, la reflexión y la 
responsabilidad del alumnado. 

 

Todas 

Otro: _____________________   

Otro: _____________________   

 

i) Actividades complementarias y extraescolares. 

 

Actividades complementarias y 
extraescolares 

Breve descripción de la actividad 
Temporalización 

(indicar la SA donde se realiza) 

Talleres sobre internet segura y 

seguridad informática. 

  

 POR DETERMINAR 

   

   

 

j) Atención a las diferencias individuales del alumnado. 

 

1) Generalidades sobre la atención a las diferencias individuales: 

Formas de representación  Formas de acción y expresión  Formas de implicación  
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PRINCIPIO III DUA PRINCIPIO II DUA PRINCIPIO I DUA 

2) Especificidades sobre la atención a las diferencias individuales: 

Alumnado Adaptación curricular de acceso /no significativa Observaciones 

A 

Medida/Plan/Adaptación curricular significativa: 
Orden EDU/1152/2010, de 3 de agosto… 

Medidas ordinarias: reparto, espacios, 
acción tutorial, plan de acogida… 

 
Medidas específicas: UAO, apoyo, 

compensatoria, plan de refuerzo, plan 
de recuperación, metodologías, 

tiempos, técnicas o instrumentos de 
evaluación, actividades… 

B 

C 

D 

 

k) Evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculación de sus 

elementos. (Pag.5) 

 

l) Procedimiento para la evaluación de la programación didáctica. 
 

 

Indicadores de logro 
Instrumentos de 

evaluación 
Momentos en los que se 
realizará la evaluación 

Personas que llevarán a 
cabo la evaluación 

Inferior a lo previsto 
DESARROLLO DE LAS UD FINAL DE TRIMESTRE PROFESOR DE LA 

MATERIA 

Lo previsto 
DESARROLLO DE LAS UD FINAL DE TRIMESTRE PROFESOR DE LA 

MATERIA 

Superior a lo previsto 
DESARROLLO DE LAS UD FINAL DE TRIMESTRE PROFESOR DE LA 

MATERIA 
 

Propuestas de mejora: 

Propuestas de mejora: SE INDICARÁN EN ACTAS Y MEMORIA FINAL 
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Los criterios de evaluación y los contenidos de Programación Informática son los establecidos en el anexo III del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.  
Igualmente, los temas transversales están determinados en los apartados 1 y 2 del artículo 10 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre. 

Criterios de evaluación 
Peso 

CE 
Contenidos 
de materia  

Contenidos 
transversales 

Indicadores de logro 
Peso 

IL 
Instrumento de 

evaluación 
Agente evaluador SA 

1.1 Identificar la solución óptima de un 
problema planteado, proponiendo 
diferentes alternativas a través del 
pensamiento computacional, y 
seleccionando de manera argumentada la 
mejor de ellas.   (CCL2, CCL3, CP1, CP2, 
STEM1, STEM2, CD1, CD5) 

40 A, B, C 

CT3 

CT4. 

CT9 

CT10 

 

Identifica la solución óptima de un 
problema planteado, proponiendo 
diferentes alternativas a través del 
pensamiento computacional, y 
seleccionando de manera 
argumentada la mejor de ellas. 
Entornos Arduino y Lego   (CCL2, 
CCL3, CP1, CP2, STEM1, STEM2, CD1, 
CD5) 

40 

Proyecto Heteroevaluación 

1 

Guía de observación Coevaluación 

Diario del profesor Heteroevaluación 

1.2 Analizar los diferentes niveles de los 
lenguajes de programación, distinguiendo las 
características, necesidad, conveniencia y 
aplicación de cada uno de ellos.  (STEM2) 

10 A, B, C 

CT3 

CT4. 

CT9 

CT10 

 

Analiza los diferentes niveles de los 
lenguajes de programación, 
distinguiendo las características, 
necesidad, conveniencia y aplicación 
de cada uno de ellos.  (STEM2) 

10 

Proyecto Heteroevaluación  

Guía de observación Coevaluación  

Diario del profesor Heteroevaluación 

 

2.1 Utilizar con destreza un entorno de 
programación gráfica por bloques, 
enfocando sus potencialidades hacia la 
generación de juegos y animaciones para 
ordenadores y otros dispositivos digitales, 
seleccionando las herramientas más 
apropiadas para generar nuevo contenido 
digital de manera creativa, respetando 
derechos de autor y licencias. (CCL2, CCL3, 
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, 
CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CC2, 
CE1, CE3, CCEC4) 

15 A, B, C 

CT3 

CT4. 

CT9 

CT10 

 

Utiliza con destreza un entorno de 
programación gráfica por bloques, 
enfocando sus potencialidades hacia 
la generación de juegos y 
animaciones para ordenadores y 
otros dispositivos digitales, 
seleccionando las herramientas más 
apropiadas para generar nuevo 
contenido digital de manera creativa, 
respetando derechos de autor y 
licencias. (CCL2, CCL3, STEM1, 
STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, 

15 

Proyecto Heteroevaluación 

 

Guía de observación Coevaluación 

 

Diario del profesor Heteroevaluación 
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CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, 
CC2, CE1, CE3, CCEC4) 

2.2 Desarrollar, programar y publicar 
aplicaciones -apps- en entornos de 
programación por bloques para dispositivos 
móviles, seleccionando las herramientas más 
apropiadas para generar contenido digital de 
modo creativo, respetando derechos de 
autor y licencias. (CCL2, CCL3, STEM1, 
STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, 
CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CC2, CE1, CE3, 
CCEC4) 
 

25 A, B, C 

CT3 

CT4. 

CT9 

CT10 

 

Desarrolla, programa y publica 
aplicaciones -apps- en entornos de 
programación por bloques para 
dispositivos móviles, seleccionando 
las herramientas más apropiadas para 
generar contenido digital de modo 
creativo, respetando derechos de 
autor y licencias. (CCL2, CCL3, STEM1, 
STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, 
CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, 
CC2, CE1, CE3, CCEC4) 
 

25 

Proyecto Heteroevaluación 
 

Guía de observación Coevaluación 
 

Diario del profesor Heteroevaluación 

 

3.1 Desarrollar programas en el lenguaje de 
programación textual de código abierto 
Processing, gestionando sus potencialidades 
multimedia, exportando sus archivos finales 
y depurando los posibles errores 
sobrevenidos en el diseño del código, 
atendiendo además a derechos de autor y 
licencias de uso. (CCL2, CCL3, CP2, STEM1, 
STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, 
CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CC2, CE1, CE3, 
CCEC4)   

10 A, B, C 

CT3 

CT4. 

CT9 

CT10 

 

Desarrolla programas en el lenguaje 
de programación textual de código 
abierto Processing, gestionando sus 
potencialidades multimedia, 
exportando sus archivos finales y 
depurando los posibles errores 
sobrevenidos en el diseño del código, 
atendiendo además a derechos de 
autor y licencias de uso. (CCL2, CCL3, 
CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, 
CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, 
CPSAA4, CPSAA5, CC2, CE1, CE3, 
CCEC4)   

10 

Proyecto Heteroevaluación 
 

Guía de observación Coevaluación 
 

Diario del profesor Heteroevaluación 
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ANEXO I. CONTENIDOS DE PROGRAMACIÓN INFORMÁTICA DE 4º DE ESO 

 

A. Introducción a la programación   

A.1. Pensamiento Computacional: Definición. Estrategias para la resolución de problemas mediante 
pensamiento computacional.   

A.2. Lenguaje de programación: Definición. Lenguajes de alto y bajo nivel. Características.  

B. Entornos de programación gráfica por bloques.  

B.1. Aplicaciones para ordenador y otros dispositivos digitales de programación por bloques. Apariencia, 
movimientos, bucles, eventos, realimentaciones, comparadores, operadores, variables de entorno y 
sensórica. Licencias y uso de materiales en la red y propios.   

B.2. Aplicaciones –apps- para dispositivos móviles (tabletas y teléfonos inteligentes). Paletas de bloques, 
eventos, variables, procedimientos y pantallas de interacción. Sensores, simulación, conectividad y 
publicación. Licencias y uso de materiales en la red y propios.  

C. Lenguajes de programación mediante código.  

C.1. Elementos de un lenguaje de programación. Sintaxis. Variables.  

C.2. Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones. Objetos. Imágenes y archivos multimedia. 
Compiladores. Depuración de errores. Licencias y uso de materiales en la Red y propios. Processing.  
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO 

 

CT1. La comprensión lectora. 

CT2. La expresión oral y escrita. 

CT3. La comunicación audiovisual. 

CT4. La competencia digital. 

CT5. El emprendimiento social y empresarial. 

CT6. El fomento del espíritu crítico y científico. 

CT7. La educación emocional y en valores. 

CT8. La igualdad de género. 

CT9. La creatividad 

CT10. Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, y su uso ético y responsable. 

CT11. Educación para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de 
riqueza. 

CT12. Educación para la salud. 

CT13. La formación estética. 

CT14. La educación para la sostenibilidad y el consumo responsable. 

CT15. El respeto mutuo y la cooperación entre iguales. 
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a) Introducción: conceptualización y características de la materia. 

 

La conceptualización y características de la materia Tecnología se establecen en el anexo III del Decreto 
39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación y el currículo de la educación secundaria 
obligatoria en la Comunidad de Castilla y León. 

Ante los desafíos y retos que plantea el avance tecnológico de la sociedad actual, la materia 
Tecnología contribuye a dar respuesta a las necesidades de la ciudadanía digital. Así, esta 
materia servirá de base, no solo para comprender la evolución social, sino también para poder 
actuar con criterios técnicos, científicos y éticos en el ejercicio de una ciudadanía responsable y 
activa, utilizando la generación del conocimiento como motor de desarrollo y fomentando la 
participación del alumnado en igualdad con una visión integral de la disciplina, resaltando su 
aspecto social. Asimismo, se favorece el desarrollo del ingenio, el emprendimiento y la 
habilidad humana y se sientan las bases de las profesiones del futuro. 

La formación del alumnado en esta materia, sin duda, da respuesta a los retos del siglo XXI. Por 
ello, se abordan aspectos económicos, sociales y ambientales relacionados con la influencia del 
desarrollo tecnológico, y de la automatización y robotización, tanto en la organización del 
trabajo, como en otros ámbitos de la sociedad, útiles para la gestión de la incertidumbre ante 
situaciones de inequidad y exclusión, favoreciendo la igualdad de oportunidades entre mujeres 
y hombres. 

Asimismo, la sostenibilidad está muy ligada a los procesos de fabricación, a la correcta selección 
de materiales y técnicas de manipulación y a los sistemas de control que permiten optimizar los 
recursos. 

En la etapa de educación primaria, el alumnado se inicia en el desarrollo de proyectos de diseño 
y en el pensamiento computacional. En la etapa de educación secundaria obligatoria esta 
materia permite, por un lado, dar continuidad a la materia Tecnología y Digitalización de cursos 
anteriores y, por otro, profundizar en el desarrollo de los objetivos, así como preparar y dotar al 
alumnado de la actitud emprendedora necesaria de cara a estudios posteriores o al desempeño 
de actividades profesionales. 

Contribución de la materia al logro de los objetivos de etapa  

La materia Tecnología permite desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias para 
alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educación secundaria obligatoria, 
contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos: 

La aportación de la materia al logro de los objetivos, que se persiguen al finalizar la Educación 
Básica, es amplia, promoviendo, especialmente, el fomento de la disciplina y el hábito de 
trabajo individual y en equipo, valorando y respetando la diferencia entre sexos, así como la 
igualdad de oportunidades entre ellos. 
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De igual modo, promueve el desarrollo en el alumnado de la capacidad de discriminar 
información con sentido crítico y el fomento de un sentido ético del uso de las tecnologías en el 
desarrollo. 

 Contribuye, asimismo, a la adquisición de métodos científicos y experimentales y con ello, a la 
propia confianza, así como a la toma de decisiones, fomentando, de esta manera, el 
emprendimiento y el espíritu crítico del alumnado. 

La interdisciplinariedad de la materia permite abordar los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
(ODS), en concreto, mediante el acceso universal a la energía y la comunicación, la industria y la 
innovación, ciudades y comunidades sostenibles, producción y consumo responsables, así como 
a la educación, a la alimentación y la salud, entre otros. 

Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave  

La materia Tecnología y Digitalización contribuye a la adquisición de las distintas competencias 
clave que conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:  

Competencia en comunicación lingüística 

La materia Tecnología contribuye al desarrollo de esta competencia en el alumnado mediante 
la expresión, la comunicación y la difusión de ideas, así como la defensa de soluciones en 
diferentes foros, haciéndolo con un lenguaje inclusivo. 

Competencia plurilingüe 

La competencia plurilingüe se trabaja especialmente con aquellos dispositivos electrónicos y 
mecánicos, que habitualmente disponen de una descripción y programación en otros idiomas, 
promoviendo así el desarrollo de dicha competencia y la adquisición por parte del alumnado. 

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería 

La contribución de la materia a esta competencia es realmente significativa mediante la 
identificación de problemas tecnológicos, el análisis y desarrollo de las soluciones o el propio 
proceso de cálculo, así como la elaboración de las memorias descriptivas o la resolución de 
cualquier tipo de problema tecnológico. 

Competencia digital 

Esta materia contribuye al desarrollo de la competencia digital debido a que no es posible, 
actualmente, separar los elementos digitales de todo tipo de sistema tecnológico, desde los 
más sencillos circuitos eléctricos, y su planteamiento, pasando por el diseño con soluciones de 
CAD, para terminar con los sistemas de control y robots que presentan una vinculación directa 
con el desarrollo digital. 

Competencia personal, social y aprender a aprender 

La materia también contribuye a la adquisición de esta competencia, con mayor intensidad en 
el ámbito de aprender a aprender. El alumnado ha de ser capaz de buscar, desarrollar y 
encontrar su propia solución Sin duda, la tendencia actual “hazlo tú mismo” está presente, en 
gran medida, en esta materia, contribuyendo al desarrollo personal y social del alumnado. 
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Competencia ciudadana 

Esta materia también va a contribuir a la mejora de esta competencia a través de su aportación 
al desarrollo de soluciones para mejorar el entorno cercano y la aplicación de estrategias 
colaborativas entre el alumnado. 

Competencia emprendedora 

La materia Tecnología conlleva una gran aportación a esta competencia, pues en ella se trabaja 
el proceso de ideas y soluciones, persiguiendo el planteamiento de propuestas quesean 
económicamente viables. Se fomenta un enfoque de emprendimiento basado en la capacidad 
de los alumnos para descubrir e investigar soluciones a problemas que pueden tener una 
solución creativa. 

Competencia en conciencia y expresión culturales 

De la misma manera que en la anterior competencia, la materia Tecnología proporciona una 
aportación a esta competencia, basada en la aplicación continuada de técnicas de 
comunicación y expresión cultural de las ideas y soluciones partiendo, en todo caso, de un 
planteamiento apoyado en principios éticos, sociales y culturales. 

b) Diseño de la evaluación inicial. 

 

Criterios de 
evaluación  

Instrumento de 
evaluación  

Número de 
sesiones  

Agente evaluador  

  Observaciones  

  

1.1, 1.2, 1.3  
Guía de observación  1  Heteroevaluación  

  

2.1, 2.3, 3.3, 
6.2,6.4  

Prueba escrita  
1  Autoevaluación  

  

2.1, 2.2, 3.1, 
6.1  

Prueba práctica  
1  Coevaluación  

  

 

c) Competencias específicas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa 

de relaciones competenciales. 

 

Las competencias específicas de Tecnología son las establecidas en el anexo III del Decreto 39/2022, de 29 de 
septiembre. El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se establece en el anexo IV del Decreto 
39/2022, de 29 de septiembre. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

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

Esta competencia parte del estudio de las necesidades del entorno cercano (centro, barrio, 
localidad, región, etc.) para detectar y abordar los problemas tecnológicos encontrados que, 
posteriormente y tras su análisis, serán la base del proceso de resolución de problemas, 
aportando soluciones a las necesidades detectadas. Se incluyen en esta competencia los 
aspectos relativos a la búsqueda de soluciones a través de metodologías cercanas a la 
investigación científica y a las técnicas de indagación, planificación y gestión de tareas 
siguiendo las fases de un proyecto secuencial, y se incorporan estrategias para iniciar al 
alumnado en la gestión de proyectos cooperativos e iterativos de mejora continua de la 
solución. 

 
En esta competencia se abordan también diversas técnicas para estimular y potenciar la 
creatividad con el objetivo de hacerla más eficiente. Se fomenta igualmente el espíritu 
emprendedor desde un enfoque que incluye el liderazgo y la coordinación de equipos de 
trabajo, con una visión global y un tratamiento coeducativo, garantizando el desarrollo de la 
iniciativa y la proactividad de todo el alumnado. 

 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
STEM1, STEM2, CD1, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CE1, CE3. 

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

Esta competencia hace referencia tanto al proceso de fabricación de productos o desarrollo de 
sistemas que aportan soluciones a problemas planteados como a las actuaciones implicadas en 
dicho proceso. Se abordan las técnicas y procedimientos necesarios para la construcción y 
creación de productos o sistemas tecnológicos, incluyendo tanto la fabricación manual como 
la fabricación mediante tecnologías asistidas por ordenador. De esta forma, se pretende 
desarrollar las destrezas necesarias para la creación de productos, fomentando la aplicación de 
técnicas de fabricación digitales y el aprovechamiento de los recursos tecnológicos. Las 
distintas actuaciones que se desencadenan en el proceso creativo implican la intervención de 
conocimientos propios de esta materia (operadores mecánicos, eléctricos y electrónicos) que 
se integran con otros, contribuyendo así a un aprendizaje competencial en el que toman 
partido distintos ámbitos. 

 
Además, se hace referencia al estudio de las fases del ciclo de vida del producto, analizando 
las características y condiciones del proceso que pudieran mejorar el resultado final, 
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haciéndolo más sostenible y eficiente. Se incluyen, por ejemplo, aspectos relativos al consumo 
energético del proceso de fabricación, a la obsolescencia, a los ciclos de uso o a las 
repercusiones medioambientales tanto de la fabricación del producto como de su uso o 
retirada del ciclo, fomentando actitudes y hábitos responsables en el uso y en la creación de 
productos y conciencia ecosocial. 

 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
STEM2, STEM5, CD2, CPSAA4, CC4, CCEC4. 

3. Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en 
diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, 
empleando los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, 
para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en 
equipo. 

La competencia abarca aspectos necesarios para comunicar, expresar y difundir ideas, 
propuestas y opiniones de manera clara y fluida en diversos contextos, medios y canales. Se 
hace referencia al buen uso del lenguaje y a la incorporación de la terminología técnica 
requerida en el proceso de diseño y creación de soluciones tecnológicas. En este sentido, se 
abordan aspectos necesarios para una comunicación efectiva; asertividad, gestión del tiempo 
de exposición, buena expresión y entonación, uso de un lenguaje inclusivo y no sexista, así 
como otros aspectos relativos al uso de herramientas digitales para difundir y compartir 
recursos, documentos e información en diferentes formatos. 

 
La necesidad de intercambiar información con otras personas implica una actitud responsable 
y de respeto con los protocolos establecidos en el trabajo colaborativo, aplicables tanto en el 
contexto personal como en las interacciones en la red a través de herramientas digitales, 
plataformas virtuales o redes sociales de comunicación. 

 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
CCL1, STEM4, CD3, CPSAA3, CCEC3. 

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

 

Esta competencia hace referencia a la aplicación de los conocimientos científico-
tecnológicos y de los principios del pensamiento computacional en el proceso de diseño, 
simulación o construcción de sistemas capaces de realizar funciones de forma autónoma. 
Por un lado, implica actuaciones dirigidas a la modelización y dimensionado de sistemas 
automáticos o robóticos que permitan la incorporación de la automatización de tareas: la 
selección de los materiales adecuados, la implementación del sistema tecnológico que 
fundamenta el funcionamiento de la máquina, y el diseño y dimensionado de sus elementos 
electro-mecánicos. Por otro lado, se incluyen aspectos relativos a la implementación de los 
algoritmos adecuados para el control automático de máquinas o el desarrollo de 
aplicaciones informáticas que resuelvan un problema concreto en diversos dispositivos: 
computadores, dispositivos móviles y placas microcontroladoras. 

La comunicación y la interacción con objetos son aspectos estrechamente ligados al control 
de procesos o sistemas tecnológicos. En este sentido, se debe considerar la iniciación en las 
tecnologías emergentes –como son el internet de las cosas, el big data o la inteligencia 
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artificial (IA)– y la incorporación de estas y otras metodologías enfocadas a la 
automatización de procesos en sistemas tecnológicos de distintos tipos con un sentido 
crítico y ético. 

 

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

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

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

 
La integración de la tecnología digital en multitud de situaciones es un hecho en la actualidad 
y se hace imprescindible en el proceso de aprendizaje permanente. Esta competencia aborda 
la incorporación de las herramientas y de los dispositivos digitales en las distintas fases de 
dicho proceso; por ejemplo, el uso de herramientas de diseño en tres dimensiones o la 
experimentación mediante simuladores en el diseño de soluciones, la aplicación de 
tecnologías CAM/CAE en la fabricación de productos, el uso de gestores de presentación o 
herramientas de difusión en la comunicación o publicación de información, el desarrollo de 
programas o aplicaciones informáticas en el control de sistemas, el buen aprovechamiento de 
herramientas de colaboración en el trabajo grupal, etc. En cada fase del proceso, la aplicación 
de la tecnología digital se hace necesaria para mejorar los resultados. 

 
En suma, esta competencia se centra en el uso responsable y eficiente de la tecnología digital 
aplicada al proceso de aprendizaje. Todo ello implica el conocimiento y comprensión del 
funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones empleados, permitiendo adaptarlos a las 
necesidades personales. Se trata de aprovechar, por un lado, la diversidad de posibilidades 
que ofrece la tecnología digital y, por otro, las aportaciones de los conocimientos 
interdisciplinares para mejorar las soluciones aportadas. 
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
CP2, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAA5. 

6. Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el 
entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso 
ético y ecosocialmente responsable de la tecnología. 

 
La tecnología ha ido respondiendo a las necesidades humanas a lo largo de la historia, 
mejorando las condiciones de vida de las personas, pero repercutiendo también 
negativamente en algunos aspectos de la misma y en el medio ambiente. Esta competencia 
incluye el análisis necesario de los criterios de sostenibilidad determinantes en el diseño y en 
la fabricación de productos y sistemas a través del estudio del consumo energético, el ciclo 
de vida del producto, la contaminación ambiental y el impacto ecosocial. Además, se pretende 
mostrar en ella la actividad de determinados equipos de trabajo en internet y la repercusión 
que pueden tener algunos proyectos sociales por medio de comunidades abiertas, acciones 
de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad, así como el efecto de la selección de 
materiales, del sistema mecánico o de la elección de las fuentes de energía y sus conversiones. 

 
El objetivo es fomentar el desarrollo tecnológico para mejorar el bienestar social, 
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minimizando las repercusiones en otros ámbitos mencionados anteriormente. Para ello se 
deben tener presentes todos los criterios desde el momento inicial de detección de la 
necesidad y estimarlos en cada una de las fases del proceso creativo. En este sentido, se 
aplican estas cuestiones al diseño de la arquitectura bioclimática en edificios y de los medios 
de transporte sostenibles. Finalmente, se abordan aspectos actitudinales relativos a la 
valoración del ahorro energético en beneficio del medio ambiente y de la contribución de las 
nuevas tecnologías, aplicables actualmente en cualquier ámbito, a la consecución de los 
Objetivos de Desarrollo Sostenible. 

 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
STEM2, STEM5, CD4, CC4. 

7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un 
desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo 
tecnológico en la sociedad y en el entorno. 
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
STEM2, STEM5, CD4, CC2, CC3, CC4 

 

 

 

d) Metodología didáctica. 
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Las orientaciones metodológicas se concretan para la materia Tecnología a partir de los principios 

metodológicos de la etapa establecidos en el anexo II.A del Decreto 39/2022 de 29 de septiembre por 

el que se establece la ordenación y el currículo de la educación secundaria obligatoria en la Comunidad 

de Castilla y León. 

A su vez, estas orientaciones continúan la propuesta para la materia Tecnología y Digitalización de 
cursos anteriores de educación secundaria obligatoria. El grado de autonomía del alumnado del último 
curso de la educación secundaria obligatoria aconseja que el estilo de enseñanza de esta materia se 
incline más hacia un estilo integrador que conviva en algún momento concreto con otro estilo más 
directivo. El profesorado será, por tanto, el supervisor que oriente las actividades del alumnado para 
que éste adquiera las competencias específicas partiendo de su iniciativa y motivación mediante un 
proceso guiado a través de metodologías activas tales como Design Thinking, ABP (aprendizaje basado 
en proyectos) o Pensamiento computacional. Dada la orientación eminentemente práctica de la 
materia, los materiales que se utilizarán en la misma serán en su mayoría diferentes elementos de 
software de simulación o de aplicación, dispositivos e instalaciones de circuitos eléctrico y electrónico, 
neumático, de automatización y de robótica apropiados para el trabajo de las distintas competencias. 
Es aconsejable utilizar software con licencia libre o abierta además de cualquier recurso informático 
que la administración educativa pueda proveer. La propia naturaleza de la materia exige que el espacio 
de trabajo sea un aula taller con dispositivos digitales y para un aprovechamiento óptimo, sería 
deseable que cada estudiante contase con un equipo con el que poder trabajar, condicionando los 
posibles agrupamientos en la materia a este requisito. Es muy recomendable que los proyectos se 
desarrollen en grupos ya que permitiría trabajar el ABP. Los entornos personales de aprendizaje 
permitirán el establecimiento de retos o tareas que el alumnado pueda abordar con una mínima guía y 
asesoramiento del docente, siendo importante propiciar situaciones en las que el propio alumnado 
ponga en común cómo ha resuelto una determinada situación o exponga el resultado de su creación, 
empleando herramientas de comunicación y exposición. 

 

e) Secuencia de unidades temporales de programación. 

 

 
Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

UD 1. PROCESO DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS  18 

UD 2. ELECTRÓNICA ANALÓGICA Y DIGITAL 23 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

UD 3. NEUMÁTICA E HIDRÁULICA 23 

UD 4. CONTROL Y ROBÓTICA 14 

TERCER 
TRIMESTRE 

UD 5. SISTEMAS DE CONTROL DIGITAL 12 

UD 6. TECNOLOGÍA SOSTENIBLE 12 

 

f) Situaciones de aprendizaje 
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Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

SA 1. CREACIÓN DE UN TABLERO KANBAN ONLINE 2 

SA 2. TABLERO COMPONENTES ELECTRÓNICOS Y 
SIMULACIÓN ONLINE 

12 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

SA 3. SIMULACIÓN CIRCUITOS NEUMÁTICOS ONLINE 10 

SA 4. PROGRAMA CON TINKERCAD 4 

SA 5. CONOCE ARDUINO 8 

TERCER 
TRIMESTRE 

SA 6. CREA TU ASISTENTE PERSONAL (CHATBOT) 16 

SA 7. ANALIZA UNA FACTURA DE LA LUZ 2 

 

g) En su caso, concreción de proyectos significativos. 

 

Título Proyecto 
Temporalización por 

trimestres 
Tipo de aprendizaje Materia / Materias  

BRAZO NEUMÁTICO 2º trimestre Disciplinar Tecnología  

VEHICULO SEGUIDOR DE 
LÍNEA 

3º trimestre Disciplinar Tecnología  

 

h) Materiales y recursos de desarrollo curricular. 

 

En su caso, Libros de 
texto 

Editorial Edición/ Proyecto ISBN 

Mc Graw Hill Tecnología 
ISBN 978-84-486-

2779-9 

 

 Materiales Recursos 

Impresos Ejercicios, apuntes del profesor Pósters o infografías. 

Digitales e informáticos Teams, Kahoot, etc Ordenador, panel digital, proyector. 

Medios audiovisuales y 
multimedia 

Youtube, videos elaborados por el 
profesor. 

 

Manipulativos Simuladores Simuladores 

Otros   
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i) Concreción de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el 

desarrollo del currículo de la materia. 

 

Planes, programas y proyectos  Implicaciones de carácter general desde la 
materia  

Temporalización  
(indicar la SA donde se trabaja)  

Plan de Acogida  
Enseñando los espacios donde se desarrolla la asignatura  

SA1, SA2, SA3, SA4, SA5, SA6, 
SA7 

Plan de Lectura  A través de lecturas recomendadas  SA 2, SA 6 y SA 7  

Plan de Convivencia  
Situaciones de aprendizaje en equipo  

SA1, SA2, SA3, SA4, SA5, SA6, 
SA7 

Plan de Fomento de la Igualdad 
entre Hombres y Mujeres  

Equipos mixtos  
SA1, SA2, SA3, SA4, SA5, SA6, 
SA7 

 

j) Actividades complementarias y extraescolares. 

 

Actividades complementarias y 
extraescolares 

Breve descripción de la 
actividad 

Temporalización 
(indicar la SA donde se realiza) 

Visita al Museo de la Ciencia y 
Tecnología de Madrid o al de 
Valladolid. 
 

Descubrir inventos que 
han revolucionado el 
mundo. 

Por determinar en función de 
otras actividades. 

Visita a una central eléctrica, 
aerogeneradores o parque 
solar de la zona. 

Conocer cómo se obtiene 
la energía eléctrica. 

Por determinar en función de 
otras actividades. 

Visita al Centro logístico de 
Amazon. 
 

Conocer cómo se gestiona 
una gran fábrica 

Por determinar en función de 
otras actividades. 

Visita al campo de vuelo del 
Club de Aeromodelismo de 
Salamanca 
 

Aprender cómo funcionan 
los aviones. 

Tercer trimestre 

Visita a ENUSA en Juzbado. Conocer las instalaciones 
de una empresa de 
energía nuclear. 

Por determinar en función de 
otras actividades. 

Visita al Centro de Seguridad 
y Salud laboral de Castilla y 
León. 
 
 

Descubrir la importancia 
de la Seguridad y Salud 
laboral, para tenerlo en 
cuenta en su futura 
incorporación al mundo 
laboral. 

Por determinar en función de 
otras actividades. 
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k) Atención a las diferencias individuales del alumnado. 

 

1) Generalidades sobre la atención a las diferencias individuales: 

Formas de representación  Formas de acción y expresión  Formas de implicación  

Adaptar contenidos a los 
distintos niveles y 
circunstancias. 

Mediante materiales 
elaborados por el profesor, 
videos, páginas web o 
ejercicios, traducciones, etc. 

Para reforzar contenidos, dar 
distintos puntos de vista que 
permitan al alumnado 
entender mejor los 
conceptos o generen 
curiosidad o motivación para 
seguir investigando. 

2) Especificidades sobre la atención a las diferencias individuales: 

Alumnado Medidas/ Planes / Adaptación curricular significativa Observaciones 

A Medidas de Refuerzo Educativo El Plan de Refuerzo y recuperación 
del centro se incluye con la PGA. 

B Plan Específico de Refuerzo y Apoyo Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación 

C Plan de Recuperación Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación 
 

D Plan de Enriquecimiento Curricular Investigaciones, desarrollo de 
contenidos en el medio, actividades 
complementarias y 
extraescolares…(Conferencias, 
exposiciones, documentales…) 
intercambios de experiencias con 
alumnado de otros centros, o de 
otras instituciones… 

E Adaptación Curricular Significativa Si lo hubiera 

 

l) Evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculación de sus 

elementos. (Página 

 

m) Procedimiento para la evaluación de la programación didáctica. 

 

Indicadores de logro  
Instrumentos de 

evaluación  
Momentos en los que se 
realizará la evaluación  

Personas que llevarán a 
cabo la evaluación  
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Elaboración de la PD  
  

Análisis  
Observación  

Grupos de discusión  
Cuestionario  

Diario del docente  
Rúbricas  

  
Durante el primer, 
segundo y tercer 

trimestre.  

Propio docente y 
departamento  

Contenido de la PA  
  

Propio docente y 
departamento  

Grado de 
cumplimiento  

  

Propio docente y 
departamento  

Revisión de la PA  
  

Propio docente y 
departamento  

 

Propuestas de mejora:  

Si se encuentran cosas a mejorar se dejarán por escrito y se intentarán poner en práctica en trimestres 
sucesivos.  
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Los criterios de evaluación y los contenidos de Tecnología son los establecidos en el anexo III del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre.  
Igualmente, los temas transversales están determinados en los apartados 1 y 2 del artículo 10 del Decreto 39/2022, de 29 de septiembre. 

Criterios de evaluación 
Peso 

CE 
Contenidos 
de materia  

Contenidos 
transversales 

Indicadores de logro 
Peso 

IL 
Instrumento de 

evaluación 
Agente evaluador SA 

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. (STEM2, 
STEM3, STEM4, CD1, CC2, CE1). 

6 

A1, A2, A3, 
A4 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

1.1.1 Idea y planifica 
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.  

6 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4 5, 

6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

1.2 Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de 
gestión de proyectos con una perspectiva 
interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de 
validación, desde la fase de ideación hasta la 
resolución de problemas. (CD3, CPSAA3, CE3). 

4 

A1, A2, A3, 
A4 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

1.2.1 Aplica con iniciativa 
estrategias colaborativas de 
gestión de proyectos con una 
perspectiva interdisciplinar y 
siguiendo un proceso iterativo 
de validación, desde la fase de 
ideación hasta la resolución de 
problemas.  

4 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

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 
(CPSAA4, CE1, CE3). 

5 

A1, A2, A3, 
A4 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

1.3.1 Aborda 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. 

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

1.4 Aplicar las diversas estrategias de resolución de 
circuitos de electrónica analógica y digital, 5 

B1, B2 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 

1.4.1 Aplica las diversas 
estrategias de resolución de 
circuitos de electrónica 

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

2 
Prueba escrita  Heteroevaluación  
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aportando soluciones propias a proyectos reales 
planteados.  (STEM1, STEM2, STEM3, CD3). 

CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

analógica y digital, aportando 
soluciones propias a proyectos 
reales planteados.  

Proyecto  Heteroevaluación  

1.5 Conocer el funcionamiento de circuitos 
neumáticos básicos y entender su misión dentro de 
los sistemas robóticos, realizando montajes físicos o 
simulados.  (STEM1, STEM2, STEM3, CD3). 5 

B3, B4 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

1.5.1 Conoce el 
funcionamiento de circuitos 
neumáticos básicos y 
entender su misión dentro de 
los sistemas robóticos, 
realizando montajes físicos o 
simulados.   

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

3 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

2.1 Analizar el diseño de un producto que dé 
respuesta a una necesidad planteada, evaluando su 
demanda, evolución y previsión de fin de ciclo de 
vida con un criterio ético, responsable e 
inclusivo. (STEM2, STEM5, CE1). 

6 

A5, A6, A7, 
A8 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

2.1.1 Analiza el diseño de un 
producto que dé respuesta a 
una necesidad planteada, 
evaluando su demanda, 
evolución y previsión de fin de 
ciclo de vida con un criterio 
ético, responsable e inclusivo.  

6 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 3 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

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 
adecuadas. (STEM2, STEM5, CD2, CD3). 

5 

A5, A6, A7, 
A8, A9, A10 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

2.2.1 Fabrica 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 
adecuadas.  

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

2.3 Detectar necesidades en escalas territoriales 
diversas, desde lo global a lo local, aplicando 
técnicas de ideación siguiendo estrategias 
colaborativas o cooperativas de planteamiento de 
proyectos. (CD3, CPSAA4, CC4, CCEC4). 

4 

A2, A3 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

2.3.1 Detecta necesidades en 
escalas territoriales diversas, 
desde lo global a lo local, 
aplicando técnicas de ideación 
siguiendo estrategias 
colaborativas o cooperativas 
de planteamiento de 
proyectos.  

4 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  
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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. (CCL1, CCL3, CD3, 
CPSAA3, CCEC3). 

5 

A2 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

3.1.1 Intercambia 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. 

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

3.2 Presentar y difundir las propuestas o soluciones 
tecnológicas de manera efectiva, empleando la 
entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso, así como un 
lenguaje inclusivo y no sexista. (CCL5, STEM4, CD3, 
CPSAA3, CE3). 

5 

B1, B2, B3 
B4, B5, B6 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

3.2.1 Presenta y difunde las 
propuestas o soluciones 
tecnológicas de manera 
efectiva, empleando la 
entonación, expresión, 
gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del 
discurso, así como un lenguaje 
inclusivo y no sexista.  

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

3.3 Difundir las producciones de acuerdo con el 
conocimiento de la diferente normativa relacionada 
con la simbología empleada, la expresión gráfica y la 
forma de representación de las diferentes partes de 
un proyecto o solución tecnológica ideada. (STEM4, 
CD3, CC3). 

5 

B1, B2, B3 
B4, B5, B6 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

3.3.1 Difunde las producciones 
de acuerdo con el 
conocimiento de la diferente 
normativa relacionada con la 
simbología empleada, la 
expresión gráfica y la forma de 
representación de las 
diferentes partes de un 
proyecto o solución 
tecnológica ideada.  

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

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, sensórica, así como otros conocimientos 
interdisciplinares. (STEM1, STEM3, CD2, CD5, CE3). 

6 

C1, C2, C3, 
C4 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

4.1.1 Diseña, construye, 
controla y/o simula sistemas 
automáticos programables y 
robots que sean capaces de 
realizar tareas de forma 
autónoma, aplicando 
conocimientos de mecánica, 

6 

Guía de observación  Heteroevaluación  

4, 5, 6 
Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  
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electrónica, neumática y 
componentes de los sistemas 
de control, sensórica, 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 (IoT), Big Data e Inteligencia Artificial con 
sentido crítico y ético. (STEM1, STEM3, CD2, CD5, 
CPSAA5). 

5 

C1, C2, C3, 
C4 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

4.2.1 Integra en las máquinas y 
sistemas tecnológicos 
aplicaciones informáticas y 
tecnologías digitales 
emergentes de control y 
simulación como Internet de 
las cosas (IoT), Big Data e 
Inteligencia Artificial con 
sentido crítico y ético.  

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

4, 5, 6 

Prueba escrita  Heteroevaluación  
Proyecto  Heteroevaluación  

4.3 Programar a través de ordenadores y dispositivos 
móviles, utilizando también adecuadamente 
espacios compartidos y discos virtuales, realizando 
la tarea de modo colaborativo. (CP2, CD2, CD5). 5 

C1, C2, C3, 
C4 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

4.3.1 Programa a través de 
ordenadores y dispositivos 
móviles, utilizando también 
adecuadamente espacios 
compartidos y discos virtuales, 
realizando la tarea de modo 
colaborativo.  

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

4, 5, 6 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

5.1 Resolver tareas propuestas de manera eficiente, 
mediante el uso y configuración de diferentes 
aplicaciones y herramientas digitales, aplicando 
conocimientos interdisciplinares con 
autonomía. (STEM3, CD2, CPSAA4). 5 

D1, D2, D3 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

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

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

5.2 Emplear artefactos propios de la fabricación 
digital, gestionando el software de edición y 
utilizando con propiedad las impresoras 3D y 
cortadoras láser. (CP2, STEM3, CD5, CPSAA5).  

5 

B3 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 

5.2.1 Emplea artefactos 
propios de la fabricación 
digital, gestionando el 
software de edición y 
utilizando con propiedad las 

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  
1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  
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CT12, CT13, 
CT14, CT15 

impresoras 3D y cortadoras 
láser. 

6.1 Hacer un uso responsable de la tecnología, 
mediante el análisis y aplicación de criterios de 
sostenibilidad y accesibilidad en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los 
procesos de fabricación de productos tecnológicos, 
minimizando el impacto negativo en la sociedad y en 
el planeta. (STEM2, CD4, CPSAA3, CC4). 

5 

D3, D4, E1, 
E2 

CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

6.1.1 Hace un uso responsable 
de la tecnología, mediante el 
análisis y aplicación de 
criterios de sostenibilidad y 
accesibilidad en la selección 
de materiales y en el diseño de 
estos, así como en los 
procesos de fabricación de 
productos tecnológicos, 
minimizando el impacto 
negativo en la sociedad y en el 
planeta.  

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

6.2 Analizar los beneficios que, en el cuidado del 
entorno, aportan la arquitectura bioclimática y el 
ecotransporte, valorando la contribución de las 
tecnologías al desarrollo sostenible. (CP2, STEM5, 
CD4, CPSAA3, CC4). 

5 

E1, E2 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

6.2.1 Analiza los beneficios 
que, en el cuidado del 
entorno, aportan la 
arquitectura bioclimática y el 
ecotransporte, valorando la 
contribución de las 
tecnologías al desarrollo 
sostenible.  

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  

6.3 Analizar los beneficios que al cuidado del 
entorno aporta el diseño global de Sistemas de 
Transporte Inteligente (STI) para movilidad urbana e 
interurbana, con estrategias como el fomento del 
transporte eléctrico, valorando la contribución de las 
tecnologías al desarrollo sostenible. (STEM2, CD4, 
CPSAA3, CC4). 

4 

E1, E2 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

6.3.1 Analiza los beneficios 
que al cuidado del entorno 
aporta el diseño global de 
Sistemas de Transporte 
Inteligente (STI) para 
movilidad urbana e 
interurbana, con estrategias 
como el fomento del 
transporte eléctrico, 
valorando la contribución de 
las tecnologías al desarrollo 
sostenible.  

4 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  
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6.4 Identificar y valorar la repercusión y los 
beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos 
de carácter social poniendo en valor elementos 
como comunidades abiertas, acciones de 
voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad. 
(STEM5, CPSAA3, CC4). 

5 

E1, E2 CT1 CT2, CT3, 
CT4, CT5, CT6, 
CT7, CT8, CT9, 
CT10, CT11, 
CT12, CT13, 
CT14, CT15 

6.4.1 Identifica y valora la 
repercusión y los beneficios 
del desarrollo de proyectos 
tecnológicos de carácter social 
poniendo en valor elementos 
como comunidades abiertas, 
acciones de voluntariado o 
proyectos de servicio a la 
comunidad. 

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

1, 2, 
3, 4, 

5, 6, 7 

Prueba escrita  Heteroevaluación  

Proyecto  Heteroevaluación  
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ANEXO I. CONTENIDOS DE TECNOLOGÍA DE 4º DE ESO 

 

A. Proceso de resolución de problemas. Estrategias y técnicas. 

A.1. Estrategias de gestión de proyectos colaborativos y técnicas de resolución de problemas iterativas.  

A.2. Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos colaborativos 
o cooperativos.  

A.3. Técnicas de ideación.  

A.4. Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolución de problemas desde una perspectiva 
interdisciplinar de la actividad tecnológica y satisfacción e interés por el trabajo y la calidad del mismo.  

A.5. Productos y materiales:  

A.6. Ciclo de vida de un producto y sus fases. Análisis sencillos.  

A.7. Estrategias de selección de materiales en base a sus propiedades o requisitos.  

A.8. Fabricación:  

A.9. Herramientas de diseño asistido por computador en tres dimensiones en la representación y/o 
fabricación de piezas aplicadas a proyectos.  

A.10. Técnicas de fabricación manual y mecánica. Aplicaciones prácticas  

A.11. Técnicas de fabricación digital. Impresión en tres dimensiones y corte. Aplicaciones prácticas.  

A.12. Difusión  

A.13. Presentación y difusión del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicación efectiva: 
entonación, expresión, gestión del tiempo, adaptación del discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre 
de estereotipos sexistas.  

A.14. Utilización de simbología normalizada en los esquemas mecánicos, eléctricos, electrónicos y 
neumáticos que forma parte de un proyecto.  

B. Operadores tecnológicos.  

B.1. Electrónica analógica. Componentes básicos, simbología, análisis y montaje físico y simulado de 
circuitos elementales. 

B.2. Electrónica digital básica. 

B.3. Neumática básica. Circuitos.  

B.4. Elementos mecánicos, electrónicos y neumáticos aplicados a la robótica. Montaje físico o simulado.  

C. Pensamiento computacional, automatización y robótica.  

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

C.2. El ordenador y dispositivos móviles como elemento de programación y control. Espacios compartidos 
y discos virtuales. Trabajo con simuladores informáticos en la verificación y comprobación del 
funcionamiento de los sistemas diseñados. Iniciación a la inteligencia artificial (reconocimiento de 
textos e imágenes) y Big Data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.   

C.3. Telecomunicaciones en sistemas de control digital; Internet de las cosas: elementos, comunicaciones 
y control; aplicaciones prácticas.  



 
 

22 
 

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

D. Tecnología Sostenible.  

D.1. Sostenibilidad y accesibilidad en la selección de materiales y diseño de procesos, de productos y 
sistemas tecnológicos.  

D.2. Instalaciones características en una vivienda: instalación eléctrica, instalación de agua sanitaria, e 
instalación de saneamiento, calefacción, gas, aire acondicionado, domótica. Normativa, simbología, 
análisis y montaje de instalaciones básicas. Ahorro energético en una vivienda. Estudio y análisis de 
facturas domésticas. Tecnología solar aplicada a un edificio. Arquitectura bioclimática y sostenible. 
Ahorro energético en edificios.  

D.3. Transporte y sostenibilidad.  

D.4. Comunidades abiertas, voluntariado tecnológico y proyectos de servicio a la comunidad. 
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE ESO 

 

CT1. La comprensión lectora. 

CT2. La expresión oral y escrita. 

CT3. La comunicación audiovisual. 

CT4. La competencia digital. 

CT5. El emprendimiento social y empresarial. 

CT6. El fomento del espíritu crítico y científico. 

CT7. La educación emocional y en valores. 

CT8. La igualdad de género. 

CT9. La creatividad 

CT10. Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, y su uso ético y responsable. 

CT11. Educación para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de 
riqueza. 

CT12. Educación para la salud. 

CT13. La formación estética. 

CT14. La educación para la sostenibilidad y el consumo responsable. 

CT15. El respeto mutuo y la cooperación entre iguales. 
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PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA DE TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN I DE 
1º BACHILLERATO 

 

a) Introducción: conceptualización y características de la materia. 

 

La conceptualización y características de la materia Tecnologías de la Información y la Comunicación I se 
establecen en el anexo III del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación y el 
currículo del bachillerato en la Comunidad de Castilla y León. 

En las últimas décadas, y especialmente en los últimos años, las tecnologías de la información y la 
comunicación (TIC) han adquirido un protagonismo indiscutible, con un incremento exponencial de sus 
posibilidades, tanto en cantidad como en calidad. Esto las convierte en un elemento esencial en la vida de 
cualquier ciudadano, lo que hace imprescindible dotar al alumnado de las competencias correspondientes. 
Cualquier ámbito imaginable, desde el profesional al del ocio y tiempo libre, pasando por el académico, se 
ve afectado por este auge de las TIC. Por tanto, adquirir las diversas competencias relacionadas con esta 
materia repercutirá en la mejora del rendimiento del alumnado en otras, cada vez más apoyadas en el uso y 
creación de recursos vinculados con las tecnologías de la información y la comunicación. La materia 
contribuirá también a alcanzar importantes Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), integrados en la 
Agenda 2030, tales como la educación de calidad, la igualdad de género o la consecución de comunidades 
sostenibles. Las destrezas adquiridas en esta materia ayudarán, además, a mejorar el rendimiento del 
alumnado en posteriores etapas educativas, como la universitaria o la vinculada a la Formación Profesional. 
Contribución de la materia al logro de los objetivos de etapa  

La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación permite desarrollar en el alumnado las 

capacidades necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de bachillerato, 

contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos:  

La superación de la brecha digital de género favorecerá la igualdad efectiva de derechos de mujeres y 

hombres. El reconocimiento de que el salto cualitativo en el desarrollo de estas tecnologías está 

intrínsecamente ligado a procesos de inteligencia colectiva, pondrá de manifiesto el carácter global de la 

conciencia colectiva, más allá de prejuicios ligados al género, la raza, la religión o las creencias.  

La necesidad de constancia para progresar en el manejo de las TIC ayudará a interiorizar la importancia del 

desarrollo personal, más allá del esfuerzo que pueda conllevar. Del mismo modo, el manejo de 

documentación y la participación en comunidades de desarrollo vinculadas a las TIC, que frecuentemente 

emplean la lengua inglesa, potenciarán la comprensión y expresión fluida y correcta en lenguas extranjeras.  

El uso responsable y solvente de estas tecnologías acercará a la meta del desarrollo de un espíritu crítico, 

así como a comprender la aportación de las TIC a la transformación de las condiciones de vida. La puesta en 

valor de las comunidades de uso de Internet o el micromecenazgo harán comprender estos fenómenos 

como oportunidades de desarrollo y mejora del entorno social. El empleo del proyecto TIC como elemento 

de aprendizaje globalizado en esta materia, será un factor esencial a la hora de afianzar el espíritu 

emprendedor y la capacidad de trabajo en equipo, así como la autoconfianza necesaria para alimentar 

dicho espíritu. 

Por último, no hay que olvidar que las tecnologías de la información y la comunicación facilitan un modelo 

productivo más sostenible (minimización de desplazamientos gracias al teletrabajo o reducción en el 

consumo de papel), aportando una evidente mejora hacia el objetivo de ralentización del cambio climático. 



Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave  

La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación contribuye a la adquisición de las distintas 
competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:  
 
Competencia en comunicación lingüística  
La Competencia en Comunicación Lingüística se desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado para 
localizar y evaluar críticamente información digital (identificación de noticias falsas, por ejemplo), así como 
para interactuar de modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboración en la nube (cloud 
computing).  
 
Competencia plurilingüe  
La participación en comunidades digitales y el manejo de documentación específica, en muchos casos 
haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la consecución de la Competencia Plurilingüe, que propiciará 
la valoración y el respeto a la diversidad de lenguas por parte del alumnado.  
 
Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería.  
El desarrollo de proyectos TIC y la transmisión de sus resultados con eficacia comunicativa influyen 
decididamente en la consecución de la competencia STEM, una de las más representadas por esta materia.  
 
Competencia digital  
La producción de contenido digital, el acceso crítico a la información de Internet y el uso de plataformas 
virtuales, son desempeños propios de la materia que contribuirán al desarrollo de la competencia digital del 
alumnado.  
 
Competencia personal, social y aprender a aprender  
El imprescindible concurso del esfuerzo personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de aparición 
de nuevos contenidos y herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos en la vía para 
cultivar la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.  
 
Competencia ciudadana  
La contribución de la economía digital a la sostenibilidad general es un indicador de consecución de la 
Competencia Ciudadana, ya sea por la optimización en el uso de transportes, por la oportunidad de evitar 
desplazamientos debido al incremento del trabajo remoto, o por la reducción en el consumo innecesario de 
papel, entre otros.  
 
Competencia emprendedora 
El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos ligados a la experiencia de usuario y la 
superación de retos para alcanzar soluciones a problemas planteados, constituyen un canal propicio para 
contribuir al desarrollo de la Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del 
alumnado. A ello, también contribuye la generación de elementos multimedia orientados a la difusión y 
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas.  
 
Competencia en conciencia y expresión culturales  
La producción de contenidos audiovisuales en los que se respeta el derecho de autoría y se conocen las 
implicaciones de cada uno de los tipos de licencia, contribuye a la adquisición de la Competencia en 
Conciencia y en Expresión Cultural. 

 

b) Competencias específicas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa de 

relaciones competenciales. 

 



Las competencias específicas de Tecnologías de la Información y la Comunicación I son las establecidas en el anexo 
III del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre. El mapa de relaciones competenciales de dicha materia se establece 
en el anexo IV del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre. 

 
 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DESCRIPTORES OPERATIVOS 

1. Generar contenido multimedia, aplicando 
conocimientos de diseño web y elementos 
interactivos, para crear sitios web que integren 
evidencias audiovisuales eficaces en su 
comunicación con el usuario. Abordar 
problemas tecnológicos con autonomía y 
actitud creativa, aplicando conocimientos 
interdisciplinares, trabajando de forma 
cooperativa y colaborativa, difundiendo 
documentalmente la información técnica, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o 
necesidad de forma descriptiva, eficaz, 
innovadora y sostenible. 
 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores: CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, 
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, 
CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, 
CCEC4.1, CCEC4.2 
 

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada 

o multimodal con fluidez, coherencia, corrección 

y adecuación a los diferentes contextos sociales y 

académicos, y participa en interacciones 

comunicativas con actitud cooperativa y 

respetuosa tanto para intercambiar información, 

crear conocimiento y argumentar sus opiniones 

como para establecer y cuidar sus relaciones 

interpersonales.  

CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de 

manera autónoma información procedente de 

diferentes fuentes evaluando su fiabilidad y 

pertinencia en función de los objetivos de lectura 

y evitando los riesgos de manipulación y 

desinformación, y la integra y transforma en 

conocimiento para comunicarla de manera clara 

y rigurosa adoptando un punto de vista creativo 

y crítico a la par que respetuoso con la propiedad 

intelectual. 

 
STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos 

y deductivos propios del razonamiento 

matemático en situaciones propias de la 

modalidad elegida y emplea estrategias variadas 

para la resolución de problemas analizando 

críticamente las soluciones y reformulando el 

procedimiento, si fuera necesario.  

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos 

diseñando y creando prototipos o modelos para 

generar o utilizar productos que den solución a 

una necesidad o problema de forma 

colaborativa, procurando la participación de 

todo el grupo, resolviendo pacíficamente los 

conflictos que puedan surgir, adaptándose ante 

la incertidumbre y evaluando el producto 

obtenido de acuerdo a los objetivos propuestos, 

la sostenibilidad y el impacto transformador en 

la sociedad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos 
más relevantes de investigaciones de forma clara 



y precisa, en diferentes formatos (gráficos, tablas, 
diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos.) y 
aprovechando la cultura digital con ética y 
responsabilidad y valorando de forma crítica la 
contribución de la ciencia y la tecnología en el 
cambio de las condiciones de vida para compartir 
y construir nuevos conocimientos. 
 
CD1. Realiza búsquedas avanzadas 

comprendiendo cómo funcionan los motores de 

búsqueda en internet aplicando criterios de 

validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 

seleccionando los resultados de manera crítica y 

organizando el almacenamiento de la 

información de manera adecuada y segura para 

referenciarla y reutilizarla posteriormente. 

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos 

digitales de forma individual o colectiva, 

aplicando medidas de seguridad y respetando, 

en todo momento, los derechos de autoría digital 

para ampliar sus recursos y generar nuevo 

conocimiento.  

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos 

digitales, herramientas, aplicaciones y servicios 

en línea y los incorpora en su entorno personal 

de aprendizaje digital para comunicarse, trabajar 

colaborativamente y compartir información, 

gestionando de manera responsable sus 

acciones, presencia y visibilidad en la red y 

ejerciendo una ciudadanía digital activa, cívica y 

reflexiva.  

CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas 
innovadoras y sostenibles para dar respuesta a 
necesidades concretas, mostrando interés y 
curiosidad por la evolución de las tecnologías 
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.  
 
CPSAA4. Compara, analiza, evalúa y sintetiza 

datos, información e ideas de los medios de 

comunicación, para obtener conclusiones lógicas 

de forma autónoma, valorando la fiabilidad de 

las fuentes. 

CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los 
propósitos y los procesos de la construcción del 
conocimiento, relacionando los diferentes 
campos del mismo para desarrollar procesos 
autorregulados de aprendizaje que le permitan 
transmitir ese conocimiento, proponer ideas 
creativas y resolver problemas con autonomía. 



 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y 
afronta retos, con sentido crítico y ético, 
evaluando su sostenibilidad y comprobando, a 
partir de conocimientos técnicos específicos, el 
impacto que puedan suponer en el entorno, para 
presentar y ejecutar ideas y soluciones 
innovadoras dirigidas a distintos contextos, tanto 
locales como globales, en el ámbito personal, 
social y académico con proyección profesional 
emprendedora.  
CE3. Lleva a cabo el proceso de creación de ideas 
y soluciones innovadoras y toma decisiones, con 
sentido crítico y ético, aplicando conocimientos 
técnicos específicos y estrategias ágiles de 
planificación y gestión de proyectos, y reflexiona 
sobre el proceso realizado y el resultado 
obtenido, para elaborar un prototipo final de 
valor para los demás, considerando tanto la 
experiencia de éxito como de fracaso, una 
oportunidad para aprender.  
 
CCEC3.2 Descubre la autoexpresión, a través de 
la interactuación corporal y la experimentación 
con diferentes herramientas y lenguajes 
artísticos, enfrentándose a situaciones creativas 
con una actitud empática y colaborativa, y con 
autoestima, iniciativa e imaginación. 
CCEC4.1 Selecciona e integra con creatividad 
diversos medios y soportes, así como técnicas 
plásticas, visuales, audiovisuales, sonoras o 
corporales, para diseñar y producir proyectos 
artísticos y culturales sostenibles, analizando las 
oportunidades de desarrollo personal, social y 
laboral que ofrecen sirviéndose de la 
interpretación, la ejecución, la improvisación o la 
composición. CCEC4.2 Planifica, adapta y 
organiza sus conocimientos, destrezas y actitudes 
para responder con creatividad y eficacia a los 
desempeños derivados de una producción 
cultural o artística, individual o colectiva, 
utilizando diversos lenguajes, códigos, técnicas, 
herramientas y recursos plásticos, visuales, 
audiovisuales, musicales, corporales o escénicos, 
valorando tanto el proceso como el producto final 
y comprendiendo las oportunidades personales, 
sociales, inclusivas y económicas que ofrecen. 



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

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores: CCL2, CCL5, CP3, STEM1, 
STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5, 
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2. 
 

 
 

CCL2. Comprende, interpreta y valora con 

actitud crítica textos orales, escritos, signados o 

multimodales de los distintos ámbitos, con 

especial énfasis en los textos académicos y de los 

medios de comunicación, para participar en 

diferentes contextos de manera activa e 

informada y para construir conocimiento. 

CCL5. Pone sus prácticas comunicativas al 
servicio de la convivencia democrática, la 
resolución dialogada de los conflictos y la 
igualdad de derechos de todas las personas, 
evitando y rechazando los usos discriminatorios, 
así como los abusos de poder, para favorecer la 
utilización no solo eficaz sino también ética de los 
diferentes sistemas de comunicación. 
 
CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad 

lingüística y cultural presente en la sociedad, 

integrándola en su desarrollo personal como 

factor de diálogo, para fomentar la cohesión 

social. 

 
STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y 

deductivos propios del razonamiento matemático 

en situaciones propias de la modalidad elegida y 

emplea estrategias variadas para la resolución de 

problemas analizando críticamente las soluciones 

y reformulando el procedimiento, si fuera 

necesario. 

STEM2. Utiliza el pensamiento científico para 

entender y explicar fenómenos relacionados con 

la modalidad elegida, confiando en el 

conocimiento como motor de desarrollo, 

planteándose hipótesis y contrastándolas o 

comprobándolas mediante la observación, la 

experimentación y la investigación, utilizando 

herramientas e instrumentos adecuados, 

apreciando la importancia de la precisión y la 

veracidad y mostrando una actitud crítica acerca 

del alcance y limitaciones de los métodos 

empleados.  

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos 

diseñando y creando prototipos o modelos para 

generar o utilizar productos que den solución a 

una necesidad o problema de forma colaborativa, 

procurando la participación de todo el grupo, 

resolviendo pacíficamente los conflictos que 

puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre 



y evaluando el producto obtenido de acuerdo a 

los objetivos propuestos, la sostenibilidad y el 

impacto transformador en la sociedad. 

STEM4. Interpreta y transmite los elementos 

más relevantes de investigaciones de forma clara 

y precisa, en diferentes formatos (gráficos, tablas, 

diagramas, fórmulas, esquemas, símbolos.) y 

aprovechando la cultura digital con ética y 

responsabilidad y valorando de forma crítica la 

contribución de la ciencia y la tecnología en el 

cambio de las condiciones de vida para compartir 

y construir nuevos conocimientos. 

STEM5. Planea y emprende acciones 
fundamentadas científicamente para promover la 
salud física y mental, y preservar el medio 
ambiente y los seres vivos, practicando el 
consumo responsable, aplicando principios de 
ética y seguridad para crear valor y transformar su 
entorno de forma sostenible adquiriendo 
compromisos como ciudadano en el ámbito local 
y global.  
 
CD1. Realiza búsquedas avanzadas 

comprendiendo cómo funcionan los motores de 

búsqueda en internet aplicando criterios de 

validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 

seleccionando los resultados de manera crítica y 

organizando el almacenamiento de la información 

de manera adecuada y segura para referenciarla y 

reutilizarla posteriormente. 

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos 

digitales de forma individual o colectiva, aplicando 

medidas de seguridad y respetando, en todo 

momento, los derechos de autoría digital para 

ampliar sus recursos y generar nuevo 

conocimiento.  

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos 

digitales, herramientas, aplicaciones y servicios en 

línea y los incorpora en su entorno personal de 

aprendizaje digital para comunicarse, trabajar 

colaborativamente y compartir información, 

gestionando de manera responsable sus acciones, 

presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una 

ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva. 

CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas 
innovadoras y sostenibles para dar respuesta a 
necesidades concretas, mostrando interés y 



curiosidad por la evolución de las tecnologías 
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético. 
 
CPSAA2. Adopta de forma autónoma un estilo 
de vida sostenible y atiende al bienestar físico y 
mental propio y de los demás, buscando y 
ofreciendo apoyo en la sociedad para construir un 
mundo más saludable.   
CPSAA3.1 Muestra sensibilidad hacia las 
emociones y experiencias de los demás, siendo 
consciente de la influencia que ejerce el grupo en 
las personas, para consolidar una personalidad 
empática e independiente y desarrollar su 
inteligencia. 
CPSAA4. Compara, analiza, evalúa y sintetiza 

datos, información e ideas de los medios de 

comunicación, para obtener conclusiones lógicas 

de forma autónoma, valorando la fiabilidad de las 

fuentes. 

CPSAA5. Planifica a largo plazo evaluando los 
propósitos y los procesos de la construcción del 
conocimiento, relacionando los diferentes campos 
del mismo para desarrollar procesos 
autorregulados de aprendizaje que le permitan 
transmitir ese conocimiento, proponer ideas 
creativas y resolver problemas con autonomía. 
 
CC4. Analiza las relaciones de interdependencia 
y ecodependencia entre nuestras formas de vida 
y el entorno, realizando un análisis crítico de la 
huella ecológica de las acciones humanas, y 
demostrando un compromiso ético y 
ecosocialmente responsable con actividades y 
hábitos que conduzcan al logro de los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible y la lucha contra el 
cambio climático. 
 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y 
afronta retos, con sentido crítico y ético, evaluando 
su sostenibilidad y comprobando, a partir de 
conocimientos técnicos específicos, el impacto que 
puedan suponer en el entorno, para presentar y 
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a 
distintos contextos, tanto locales como globales, 
en el ámbito personal, social y académico con 
proyección profesional emprendedora.  
CE3. Lleva a cabo el proceso de creación de ideas 
y soluciones innovadoras y toma decisiones, con 
sentido crítico y ético, aplicando conocimientos 
técnicos específicos y estrategias ágiles de 
planificación y gestión de proyectos, y reflexiona 
sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, 
para elaborar un prototipo final de valor para los 



demás, considerando tanto la experiencia de éxito 
como de fracaso, una oportunidad para aprender.  
 
CCEC3.2 Descubre la autoexpresión, a través de 
la interactuación corporal y la experimentación con 
diferentes herramientas y lenguajes artísticos, 
enfrentándose a situaciones creativas con una 
actitud empática y colaborativa, y con autoestima, 
iniciativa e imaginación. 
CCEC4.1 Selecciona e integra con creatividad 
diversos medios y soportes, así como técnicas 
plásticas, visuales, audiovisuales, sonoras o 
corporales, para diseñar y producir proyectos 
artísticos y culturales sostenibles, analizando las 
oportunidades de desarrollo personal, social y 
laboral que ofrecen sirviéndose de la 
interpretación, la ejecución, la improvisación o la 
composición. CCEC4.2 Planifica, adapta y 
organiza sus conocimientos, destrezas y actitudes 
para responder con creatividad y eficacia a los 
desempeños derivados de una producción cultural 
o artística, individual o colectiva, utilizando 
diversos lenguajes, códigos, técnicas, herramientas 
y recursos plásticos, visuales, audiovisuales, 
musicales, corporales o escénicos, valorando tanto 
el proceso como el producto final y 
comprendiendo las oportunidades personales, 
sociales, inclusivas y económicas que ofrecen. 
 

3. Diseñar e implementar programas informáticos, 
haciendo uso de entornos adecuados, aplicando 
principios del pensamiento computacional, 
depurando y autocorrigiendo posibles errores, y 
atendiendo a buenas prácticas en el uso de 
materiales de la red, para automatizar 
soluciones a problemas previamente definidos. 
 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores: CP3, STEM1, STEM3, CD1, 
CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, 
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2. 
 

STEM1. Selecciona y utiliza métodos inductivos y 

deductivos propios del razonamiento matemático 

en situaciones propias de la modalidad elegida y 

emplea estrategias variadas para la resolución de 

problemas analizando críticamente las soluciones 

y reformulando el procedimiento, si fuera 

necesario.  

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando 
y creando prototipos o modelos para generar o 
utilizar productos que den solución a una 
necesidad o problema de forma colaborativa, 
procurando la participación de todo el grupo, 
resolviendo pacíficamente los conflictos que 
puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre 
y evaluando el producto obtenido de acuerdo a los 
objetivos propuestos, la sostenibilidad y el impacto 
transformador en la sociedad. 
CD1. Realiza búsquedas avanzadas 

comprendiendo cómo funcionan los motores de 

búsqueda en internet aplicando criterios de 

validez, calidad, actualidad y fiabilidad, 

seleccionando los resultados de manera crítica y 

organizando el almacenamiento de la información 



de manera adecuada y segura para referenciarla y 

reutilizarla posteriormente.  

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos 

digitales de forma individual o colectiva, aplicando 

medidas de seguridad y respetando, en todo 

momento, los derechos de autoría digital para 

ampliar sus recursos y generar nuevo 

conocimiento. 

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos 

digitales, herramientas, aplicaciones y servicios en 

línea y los incorpora en su entorno personal de 

aprendizaje digital para comunicarse, trabajar 

colaborativamente y compartir información, 

gestionando de manera responsable sus acciones, 

presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una 

ciudadanía digital activa, cívica y reflexiva.  

CD5. Desarrolla soluciones tecnológicas 
innovadoras y sostenibles para dar respuesta a 
necesidades concretas, mostrando interés y 
curiosidad por la evolución de las tecnologías 
digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.  
 
CPSAA3.1 Muestra sensibilidad hacia las 
emociones y experiencias de los demás, siendo 
consciente de la influencia que ejerce el grupo en 
las personas, para consolidar una personalidad 
empática e independiente y desarrollar su 
inteligencia. 
CPSAA4. Compara, analiza, evalúa y sintetiza 

datos, información e ideas de los medios de 

comunicación, para obtener conclusiones lógicas 

de forma autónoma, valorando la fiabilidad de las 

fuentes. 

 
CC4. Analiza las relaciones de interdependencia y 
ecodependencia entre nuestras formas de vida y el 
entorno, realizando un análisis crítico de la huella 
ecológica de las acciones humanas, y demostrando 
un compromiso ético y ecosocialmente 
responsable con actividades y hábitos que 
conduzcan al logro de los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible y la lucha contra el cambio climático. 
 
CE1. Evalúa necesidades y oportunidades y 
afronta retos, con sentido crítico y ético, evaluando 
su sostenibilidad y comprobando, a partir de 
conocimientos técnicos específicos, el impacto que 
puedan suponer en el entorno, para presentar y 
ejecutar ideas y soluciones innovadoras dirigidas a 
distintos contextos, tanto locales como globales, 



en el ámbito personal, social y académico con 
proyección profesional emprendedora.  
CE3. Lleva a cabo el proceso de creación de ideas 
y soluciones innovadoras y toma decisiones, con 
sentido crítico y ético, aplicando conocimientos 
técnicos específicos y estrategias ágiles de 
planificación y gestión de proyectos, y reflexiona 
sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, 
para elaborar un prototipo final de valor para los 
demás, considerando tanto la experiencia de éxito 
como de fracaso, una oportunidad para aprender.  
 
CCEC3.2 Descubre la autoexpresión, a través de 
la interactuación corporal y la experimentación con 
diferentes herramientas y lenguajes artísticos, 
enfrentándose a situaciones creativas con una 
actitud empática y colaborativa, y con autoestima, 
iniciativa e imaginación. 
CCEC4.1 Selecciona e integra con creatividad 
diversos medios y soportes, así como técnicas 
plásticas, visuales, audiovisuales, sonoras o 
corporales, para diseñar y producir proyectos 
artísticos y culturales sostenibles, analizando las 
oportunidades de desarrollo personal, social y 
laboral que ofrecen sirviéndose de la 
interpretación, la ejecución, la improvisación o la 
composición.  
CCEC4.2 Planifica, adapta y organiza sus 
conocimientos, destrezas y actitudes para 
responder con creatividad y eficacia a los 
desempeños derivados de una producción cultural 
o artística, individual o colectiva, utilizando 
diversos lenguajes, códigos, técnicas, herramientas 
y recursos plásticos, visuales, audiovisuales, 
musicales, corporales o escénicos, valorando tanto 
el proceso como el producto final y 
comprendiendo las oportunidades personales, 
sociales, inclusivas y económicas que ofrecen. 
 

Mapa relaciones competenciales 

 

 



c) Metodología didáctica. 

 

Métodos pedagógicos (estilos, estrategias y técnicas de enseñanza): 

 

Las orientaciones metodológicas se concretan para la materia Tecnologías de la información y 
comunicación a partir de los principios metodológicos de la etapa establecidos en el anexo II.A del 
Decreto 40/2022 de 29 de septiembre por el que se establece la ordenación y el currículo de 
Bachillerato en la Comunidad de Castilla y León. 
 
En cuanto al estilo de enseñanza, tanto el nivel de desarrollo evolutivo del alumnado como la naturaleza 
de la materia a impartir, aconsejan la coexistencia de enfoques directivos a la hora de presentar las 
propuestas o planteamientos generales, y de enfoques más integradores, en donde el papel del 
alumnado sea más activo en la toma de decisiones en sus procesos de aprendizaje. En ese sentido, las 
estrategias metodológicas fundamentales descansan en la filosofía de las metodologías activas, el 
aprendizaje por retos y el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Se proponen técnicas como el 
aprendizaje invertido (flipped classroom), la consecución de retos a corto plazo (hora lectiva) y medio 
plazo (semana lectiva) así como la vertebración de los contenidos a través de proyectos transversales 
globalizadores, tal y como se pone de manifiesto en el Bloque 1, en el que el proyecto de edición, 
publicación y difusión web integra contenidos y criterios de evaluación variados. 
 
Dentro de la autonomía pedagógica del docente y del departamento, los materiales didácticos -
impresos o digitales- serán los adecuados al nivel requerido por las competencias específicas, con rigor 
científico y operatividad de uso, actualizados al estado del desarrollo tecnológico, en continuo avance 
en lo que se refiere a Tecnologías de la Información y Comunicación.  
 
Los recursos hardware y software tendrán un papel decisivo, por cuanto serán los vehículos de creación 
de contenidos digitales, y de comunicación y participación en plataformas colaborativas y en entidades 
colectivas de todo tipo.  
 
La naturaleza de los agrupamientos será diversa, en función de las competencias a adquirir. En algunos 
casos, los retos requerirán del esfuerzo e implicación individuales, como ocurrirá en varios aspectos 
relacionados con la programación informática. En otras situaciones se promoverán agrupaciones 
heterogéneas de alumnado, especialmente en aquellas vinculadas al uso de plataformas colaborativas, 
de edición compartida y de edición multiusuario. La posibilidad de trabajar en la nube de modo 
colaborativo, tanto en modo síncrono como asíncrono, facilita enormemente esta posibilidad, siendo, 
además, fácil detectar las aportaciones de cada usuario.  
 
El espacio educativo se planificará siempre en torno a aulas de informática, con equipamiento 
adecuado (ordenadores, tabletas, proyectores, paneles interactivos y pizarras digitales, entre otras 
posibilidades). Sería deseable una ratio de un alumno por dispositivo digital (ordenador o tableta), más 
allá de que la flexibilidad de actividades pueda aconsejar en ocasiones otras distribuciones.  
 
Hacer hincapié en esta flexibilidad es importante, dado que ello potenciará un ambiente de trabajo 
creativo, agradable, inspirador, acogedor de ideas e iniciativas que generen una experiencia educativa 
satisfactoria para todos los agentes implicados.  
 
En cuanto a la organización temporal, será importante que los momentos de explicación y de muestra 
de los resultados del aprendizaje – momentos de máxima atención por parte del alumnado - antecedan 
a los momentos de trabajo autónomo, donde el profesorado asista y determine la distribución de 
pausas lógicas a lo largo de toda sesión. 

 



 
Tipos de agrupamientos y organización de tiempos y espacios: Un ordenador por alumno en el aula específica 

 
 

 

d) Secuencia de unidades temporales de programación. 

 

 
Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

SA 1: CREANDO APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS 
MOVILES 

15-20 

SA 2: PRESENTACIONES CON GENIALLY / PP 5-6 

SA 3: CARTELES Y LOGOS CON CANVA 
3-4 

 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

SA 4: EDICIÓN WEB 5-6 

SA 5: EDICION 2D 10 

SA 6: EDICIÓN 3D 15 

TERCER 
TRIMESTRE 

SA 7: EDICIÓN DE AUDIO-podcast 6 

SA 8: EDICIÓN DE VIDEO 5-6 

 

 

e) Materiales y recursos de desarrollo curricular. 

 

En su caso, Libros de 
texto 

Editorial Edición/ Proyecto ISBN 

NO HAY   

   

 

 Materiales Recursos 

Impresos NINGUNO GUIAS MULTIMEDIA, MANUALES 

Digitales e informáticos PC, SOFTWARE ESPECIFICO  

Medios audiovisuales y 
multimedia 

PROYECTOR, TV, PID  

Manipulativos   

Otros   

 



f) Concreción de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el desarrollo 

del currículo de la materia. 

 

Planes, programas y proyectos 
Implicaciones de carácter general desde la 

materia 
Temporalización 

(indicar la SA donde se trabaja) 

Plan TIC Plantear la resolución individual y 
colaborativa de problemas.  

 

Todas 

Plan de Mejora Contribuir a reforzar la autoestima, la 
autonomía, la reflexión y la 
responsabilidad del alumnado. 

 

Todas 

 

g) Actividades complementarias y extraescolares. 

 

Actividades complementarias y extraescolares 
Breve descripción 

de la actividad 

Temporalización 
(indicar la SA donde se 

realiza) 

Visita a ENUSA en Juzbado. 

 

Conocer el 
funcionamiento 
de una fabrica. 

POR DETERMINAR 

Visita a las Instalaciones de la planta de 

biocarburantes de Castilla y León. 

 

Conocer el 
funcionamiento 
de una planta de 
biocarburantes. 

POR DETERMINAR 

Talleres sobre internet segura y seguridad 

informática. 

  

Hacer un uso 
responsable de 
Internet. 

POR DETERMINAR 

Visita al Centro de Seguridad y Salud Laboral de 

Castilla y León. 

 

Conocer las 
normas de 
seguridad y salud 
en el mundo 
laboral. 

POR DETERMINAR 

 

h) Atención a las diferencias individuales del alumnado. 

 

1) Generalidades sobre la atención a las diferencias individuales:  
Formas de 

representación   
Formas de acción y 
expresión   

Formas de implicación   

Adaptar contenidos a 
los distintos niveles.  

Mediante materiales 
elaborados por el profesor, 
videos, páginas web o 
ejercicios.  

Para reforzar 
contenidos, dar distintos 
puntos de vista que 
permitan al alumnado 
entender mejor los 
conceptos o generen 
curiosidad o motivación para 
seguir investigando.  



2) Especificidades sobre la atención a las diferencias individuales:  

Alumnado  
Medidas/ Planes / Adaptación 
curricular significativa  

Observaciones  

A  Medidas de Refuerzo Educativo  El Plan de Refuerzo y recuperación del 
centro se incluye con la PGA.  

B  Plan Específico de Refuerzo y Apoyo  Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación  

C  Plan de Recuperación  Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación  
  

D  Plan de Enriquecimiento Curricular  Investigaciones, desarrollo de 
contenidos en el medio, actividades 
complementarias y 
extraescolares…(Conferencias, 
exposiciones, documentales…) 
intercambios de experiencias con 
alumnado de otros centros, o de otras 
instituciones…  

E  Adaptación Curricular Significativa  Si lo hubiera  

  
 

i) i) Evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculación de sus 

elementos. (Página 17)
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j) Procedimiento para la evaluación de la programación didáctica. 

 

Indicadores de logro 
Instrumentos de 

evaluación 
Momentos en los que se 
realizará la evaluación 

Personas que llevarán a 
cabo la evaluación 

NUMERO DE SA 
CONSEGUIDAS 

RESULTADOS 
TRIMESTRALES 

FINAL DE LA 
EVALUACION 

PROFESOR 

    

    
 

Propuestas de mejora: 

Se indicarán en acta al final de cada trimestre 
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Los criterios de evaluación y los contenidos de Tecnologías de la Información y la Comunicación I son los establecidos en el anexo III del Decreto 40/2022, de 29 de 
septiembre.  
Igualmente, los temas transversales están determinados en los apartados 1 y 2 del artículo 9 del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre. 

Criterios de evaluación Peso CE 
Contenidos 
de materia 

Contenid
os 

transvers
ales 

Indicadores de logro 
Peso 

IL 
Instrumento de 

evaluación 
Agente evaluador SA 

1.1 Editar webs multimedia que comuniquen 
eficazmente una idea, utilizando editores web 
basados en sistemas de gestión de contenidos 
(Content Management System – CMS) y edición de 
HTML. (CCL1, STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, 
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAA5, 
CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

14  A1, A2, A3. 
CT1, CT2, 
CT3, CT4 
CT5 

Edita webs multimedia que 
comuniquen eficazmente una idea, 
utilizando editores web basados en 
sistemas de gestión de contenidos 
(Content Management System – 
CMS) y edición de HTML. (CCL1, 
STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, 
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, 
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

14 

Guía de observación Heteroevaluación 

4 

Prueba práctica Heteroevaluación 

Trabajo de 
investigación 

Heteroevaluación 

1.2 Crear presentaciones multimedia que difundan 
eficazmente una idea, haciendo uso de 
herramientas en la nube (Cloud Computing). (CCL1, 
CCL3, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, 
CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

14 A1, A2, A3. 
CT1, CT2, 
CT3, CT4 
CT5 

 Crea presentaciones multimedia 
que difundan eficazmente una idea, 
haciendo uso de herramientas en la 
nube (Cloud Computing). (CCL1, 
CCL3, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, 
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, 
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

14 

Guía de observación Heteroevaluación 

2 
Prueba práctica Heteroevaluación 

Trabajo de 
investigación 

Heteroevaluación 

1.3 Maquetar documentos tales como folletos, 
tarjetas de visita o infografías, entre otros, que 
comuniquen de modo visualmente eficaz una idea, 
empleando herramientas en la nube (Cloud 
Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, STEM4, CD1, 

14  A1, A2, A3. 
CT1, CT2, 
CT3, CT4 
CT5 

Maquetar documentos tales como 
folletos, tarjetas de visita o 
infografías, entre otros, que 
comuniquen de modo visualmente 
eficaz una idea, empleando 

14 

Guía de observación Heteroevaluación 

3 

Prueba práctica Heteroevaluación 
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CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, 
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 
CCEC4.2) 
 

herramientas en la nube (Cloud 
Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, 
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, 
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, 
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

Trabajo de 
investigación 

Heteroevaluación 

1.4 Crear y publicar archivos de audio y vídeo 
digitales que comuniquen eficazmente una idea, 
trabajando con editores de escritorio y en la nube, 
y alojando contenidos en plataformas de 
almacenamiento web de audio y vídeo. (CCL1, 
STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, 
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 
CCEC4.2) 

14  A1, A2, A3. 
CT1, CT2, 
CT3, CT4 
CT5 

Crea y publica archivos de audio y 
vídeo digitales que comuniquen 
eficazmente una idea, trabajando 
con editores de escritorio y en la 
nube, y alojando contenidos en 
plataformas de almacenamiento 
web de audio y vídeo. (CCL1, 
STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, 
CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, 
CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, 
CCEC4.1, CCEC4.2) 

14 

Guía de observación Heteroevaluación 

7,8 

Prueba práctica Heteroevaluación 

Trabajo de 
investigación 

Heteroevaluación 

2.1 Diseñar logotipos que constituyan la identidad 
digital o marca de una idea emprendedora, 
utilizando software adecuado para la edición de 
imágenes vectoriales en dos dimensiones. (STEM1, 
STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, 
CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 
CCEC4.2) 
 

10 B1, B2 
CT1, CT2, 
CT3, CT4 
CT5 

Diseña logotipos que constituyan la 
identidad digital o marca de una 
idea emprendedora, utilizando 
software adecuado para la edición 
de imágenes vectoriales en dos 
dimensiones. (STEM1, STEM2, 
STEM3, STEM4, CD3, CD5, 
CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, 
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

10 

Guía de observación Heteroevaluación 

5,6 
Prueba práctica Heteroevaluación 

Trabajo de 
investigación 

Heteroevaluación 

2.2 Diseñar espacios y equipamientos adecuados 
para la puesta en marcha de una idea 
emprendedora, haciendo uso de software de 
edición de gráficos vectoriales en tres 
dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, 

10 B1, B2 
CT1, CT2, 
CT3, CT4 
CT5 

 Diseña espacios y equipamientos 
adecuados para la puesta en 
marcha de una idea emprendedora, 
haciendo uso de software de 
edición de gráficos vectoriales en 

10 

Guía de observación Heteroevaluación 

6 
Prueba práctica Heteroevaluación 
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CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) 
 

tres dimensiones. (STEM1, STEM2, 
STEM3, STEM4, CD3, CD5, 
CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, 
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) 
 

Trabajo de 
investigación 

Heteroevaluación 

2.3 Conocer los procedimientos de 
micromecenazgo a través de medios digitales, 
valorando su papel en la consecución de objetivos 
asociados a ideas emprendedoras, planteados de 
modo colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, STEM5, CD1, 
CD2, CPSAA2, CC4) 

4 B1, B2  CT1, CT2, 
CT3, CT4 
CT5 

2.3 Conoce los procedimientos de 
micromecenazgo a través de 
medios digitales, valorando su 
papel en la consecución de 
objetivos asociados a ideas 
emprendedoras, planteados de 
modo colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, 
STEM5, CD1, CD2, CPSAA2, CC4) 

4 Guía de observación Heteroevaluación 

7 

Prueba práctica Heteroevaluación 

Trabajo de 
investigación 

Heteroevaluación 

3.1 Desarrollar programas haciendo uso de 
lenguajes de programación y entornos integrados 
de desarrollo básicos, respetando la sintaxis y 
depurando los posibles errores, haciendo hincapié 
en sus potencialidades multimedia y su 
interactividad con el usuario, para crear proyectos 
visuales de propósito lúdico. (CP3, STEM1, STEM3, 
CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, 
CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

20 C1, C2  CT1, CT2, 
CT3, CT4 
CT5 

3.1 Desarrolla programas haciendo 
uso de lenguajes de programación 
y entornos integrados de desarrollo 
básicos, respetando la sintaxis y 
depurando los posibles errores, 
haciendo hincapié en sus 
potencialidades multimedia y su 
interactividad con el usuario, para 
crear proyectos visuales de 
propósito lúdico. (CP3, STEM1, 
STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, 
CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

20 Guía de observación Heteroevaluación 

1 

Prueba práctica Heteroevaluación 

Trabajo de 
investigación 

Heteroevaluación 
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ANEXO I. CONTENIDOS DE TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN I DE 

1º BACHILLERATO 

 

A. Proyecto TIC. Publicación y difusión de contenidos. 

A.1. Edición y publicación web con herramientas CMS y/o editores web HTML. 

A.2. Diseño y publicación de presentaciones con herramientas Cloud Computing. 

A.3. Edición de maquetación con herramientas Cloud Computing. 

A.4. Edición avanzada de audio y vídeo digitales. Tipos de archivos de audio y vídeo. Alojamiento en 
servidores web. 

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.  

B.1. Imagen vectorial 2D, software de diseño 2D, logotipado y estrategias de creación de marca. Espacios 
de trabajo. Trazos y rellenos. Distribución y alineaciones. Nodos, formas, rellenos, trayectos, filtros, 
capas.  

B.2. Elementos gráficos en 3D. Diseño de espacios y pautas de visualización comunicativa. Plantillas, 
edición, modelado, extrusión, texturas, componentes, materiales. Paseos virtuales. 

C. Programación. 

C.1. Aplicaciones interactivas con programación.  

C.2. Sintaxis. Variables. Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones. Objetos. Imágenes y archivos 
multimedia. Compiladores. Depuración de errores. Licencias y uso de materiales en la red y propios. 
Micromecenazgo. 
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE BACHILLERATO 

 

CT1. Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, y su uso ético y responsable. 

CT2. La educación para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de 
riqueza. 

CT3. Las técnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado confianza en sí mismo, 
gestión de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales. 

CT4. Las actividades que fomenten el interés y el hábito de lectura. 

CT5. Las destrezas para una correcta expresión escrita. 
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PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA DE TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN II 
DE 2º BACHILLERATO 

 

a) Introducción: conceptualización y características de la materia. 

 

La conceptualización y características de la materia Tecnologías de la Información y la Comunicación II se 
establecen en el anexo III del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación y el 
currículo del bachillerato en la Comunidad de Castilla y León. 

En las últimas décadas, y especialmente en los últimos años, las tecnologías de la información y la 
comunicación (TIC) han adquirido un protagonismo indiscutible, con un incremento exponencial de sus 
posibilidades, tanto en cantidad como en calidad. Esto las convierte en un elemento esencial en la vida 
de cualquier ciudadano, lo que hace imprescindible dotar al alumnado de las competencias 
correspondientes. Cualquier ámbito imaginable, desde el profesional al del ocio y tiempo libre, pasando 
por el académico, se ve afectado por este auge de las TIC. Por tanto, adquirir las diversas competencias 
relacionadas con esta materia repercutirá en la mejora del rendimiento del alumnado en otras, cada vez 
más apoyadas en el uso y creación de recursos vinculados con las tecnologías de la información y la 
comunicación. La materia contribuirá también a alcanzar importantes Objetivos de Desarrollo Sostenible 
(ODS), integrados en la Agenda 2030, tales como la educación de calidad, la igualdad de género o la 
consecución de comunidades sostenibles. Las destrezas adquiridas en esta materia ayudarán, además, a 
mejorar el rendimiento del alumnado en posteriores etapas educativas, como la universitaria o la 
vinculada a la Formación Profesional.  
 

Contribución de la materia al logro de los objetivos de etapa   
La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación permite desarrollar en el alumnado las 
capacidades necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de bachillerato, 
contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes términos:   
La superación de la brecha digital de género favorecerá la igualdad efectiva de derechos de mujeres y 
hombres. El reconocimiento de que el salto cualitativo en el desarrollo de estas tecnologías está 
intrínsecamente ligado a procesos de inteligencia colectiva, pondrá de manifiesto el carácter global de la 
conciencia colectiva, más allá de prejuicios ligados al género, la raza, la religión o las creencias.   
La necesidad de constancia para progresar en el manejo de las TIC ayudará a interiorizar la importancia 
del desarrollo personal, más allá del esfuerzo que pueda conllevar. Del mismo modo, el manejo de 
documentación y la participación en comunidades de desarrollo vinculadas a las TIC, que 
frecuentemente emplean la lengua inglesa, potenciarán la comprensión y expresión fluida y correcta en 
lenguas extranjeras.   
El uso responsable y solvente de estas tecnologías acercará a la meta del desarrollo de un espíritu 
crítico, así como a comprender la aportación de las TIC a la transformación de las condiciones de vida. La 
puesta en valor de las comunidades de uso de Internet o el micromecenazgo harán comprender estos 
fenómenos como oportunidades de desarrollo y mejora del entorno social. El empleo del proyecto TIC 
como elemento de aprendizaje globalizado en esta materia, será un factor esencial a la hora de afianzar 
el espíritu emprendedor y la capacidad de trabajo en equipo, así como la autoconfianza necesaria para 
alimentar dicho espíritu.  
Por último, no hay que olvidar que las tecnologías de la información y la comunicación facilitan un 
modelo productivo más sostenible (minimización de desplazamientos gracias al teletrabajo o reducción 
en el consumo de papel), aportando una evidente mejora hacia el objetivo de ralentización del cambio 
climático.  
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Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave   
La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación contribuye a la adquisición de las distintas 
competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:   
  
Competencia en comunicación lingüística   
La Competencia en Comunicación Lingüística se desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado 
para localizar y evaluar críticamente información digital (identificación de noticias falsas, por ejemplo), así 
como para interactuar de modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboración en la nube 
(cloud computing).   
  
Competencia plurilingüe   
La participación en comunidades digitales y el manejo de documentación específica, en muchos casos 
haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la consecución de la Competencia Plurilingüe, que 
propiciará la valoración y el respeto a la diversidad de lenguas por parte del alumnado.   
  
Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería.   
El desarrollo de proyectos TIC y la transmisión de sus resultados con eficacia comunicativa influyen 
decididamente en la consecución de la competencia STEM, una de las más representadas por esta 
materia.   
  
Competencia digital   
La producción de contenido digital, el acceso crítico a la información de Internet y el uso de plataformas 
virtuales, son desempeños propios de la materia que contribuirán al desarrollo de la competencia digital 
del alumnado.   
  
Competencia personal, social y aprender a aprender   
El imprescindible concurso del esfuerzo personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de 
aparición de nuevos contenidos y herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos 
en la vía para cultivar la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.   
  
Competencia ciudadana   
La contribución de la economía digital a la sostenibilidad general es un indicador de consecución de la 
Competencia Ciudadana, ya sea por la optimización en el uso de transportes, por la oportunidad de evitar 
desplazamientos debido al incremento del trabajo remoto, o por la reducción en el consumo innecesario 
de papel, entre otros.   
  
Competencia emprendedora  
El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos ligados a la experiencia de usuario y la 
superación de retos para alcanzar soluciones a problemas planteados, constituyen un canal propicio para 
contribuir al desarrollo de la Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del 
alumnado. A ello, también contribuye la generación de elementos multimedia orientados a la difusión y 
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas.   
  
Competencia en conciencia y expresión culturales   
La producción de contenidos audiovisuales en los que se respeta el derecho de autoría y se conocen las 
implicaciones de cada uno de los tipos de licencia, contribuye a la adquisición de la Competencia en 
Conciencia y en Expresión Cultural.  
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b) Competencias específicas y vinculaciones con los descriptores operativos: mapa 

de relaciones competenciales. 

 

Las competencias específicas de Tecnologías de la Información y la Comunicación II son las establecidas en el 
anexo III del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre. El mapa de relaciones competenciales de dicha materia 
se establece en el anexo IV del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre. 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS  

1. 1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de diseño web y elementos 
interactivos, para crear sitios web que integren evidencias audiovisuales eficaces en su 
comunicación con el usuario.  
 
Los elementos multimedia, en todas sus variantes, constituyen un mecanismo de 
representación de información altamente eficaz para conseguir cualquier propósito. Con 
esta competencia se pretende dotar al alumnado de la destreza que le permita combinar 
dichos elementos para conformar un espacio web (bien en formato clásico, o bien en 
formato microblogging) útil para lograr el objetivo que se proponga.  
 
Se pretende que el alumno sea capaz de conseguir el producto final con el apoyo de 
gestores de contenidos, así como a partir de la creación de código propio, siempre 
prestando atención a una experiencia agradable del usuario. 
 
La competencia también comprende el manejo de herramientas colaborativas basadas en 
el Cloud Computing, con las que trabajar de modo síncrono o asíncrono para la generación 
de contenido multimedia variado (presentaciones, infografías, archivos de audio y vídeo, o 
geolocalizaciones).  
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, STEM1, 
STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, 
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2. 
   

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

El entorno personal de aprendizaje lo integra el conjunto de elementos usados de forma 
habitual para aprender a lo largo de la vida, al ritmo que cada uno necesita y que su 
necesidad le impone. Uno de sus componentes principales es la colección de herramientas 
que permiten al sujeto recopilar, modificar y aprovechar la información, en sus diferentes 
formatos.  
 
La competencia prepara al alumno para manejar herramientas variadas que le ayuden a 
preparar su propio entorno reforzando, además, su capacidad de emprendimiento, con 
tareas tan concretas como el logotipado o la consecución de recursos a partir de técnicas 
de micromecenazgo.  
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La maquetación de documentos, el diseño y creación de bases de datos o la 
experimentación con la realidad aumentada, contribuirán igualmente a incrementar la 
creatividad del alumno.  
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CCL2, CCL5, CP3, 
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4, 
CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2. 

3. Diseñar e implementar programas informáticos, haciendo uso de entornos 
adecuados, aplicando principios del pensamiento computacional, depurando y 
autocorrigiendo posibles errores, y atendiendo a buenas prácticas en el uso de 
materiales de la red, para automatizar soluciones a problemas previamente 
definidos.  

 
Esta competencia hace referencia a la aplicación de los principios del pensamiento 
computacional, con el objeto de crear soluciones automatizadas a problemas planteados. 
Está enfocada, pues, al diseño de algoritmos que reflejen la secuencia de pasos a seguir 
para obtener una salida correcta a partir de la correspondiente entrada. A partir de ahí, el 
alumno habrá de ser capaz de traducir el algoritmo generado a un lenguaje de 
programación formal, haciendo uso de las estructuras de datos adecuadas, y analizando las 
alternativas existentes para seleccionar la óptima en lo que al tiempo de ejecución y al 
empleo de recursos se refiere.  
 
El auge de las aplicaciones basadas en el aprendizaje automático (machine learning), 
presentes en múltiples ámbitos cotidianos, obliga a introducir al alumno en esta otra 
filosofía, basada en la identificación de patrones a partir de entradas variadas, y usar sus 
salidas para mejorar el comportamiento del programa. 
 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CP3, STEM1, 
STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 
CCEC4.2. 

 

c) Metodología didáctica. 

 

Métodos pedagógicos (estilos, estrategias y técnicas de enseñanza): 

Estilos de enseñanza.  
Uno de los elementos clave en el modelo de enseñanza por competencias es despertar y mantener la 
motivación del alumnado, lo que implica un planteamiento del papel del alumnado, activo y autónomo, 
consciente de ser el responsable de su aprendizaje. La motivación se relaciona directamente con el 
rendimiento académico del alumnado, por lo que el profesorado deberá plantear actividades y tareas 
que fomenten esa motivación e implicación.  
 
Por ello, conviene hacer explícita la utilidad del nuevo aprendizaje, tanto desde un punto de vista 
propedéutico como práctico y, en la medida de lo posible, el profesorado, más allá de ser mero 
transmisor de conocimiento, será el motor y la guía para crear condiciones que extrapolen y transfieran 
dicha utilidad a contextos diferenciados. También el profesorado fomentará el interés como paso inicial 
para conseguir una motivación plena.  
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Además, el profesorado potenciará la realización de tareas cuya resolución suponga un reto y desafío 
intelectual para el alumnado, de manera que permitan movilizar su potencial cognitivo, incrementar su 
autonomía, su autoconcepto académico y la consideración positiva frente al esfuerzo. 
 
 

Estrategias metodológicas y técnicas.  
En el diseño del proceso de enseñanza-aprendizaje es conveniente que el docente organice su práctica 
en torno a una serie de técnicas y estrategias metodológicas, que deben adaptarse tanto al grado de 
madurez del alumnado como al tipo de materia, el tiempo, los espacios y los recursos didácticos 
disponibles.  
 
Deben combinarse dentro del aula diversas estrategias metodológicas, que responderán a 
características muy definidas en su selección: en primer lugar, se adaptarán a las diferentes capacidades 
y estilos de aprendizaje del alumnado. En segundo lugar, deberán promover la motivación, para lo cual 
se optará por las que convierten al alumnado en protagonista, lo más autónomo posible, del proceso 
de aprendizaje. En tercer lugar, deberán potenciar la interacción entre los estudiantes, ayudando a 
generar un ambiente favorable dentro del aula que favorezca las estructuras de aprendizaje 
cooperativo, en las que, a través de la resolución conjunta de las tareas, los miembros del grupo 
compartan y construyan el conocimiento mediante el intercambio de ideas. Finalmente, las estrategias 
adoptadas deberán contribuir a que el alumnado transmita lo aprendido, como medio para favorecer 
la funcionalidad del aprendizaje adquirido.  
 
La transferibilidad y funcionalidad de los aprendizajes se asegura con sistemas de trabajo que potencian 
la participación activa del alumnado y el desarrollo de competencias, como la búsqueda de información, 
la planificación previa, la elaboración de hipótesis, la tarea investigadora y la experimentación o, entre 
otras, la capacidad de síntesis para trasmitir conclusiones. Entre la variedad de técnicas susceptibles de 
ser empleadas por los docentes se encuentran algunas como la técnica de la discusión o el debate, el 
estudio de casos, la investigación, el descubrimiento, el estudio dirigido, la técnica de laboratorio o la 
representación de roles. 
 
La coordinación de los equipos docentes tiene que plantearse una reflexión común y compartida sobre 
la eficacia de las diferentes propuestas metodológicas y la actuación con criterios comunes y 
consensuados. Debe observarse que en la etapa de bachillerato el nivel de reflexión sobre el propio 
aprendizaje (metacognición) por parte del alumnado ha de elevarse y ser más exigente puesto que su 
madurez y su nivel de desarrollo así lo exigen. 
Tipos de agrupamientos y organización de tiempos y espacios: El trabajo individual debe alternará con el 
trabajo cooperativo y en equipo (ya sea en parejas, pequeño o gran grupo), adecuadamente 
planificado, puesto que este es una vía de primer nivel para la adquisición de ciertos aprendizajes, 
independientemente de sus aportaciones en el desarrollo emocional, social y de otro tipo. Ese trabajo 
colaborativo y en equipo lleva asociada habitualmente la incorporación de actividades y tareas de 
naturaleza diversa en su presentación, desarrollo, ejecución y formato, que contribuyen a fomentar las 
relaciones entre aprendizajes, facilitar oportunidades de logro a todos y mejora la motivación. De esta 
manera, estos agrupamientos se realizarán de manera flexible adaptados al desarrollo de las 
actuaciones previstas. 
 

Las estructuras de la sesión podrán ser muy variadas: desde el sistema clásico de inicio de clase para al 
abordaje de los aspectos teóricos que da paso al resto de la sesión de trabajo, a la generalización de la 
fase final de la sesión con carácter conclusivo en la que se presenta el resultado de la sesión de trabajo 
por parte del alumnado, o las conocidas como clases invertidas, en las que el trabajo individual o 



 
 

8 
 

algunos procesos de aprendizaje se transfieren fuera del aula y se reserva el tiempo en el aula para 
dinamizar el intercambio y trabajo de aplicación y colaborativo. En todo caso, deberán tenerse en 
cuenta los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado para adaptar las actividades o tareas a su 
capacidad de atención y trabajo. La secuenciación temporal flexible recogerá tiempos diferenciados 
para el trabajo individual, para el trabajo en grupo, o, en su caso, para el intercambio y debate. 

d) Secuencia de unidades temporales de programación. 

 

 
Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

UD 1: SEGURIDAD INFORMÁTICA De septiembre a diciembre 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

UD 2: PUBLICACIÓN Y DIFUSIÓN DE CONTENIDOS De enero a marzo 

TERCER 
TRIMESTRE 

UD 3: PROGRAMACIÓN De abril a mayo/junio 

 

e) Situaciones de aprendizaje 

 

 
Título Fechas y sesiones  

PRIMER 
TRIMESTRE 

SA 1: INFOGRAFÍA 3 

SA 2: PATLET BÚSQUEDA Y ANÁLISIS DE NOTICIAS 5 

SA 3: CRIPTOGRAFÍA 5 

SA 4: FAKE NEWS 4 

SA 5: COMPARTE CONOCIMIENTO 10 

SEGUNDO 
TRIMESTRE 

SA 6: PÁGINA WEB / BLOG 15 

SA 7: AUDIOPODCAST 12 

SA 8: VIDEO 12 

TERCER 
TRIMESTRE 

SA 9: APLICACIÓN MÓVIL 15 

SA 10: INTELIGENCIA ARTIFICIAL 15 

 

f) Materiales y recursos de desarrollo curricular. 

 

En su caso, Libros de 
texto 

Editorial Edición/ Proyecto ISBN 

No hay   
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 Materiales Recursos 

Impresos No hay  

Digitales e informáticos Material elaborado por el profesor  

Medios audiovisuales y 
multimedia 

Ordenador, proyector, panel digital Videos, películas y documentales 

Manipulativos   

Otros   

 

g) Concreción de planes, programas y proyectos del centro vinculados con el 

desarrollo del currículo de la materia. 

 

Planes, programas y proyectos  Implicaciones de carácter general desde la 
materia  

Temporalización  
(indicar la SA donde se trabaja)  

Plan TIC  Plantear la resolución individual y 
colaborativa de problemas.   
  

Todas  

Plan de Mejora  Contribuir a reforzar la autoestima, la 
autonomía, la reflexión y la 
responsabilidad del alumnado.  
  

Todas  

 

h) Actividades complementarias y extraescolares. 

 

Actividades complementarias y 
extraescolares 

Breve descripción de la actividad 
Temporalización 

(indicar la SA donde se realiza) 

Talleres sobre internet segura y 
seguridad informática.  
  

Hacer un uso responsable de 
Internet.  

POR DETERMINAR  (SA de la 1 a la 
5) 

i) Atención a las diferencias individuales del alumnado. 

 

ii) 1) Generalidades sobre la atención a las diferencias individuales:   
Formas de 

representación    
Formas de acción y 
expresión    

Formas de implicación    
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Adaptar contenidos a 
los distintos niveles.   

Mediante materiales 
elaborados por el profesor, 
videos, páginas web o 
ejercicios.   

Para reforzar 
contenidos, dar distintos 
puntos de vista que 
permitan al alumnado 
entender mejor los 
conceptos o generen 
curiosidad o motivación 
para seguir investigando.   

iii) 2) Especificidades sobre la atención a las diferencias individuales:   

Alumnado   
Medidas/ Planes / Adaptación 
curricular significativa   Observaciones   

A   Medidas de Refuerzo Educativo   El Plan de Refuerzo y recuperación del 
centro se incluye con la PGA.   

B   Plan Específico de Refuerzo y Apoyo   Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación   

C   Plan de Recuperación   Se realizan planes de recuperación 
tanto para alumnado con materia 
pendiente como para alumnado que 
no supera una evaluación   
   

D   Plan de Enriquecimiento Curricular   Investigaciones, desarrollo de 
contenidos en el medio, actividades 
complementarias y 
extraescolares…(Conferencias, 
exposiciones, documentales…) 
intercambios de experiencias con 
alumnado de otros centros, o de otras 
instituciones…   

E   Adaptación Curricular Significativa   Si lo hubiera   

 

i) Evaluación del proceso de aprendizaje del alumnado y vinculación de sus 

elementos. (Pag.10) 

 

j) Procedimiento para la evaluación de la programación didáctica. 
 

 

Indicadores de logro   
Instrumentos de 

evaluación   
Momentos en los que se 
realizará la evaluación   

Personas que llevarán a 
cabo la evaluación   

Elaboración de la 
PD   

   

Análisis   
Observación   

Grupos de 
discusión   

Cuestionario   

   
Durante el primer, 
segundo y tercer 

trimestre.   

Propio docente y 
departamento   

Contenido de la PA   
   

Propio docente y 
departamento   
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Grado de 
cumplimiento   

   

Diario del docente   
Rúbricas   

Propio docente y 
departamento   

Revisión de la PA   
   

Propio docente y 
departamento   

 

Propuestas de mejora: 

Si se encuentran cosas a mejorar se dejarán por escrito y se intentarán poner en práctica en trimestres 
sucesivos.   
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Los criterios de evaluación y los contenidos de Tecnologías de la Información y la Comunicación II son los establecidos en el anexo III del Decreto 40/2022, de 29 de 
septiembre.  
Igualmente, los temas transversales están determinados en los apartados 1 y 2 del artículo 9 del Decreto 40/2022, de 29 de septiembre. 

Criterios de evaluación 
Peso 

CE 
Contenidos 
de materia 

Contenidos 
transversales 

Indicadores de logro 
Peso 

IL 
Instrumento de 

evaluación 
Agente evaluador SA 

1.1 Generar sitios web de un nivel avanzado con 
contenido multimedia, usando edición de código 
HTML, CSS y JavaScript, depurando errores, 
integrando widgets externos, optimizando la 
experiencia de usuario y alojando el contenido en 
servidores web utilizando sistemas de transferencia 
de archivos. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, 
CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, 
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

13 

 A1, A2, A3 CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

1.1.1 Genera sitios web de un 
nivel avanzado con contenido 
multimedia, usando edición 
de código HTML, CSS y 
JavaScript, depurando 
errores, integrando widgets 
externos, optimizando la 
experiencia de usuario y 
alojando el contenido en 
servidores web utilizando 
sistemas de transferencia de 
archivos. 

13 

Guía de observación  Heteroevaluación  

SA 6 
Prueba práctica  Heteroevaluación  

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  

1.2 Publicar contenidos web breves (textos, fotos, 
diálogos, links, citaciones, vídeo y música) de forma 
rápida, visual y comunicativamente eficaz, usando 
plataformas online de microblogging, optimizando 
la experiencia de usuario y ofreciendo la posibilidad 
de interactuar con otras plataformas y redes 
sociales. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, 
CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, 
CPSAA4, CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

13 

 A1, A2, A3, 
A4 

CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

1.2.1 Publica contenidos web 
breves (textos, fotos, 
diálogos, links, citaciones, 
vídeo y música) de forma 
rápida, visual y 
comunicativamente eficaz, 
usando plataformas online de 
microblogging, optimizando 
la experiencia de usuario y 
ofreciendo la posibilidad de 
interactuar con otras 
plataformas y redes sociales. 

13 

Guía de observación  Heteroevaluación  

SA1, 
SA2, 
SA4, 
SA6 

Prueba práctica  Heteroevaluación  

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  

1.3 Crear contenidos multimedia a través de 
entornos colaborativos (Cloud Computing), usando 13 

 A1, A2, A3, 
A4 

CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

1.3.1 Crea contenidos 
multimedia a través de 

13 Guía de observación  Heteroevaluación  
SA1, 
SA2, 
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de modo eficaz plataformas online que permitan la 
edición multiusuario, la revisión, el control de 
cambios y los comentarios de retroalimentación. 
(CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, 
CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, 
CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

entornos colaborativos (Cloud 
Computing), usando de modo 
eficaz plataformas online que 
permitan la edición 
multiusuario, la revisión, el 
control de cambios y los 
comentarios de 
retroalimentación. 

Prueba práctica  Heteroevaluación  
SA3, 
SA4, 
SA5, 
SA6, 
SA7, 
SA8 

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  

1.4 Insertar eficazmente geolocalizaciones en webs 
creadas con lenguaje HTML, empleando interfaces 
de programación de aplicaciones que faciliten la 
generación de código y ofrezcan una adecuada 
experiencia de usuario. (STEM1, STEM3, STEM4, 
CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE3, 
CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

7 A5 

CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

1.4.1 Inserta eficazmente 
geolocalizaciones en webs 
creadas con lenguaje HTML, 
empleando interfaces de 
programación de aplicaciones 
que faciliten la generación de 
código y ofrezcan una 
adecuada experiencia de 
usuario. 

7 

Guía de observación  Heteroevaluación  

SA6 
Prueba práctica  Heteroevaluación  

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  

2.1 Crear una base de datos previamente diseñada, 
usando herramientas adecuadas, y prestando 
atención a la entrada, la salida, la integridad y la 
seguridad de los datos, respetando, además, las 
licencias y derechos de autor. (STEM1, STEM3, CD3, 
CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3) 
 

5 

B1 CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

2.1.1 Crea una base de datos 
previamente diseñada, 
usando herramientas 
adecuadas, y prestando 
atención a la entrada, la 
salida, la integridad y la 
seguridad de los datos, 
respetando, además, las 
licencias y derechos de autor. 

5 

Guía de observación  Heteroevaluación  

SA4, 
SA8 

Prueba práctica  Heteroevaluación  

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  

2.2 Maquetar documentos eficientes en lo que a su 
capacidad comunicativa se refiere, haciendo uso de 
programas adecuados, y respetando las licencias y 
los derechos de autor. (CCL2, CCL5, STEM1, STEM3, 
STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, 
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) 
 

13 

B2 CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

2.2.1 Maqueta documentos 
eficientes en lo que a su 
capacidad comunicativa se 
refiere, haciendo uso de 
programas adecuados, y 
respetando las licencias y los 
derechos de autor. 

13 

Guía de observación  Heteroevaluación  SA1, 
SA2,  
SA5, 
SA6, 
SA7, 
SA8, 
SA9 

Prueba práctica  Heteroevaluación  

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  
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2.3 Crear aplicaciones de realidad aumentada a 
partir de marcadores, activadores y conexiones a 
Internet, incorporando elementos propios de la 
realidad virtual, discriminando los diversos usos de 
estas aplicaciones, optimizando la experiencia de 
usuario, y respetando las licencias y los derechos de 
autor. (CCL5, CP3, STEM1 STEM2, STEM3, STEM4, 
STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, 
CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 
CCEC4.2.) 

10 

 B3 CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

2.3.1 Crea aplicaciones de 
realidad aumentada a partir 
de marcadores, activadores y 
conexiones a Internet, 
incorporando elementos 
propios de la realidad virtual, 
discriminando los diversos 
usos de estas aplicaciones, 
optimizando la experiencia de 
usuario, y respetando las 
licencias y los derechos de 
autor 

10 

Guía de observación  Heteroevaluación  

SA9 
Prueba práctica  Heteroevaluación  

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  

3.1 Desarrollar programas en un lenguaje de 
programación textual, empleando diversos entornos 
integrados de desarrollo, respetando su sintaxis y 
depurando los posibles errores, prestando especial 
atención a los derechos de autor y a las licencias.  
(STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, 
CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
 

13 

 C1, C2, C3 CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

3.1.1 Desarrolla programas en 
un lenguaje de programación 
textual, empleando diversos 
entornos integrados de 
desarrollo, respetando su 
sintaxis y depurando los 
posibles errores, prestando 
especial atención a los 
derechos de autor y a las 
licencias.   

13 

Guía de observación  Heteroevaluación  

SA6, 
SA9 

Prueba práctica  Heteroevaluación  

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  

3.2 Desarrollar aplicaciones propias del aprendizaje 
automático (machine learning), reconociendo 
patrones en textos, números, imágenes y sonidos, 
utilizando las herramientas adecuadas y exportando 
el modelo final a aplicaciones. (CP3, STEM1, STEM3, 
CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, 
CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

13 

 C4 CT1, CT2, CT3, 
CT4, CT5 

3.2.1 Desarrolla aplicaciones 
propias del aprendizaje 
automático (machine 
learning), reconociendo 
patrones en textos, números, 
imágenes y sonidos, 
utilizando las herramientas 
adecuadas y exportando el 
modelo final a aplicaciones. 

13 

Guía de observación  Heteroevaluación  

SA10 Prueba práctica  Heteroevaluación  

Trabajo de 
investigación  

Heteroevaluación  
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ANEXO I. CONTENIDOS DE TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN II 

DE 2º BACHILLERATO 

 

A. Proyecto TIC. Publicación y difusión de contenidos 

A.1. Creación y publicación web avanzada. Códigos HTML, CSS y JavaScript. Widgets.  Publicación en 
servidores en remoto. FTP. 

A.2. Experiencia de usuario. Interacción con los dispositivos. Diseño y confiabilidad del producto web. 

A.3. Microblogging. Publicación de contenidos o posts con interacción multiplataforma. 

A.4. Entornos multimedia y multidispositivo de trabajo colaborativo a partir de Cloud Computing. Modos 
de edición, revisión, control de cambios, comentarios. 

A.5. Geolocalización; Interfaces de Programación de Aplicaciones para geolocalizar en HTML, inserción 
web. 

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje 

B.1. Bases de datos. Sistemas gestores de bases de datos. Creación y gestión de una base de datos. Bases 
de datos relacionales y no relacionales. Paquetes. Relación con diseño web. Indexación y consulta de 
datos. 

B.2. Maquetación avanzada con software de escritorio. Edición. Plantillas, texturas. elementos de diseño. 
Eficacia comunicativa. 

B.3. Realidad virtual, aumentada y mixta. Hardware, componentes y software de recreación de distintas 
realidades. Técnicas de realidad virtual. Marcadores. Activadores plataformas de realidad 
aumentada. 

C. Programación. 

C.1. Diseño de algoritmos para la resolución de problemas. Diagramas de flujo. Descomposición modular 
de un problema. Bloques funcionales. 

C.2. Tipos de lenguajes de programación. Sintaxis. Entornos integrados de desarrollo.  Pseudocódigo. 

C.3. Clases, objetos, atributos y métodos. Tipos de datos. Estructuras de control. Variables. Funciones. 
Bibliotecas. Proceso de detección y depuración de errores.  

C.4. Inteligencia artificial y machine learning. Desarrollo de aplicaciones. Reconocimiento de textos, 
números, imágenes y sonidos. Producto final en clones en la web de programación por bloques y/o 
aplicaciones de Python. 
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ANEXO II: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE BACHILLERATO 

 

CT1. Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, y su uso ético y responsable. 

CT2. La educación para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de 
riqueza. 

CT3. Las técnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado confianza en sí mismo, 
gestión de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales. 

CT4. Las actividades que fomenten el interés y el hábito de lectura. 

CT5. Las destrezas para una correcta expresión escrita. 
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