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1. TEMPORALIZACIÓN DE LAS UNIDADES DE PROGRAMACIÓN 

Las Unidades de Programación, en esencia se centran en concretar el currículo en un período 
temporal específico y en definir las situaciones de aprendizaje, proyectos, talleres u otras 
acciones competenciales que llevamos a cabo con nuestro alumnado. 

 

UNIDADES DE PROGRAMACIÓN TEMPORALIZACIÓN 
UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 1: Productos tecnológicos y Diseño 
(del 9 SEPT-5 DIC) PRIMER TRIMESTRE 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 2: Materiales y Circuitos Eléctricos 
(9 DIC-13 MARZO) SEGUNDO TRIMESTRE 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 3: Electricidad, generación y distribución 
y Ciberseguridad (16 MARZO-5 JUNIO) TERCER TRIMESTRE 

 

A la hora de elaborar esta programación docente y nuestras situaciones de aprendizaje, hemos 
tenido en cuenta la propuesta de mejora que hemos señalado el curso pasado 24-25: 

 Mejorar los materiales y herramientas del taller para realizar, al menos un proyecto 
por evaluación en el taller.  

 

SITUACIONES DE APRENDIZAJE asociadas a cada unidad de programación: 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 1. Productos tecnológicos y Diseño  

Situación de aprendizaje 1: Productos tecnológicos 

Situación de aprendizaje 2: Diseña 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 2. Materiales y Circuitos Eléctricos 

Situación de aprendizaje 3: El impacto de los plásticos en el Medio Ambiente 

Situación de aprendizaje 4: Electricidad en tu día a día 

 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 3. : Electricidad, generación y distribución y Ciberseguridad 

Situación de aprendizaje 5: Protege tu vida digital 

Situación de aprendizaje 6: Videojuegos que cambian el mundo
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2. ORGANIZACIÓN Y SECUENCIACIÓN DEL CURRÍCULO EN UNIDADES DE PROGRAMACIÓN: SITUACIONES DE APRENDIZAJE, TALLERES, 

PROYECTOS U OTRO 

Cada unidad de programación podrá contener una o varias situaciones de aprendizaje. 

Secuenciación y distribución temporal de los diferentes elementos del currículo de las situaciones de aprendizaje distribuida por trimestres.  

*Se destacan en negrita aquellas competencias y criterios que se trabajan en cada Unidad de Programación.* 

1º TRIMESTRE 
UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 1 - PROYECTO CIENTÍFICO, DIBUJO TÉCNICO 
Competencias específicas Criterios de evaluación Descriptores del perfil de salida 

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

 

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

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

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

 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 
descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2, CD1, CD4, 
CPSAA4, CE1. 

 

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

 

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

2.2. Identificar, 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.  

 

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

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

 

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

 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 
descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD5, 
CPSAA1, CE3, CCEC3.  

 

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

 

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

 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 
descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM4, CD3, CCEC3, 
CCEC4.  

 

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

 

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

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, 
así como módulos de inteligencia artificial que añadan funcionalidades a la 
solución.  

 

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

 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 
descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5, 
CPSAA5, CE3. 

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

 

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

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

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

 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes 
descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM5, CD2, CD4, CD5, 
CPSAA4, CPSAA5. 

 

Competencia específica 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.  

 

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.  

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.  

 

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

Bloque A. Proceso de resolución de problemas  
- Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos y sus fases.   
 - Plantea un problema e identificar las distintas fases del proceso tecnológico para llegar a una solución. 
 
- Estrategias de búsqueda crítica de información durante la investigación y definición de problemas planteados.   
- Busca información sobre productos tecnológicos: descubiertos por casualidad, desarrollados exitosamente y en vías de desarrollo. 
- Investiga sobre materiales tecnológicos y su impacto ambiental.  
 
- Herramientas y técnicas de manipulación y mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos. Introducción a la fabricación digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene. 
- Conoce los materiales plásticos y su fabricación, así como sus inconvenientes para el medioambiente y el reciclaje. 
- Conoce la madera, metales y otros materiales tecnológicos. 
 
 - Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.  
Bloque B. Comunicación y difusión de ideas 
- Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).  
- Conoce y respeta las normas de seguridad y comportamiento del taller de tecnología durante los proyectos. 
 
- Técnicas de representación gráfica: escalas.  
- Dibuja figuras en 3D así como sus vistas (planta, alzado y perfil) tanto en papel como en programas de diseño. 
-Utiliza las escalas correctamente para representar objetos. 
 - Aplicaciones CAD, en dos dimensiones y en tres dimensiones, para la representación de esquemas, circuitos, planos y objetos   

- Utiliza el software CAD de manera adecuada para la realización de piezas en 2 Y 3D. 

 
- Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de documentación técnica e información multimedia relativa a proyectos.   
- Crea y publica un proyecto en una página Web. 
 
Bloque E. Tecnología sostenible 
- Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental. Ética y aplicaciones de las tecnologías emergentes.  
- Realiza trabajos donde se analizan problemas y soluciones relacionados con el medio ambiente. 
- Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.  
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2º TRIMESTRE  

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 2 - MATERIALES Y CIRCUITOS ELÉCTRICOS 

Competencias específicas Criterios de evaluación Descriptores del perfil de salida 

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

 

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

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

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

 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3, 
STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1. 

 

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

 

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

2.2. Identificar, 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.  

 

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

. 

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

 

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

 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, 
STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3.  
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Competencia específica 4. Describir, representar e intercambiar 
ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando 
medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la 
utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir 
información y propuestas.  

 

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

 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, 
STEM4, CD3, CCEC3, CCEC4.  

 

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

 

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

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, así 
como módulos de inteligencia artificial que añadan funcionalidades a la 
solución.  

 

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

 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, 
STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3. 

. 

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

 

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

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

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

 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, 
STEM5, CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAA5. 
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Competencia específica 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.  

 

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.  

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.  

 
 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, 
STEM5, CD4, CC4.  
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SABERES BÁSICOS 
Bloque A. Proceso de resolución de problemas  
- Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos y sus fases.   

 - Plantea un problema e identificar las distintas fases del proceso tecnológico para llegar a una solución. 
- Estrategias de búsqueda crítica de información durante la investigación y definición de problemas planteados.   
- Realiza indagaciones de electricidad y electrónica básica: montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados.  
- Investiga sobre materiales tecnológicos y su impacto ambiental.  
 
- Electricidad y electrónica básica: montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo, diseño y aplicación en proyectos.   
- Conoce los elementos eléctricos y electrónicos más comunes.  
-  Resuelve circuitos eléctricos en papel. 
- Construye y diseña circuitos en simuladores y en el taller de tecnología. 
 
- Materiales tecnológicos y su impacto ambiental.  
- Conoce los materiales plásticos y su fabricación, así como sus inconvenientes para el medioambiente y el reciclaje. 
- Conoce la madera, metales y otros materiales tecnológicos. 
 
- Herramientas y técnicas de manipulación y mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos. Introducción a la fabricación digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene. 

- Construye en el taller un soporte para móvil de plástico, cartón, pétreos, textiles y materiales reciclados. 
- Conoce las herramientas y las técnicas de manipulación para trabajar en el taller. 
- Diseña un prototipo para Impresora 3D. 
 
 - Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.  
 
Bloque B. Comunicación y difusión de ideas 
- Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).  
- Conoce y respeta las normas de seguridad y comportamiento del taller de tecnología durante los proyectos. 
 
- Técnicas de representación gráfica: escalas.  
- Dibuja figuras en 3D así como sus vistas (planta, alzado y perfil) tanto en papel como en programas de diseño. 
-Utiliza las escalas correctamente para representar objetos. 
 
 - Aplicaciones CAD, en dos dimensiones y en tres dimensiones, para la representación de esquemas, circuitos, planos y objetos   
- Utiliza el software CAD de manera adecuada para la realización de piezas en 2 Y 3D. 
 
Bloque E. Tecnología sostenible 
- Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental. Ética y aplicaciones de las tecnologías emergentes.  
- Realiza trabajos donde se analizan problemas y soluciones relacionados con el medio ambiente. 
- Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.  
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3º TRIMESTRE 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 3 - ELECTRICIDAD, GENERACIÓN Y DISTRIBUCIÓN. CIBERSEGURIDAD 

Competencias específicas Criterios de evaluación Descriptores del perfil de salida 

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

 

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

2.2. Identificar, 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.  

 

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

. 

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

 

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

 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, 
STEM4, CD3, CCEC3, CCEC4.  

 

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

 

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

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, 
así como módulos de inteligencia artificial que añadan funcionalidades a la 
solución.  

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

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1, 
STEM3, CD5, CPSAA5, CE3. 
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Competencia específica 6. Comprender los fundamentos del 
funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su 
entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más 
eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver 
problemas técnicos sencillos.  

 

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

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

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

 

Esta competencia específica se conecta con los 
siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM5, 
CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAA5. 

 

Competencia específica 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.  

 

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.  

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.  

 

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

Bloque A. Proceso de resolución de problemas  

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

 - Plantea un problema e identificar las distintas fases del proceso tecnológico para llegar a una solución. 
- Estrategias de búsqueda crítica de información durante la investigación y definición de problemas planteados.   
- Realiza indagaciones de electricidad y electrónica básica: montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados.  
- Investiga sobre materiales tecnológicos y su impacto ambiental.  
- Investiga sobre la ciberseguridad. 
 
Electricidad y electrónica básica: montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo, diseño y aplicación en proyectos.   
- Conoce los elementos eléctricos y electrónicos más comunes.  
-  Resuelve circuitos eléctricos en papel. 
- Construye y diseña circuitos en simuladores y en el taller de tecnología. 
 
- Materiales tecnológicos y su impacto ambiental.  
- Conoce los materiales plásticos y su fabricación, así como sus inconvenientes para el medioambiente y el reciclaje. 
- Conoce la madera, metales y otros materiales tecnológicos. 
 
- Herramientas y técnicas de manipulación y mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos. Introducción a la fabricación digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene. 

- Construye en el taller un soporte para móvil de plástico, cartón, pétreos, textiles y materiales reciclados. 
- Conoce las herramientas y las técnicas de manipulación para trabajar en el taller. 
- Diseña un prototipo para Impresora 3D. 
 
 - Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.  
Bloque B. Comunicación y difusión de ideas 

- Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).  
- Conoce y respeta las normas de seguridad y comportamiento del taller de tecnología durante los proyectos. 
 
- Técnicas de representación gráfica: escalas.  
- Dibuja figuras en 3D así como sus vistas (planta, alzado y perfil) tanto en papel como en programas de diseño. 
-Utiliza las escalas correctamente para representar objetos. 
 
 - Aplicaciones CAD, en dos dimensiones y en tres dimensiones, para la representación de esquemas, circuitos, planos y objetos   
 
- Utiliza el software CAD de manera adecuada para la realización de piezas en 2 Y 3D. 
 
- Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de documentación técnica e información multimedia relativa a proyectos.   
- Crea y publica un proyecto en una página Web. 
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Bloque C. Pensamiento computacional, programación y robótica 
 
- Algoritmia y diagramas de flujo.  

- Sistemas de control programado: montaje físico y uso de simuladores y programación sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.   

- Fundamentos de robótica: montaje y control programado de robots de manera física o por medio de simuladores.   

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

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

Bloque D. Digitalización del entorno personal de aprendizaje 

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

- Conoce y respeta las normas del taller de tecnología durante los proyectos. 
 
- Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuración, mantenimiento y uso crítico.  

- Conoce y respeta las normas del taller de tecnología durante los proyectos. 
 
 - Herramientas de edición y creación de contenidos: uso responsable. Propiedad intelectual.   

- Conoce y respeta las normas del taller de tecnología durante los proyectos. 
 
- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de protección de datos y de información. Bienestar digital: prácticas seguras y riesgos (vulneración de la propia imagen y de la intimidad, acceso a 
contenidos inadecuados, adicciones, etc.).   

- Conoce lo qué la ciberseguridad. 
- Plantea medidas de protección para la ciberseguiradad. 
 
Bloque E. Tecnología sostenible 

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

- Realiza trabajos donde se analizan problemas y soluciones relacionados con el medio ambiente. 
 
- Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.  
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3. INSTRUMENTOS, PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN Y CRITERIOS DE CALIFICACIÓN DEL APRENDIZAJE DEL ALUMNADO DE ACUERDO CON 

LOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

A principios de curso, con la finalidad de saber el punto de partida de la programación, se realizará una evaluación inicial para conocer los conocimientos 
previos sobre la materia del alumnado.  

Instrumentos y procedimientos de evaluación y criterios de calificación 
 
La totalidad de los criterios de evaluación contribuyen en la misma medida, al grado de desarrollo de la competencia específica, por lo que tendrán el mismo 
valor a la hora de determinar el grado de desarrollo de la misma. De esta manera, los criterios de calificación estarán basados en la superación de los 
criterios de evaluación y, por tanto, de las competencias específicas. Para la evaluación del alumnado se hará una observación continuada de la evolución 
del proceso de aprendizaje de cada alumno o alumna en relación con los criterios de evaluación y el grado de desarrollo de las competencias de la materia. 
Para ello se utilizarán diferentes instrumentos tales como, pruebas escritas y digitales, proyectos, trabajos, retos, …, ajustados a los criterios de evaluación.  

Para la superación de cada una de las evaluaciones será necesario obtener como mínimo 5 puntos en la nota final de cada evaluación.   

Para aquellos alumnos y alumnas que no superen alguna de las evaluaciones, o quieran subir nota, podrán presentarse a la recuperación. 

Los procedimientos de evaluación: 
 

 Evaluación y calificación de las producciones elaboradas mediante el trabajo individual. 
 Evaluación y calificación de las producciones elaboradas mediante el trabajo en equipo. 
 Evaluación y calificación del trabajo en equipo e individual 

 
Instrumentos de evaluación: permiten establecer una valoración sobre el nivel de logro de los aprendizajes (valoración cualitativa y/o cuantitativa). 
 

 Pruebas objetivas. 
 Listas de comprobación o de cotejo. 
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 Cuestionarios digitales (Forms, Kahoot…). 
 Rúbricas 
 Proyectos, trabajos, tareas, actividades. 
 Observación directa del trabajo diario en el aula y la realización de tareas. 

  
Procedimientos e instrumentos de evaluación cuando se produzcan faltas de asistencia del alumnado: 
 
Cuando el alumnado tenga faltas de asistencia, que imposibiliten la aplicación de los procedimientos e instrumentos de evaluación establecidos, se podrán 
llevar a cabo algunas, de las siguientes acciones, dependiendo de las circunstancias de cada uno: 

 Enviar las indicaciones oportunas para organizar su aprendizaje, mientras no pueda acudir al colegio. 

 Enviar aquellas tareas, actividades… que pueda hacer a distancia, facilitar procedimientos para su entrega y flexibilizar en lo posible, tiempos de 
entrega. 

 Flexibilizar los tiempos, en la medida de lo posible, para que aquellas tareas que solo pueda hacer en el colegio y adaptar el momento al que el 
alumno pueda estar presente. 

 Estar en contacto a través de la plataforma Educamos para posibles dudas, entrega de tareas… 
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Criterios de evaluación 

Indicadores de logro del 
criterio de evaluación 

 

Grado de adquisición 
competencias específicas 

INSUFICIENTE 

 

Iniciado 

SUFICIENTE 

 

Iniciado/en 
proceso 

BIEN 

 

En proceso 

NOTABLE 

 

Adquirido 

SOBRESALIENTE 

 

Ampliamente 
adquirido 

 

CALIFICACIÓN 

 

COMPETENCIAS 

FINAL 

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

Define problemas 
contrastando fuentes para 

comprobar su fiabilidad 

     

 

 

 

     

     

     

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

 

Utiliza el método científico en 
la construcción de un 
conocimiento nuevo 

     

 

     

     

     

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

 

Identifica los posibles riesgos 
relacionados con el uso de la 

tecnología 

 

      

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

 

Idea y diseña soluciones a 
problemas definidos, 
aplicando conceptos y técnicas 
interdisciplinares 
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2.2. Identificar, 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.  

 

Trabaja individualmente o 
engrupo de manera 

colaborativa, para planifica y 
organizar las tareas necesarias 

para la construcción de la 
solución a un problema 

 

      

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

Fabrica objetos empleando 
herramientas adecuadas, 
aplicando conocimientos 
teóricos y respetando las 

normas de seguridad 

      

 

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

 

 

Representa y comunica la 

creación de un producto, 

elaborando una memoria 

técnica y gráfica con ayuda de 

herramientas digitales, de 

manera colaborativa 

      

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.  

Diseña soluciones a problemas 

informáticos 
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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, así como módulos de inteligencia artificial 
que añadan funcionalidades a la solución.  

 

Programa aplicaciones 

sencillas de manera apropiada 

 

      

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

 

Automatiza procesos y objetos 

de manera autónoma, con 

conexión a internet y mediante 

la programación de robots y 

sistemas de control 

 

      

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

 

Utiliza de manera responsable 

los dispositivos digitales de uso 

diario 
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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.  

 

Crea contenidos y materiales 

para difundir en plataformas, 

respetando los derechos de 

autor 

 

 

 

 

       

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

 

Organiza la información de 

manera adecuada, aplicando 

técnicas de almacenamiento 

seguro 

 

       

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.  

 

Valora la importancia de la 

tecnología en la sociedad e 

identifica las aportaciones 

tecnológicas al bienestar e 

igualdad social 

 

       

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.  

Hace un uso responsable de 

las tecnologías 
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MEDIDAS DE ATENCIÓN A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES  

4.1) Actividades para la recuperación y para la evaluación de las materias pendientes ESO:  

Aquellos alumnos que promocionen sin haber superado esta materia seguirán el siguiente 
programa de refuerzo destinado a recuperar la materia pendiente: 

- En los primeros meses del curso, se le proporcionará al alumnado una serie de 
actividades que deberá entregar en los plazos establecidos al profesor responsable, 
para hacer una revisión de los mismos e ir orientando el aprendizaje.  

- Además, realizará una prueba oral o escrita, para la que habrá dos convocatorias (una 
a lo largo del curso y otra que coincidirá con las fecha de evaluación final de curso). 

- Se notificará mediante la plataforma Educamos, las fechas de cada convocatoria y el 
calendario de exámenes. 

- Para la calificación final, se valorarán las tareas realizadas a lo largo del curso así como 
el examen, valorándose los criterios de evaluación asociados a las pruebas, los cuales 
tendrán la misma ponderación. La nota final se establecerá a partir de la media de las 
competencias asociadas a las pruebas, se recuperará la asignatura con nota de 
suficiente (5) o superior.  

 

4.2) Ajustes razonables o adaptaciones curriculares significativas para el alumnado que 
presenta necesidades educativas especiales.  

Cuando el alumnado lo requiera, se realizarán como primera medida unos ajustes razonables, 
que podrán consistir en adaptar tiempos, espacios, metodología… buscando el máximo 
desarrollo de las competencias. 

Para alumnado NEE se podrán realizar las adaptaciones curriculares significativas, que 
contendrán los referentes que serán de aplicación en la evaluación del alumnado. 

 

4.3) Medidas de refuerzo para el alumnado con integración tardía en el sistema educativo 
español.  

Se realizará una evaluación inicial de la materia  con el fin de valorar la competencia del 
alumno y su nivel lingüístico. Con estos datos se valorará la aplicación de un programa de 
refuerzo que facilite su integración escolar y la recuperación del desfase, si existiese (aula de 
acogida si la hubiera, solicitar aula de inmersión lingüística). 

Para los alumnos que presenten un desfase en su nivel de competencia curricular de dos o más 
cursos, se podrá solicitar a la Consejería, ser escolarizados en un curso inferior al que les 
correspondería por edad, de acuerdo con el procedimiento que establecido por la 
Administración. Para este alumnado se adoptarán las medidas de refuerzo necesarias que 
faciliten su integración escolar y la recuperación de su desfase y le permitan continuar con 
aprovechamiento sus estudios. En caso de superar dicho desfase, se incorporarán al grupo 
correspondiente a su edad. 

 

4.4) Planes de actuación y programas de enriquecimiento curricular para el alumnado con 
altas capacidades intelectuales  

Para el alumnado de AACC se podrán utilizar las siguientes medidas en caso de ser necesarias: 
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 La medida de enriquecimiento curricular, consiste en ofrecer al alumnado de altas 
capacidades intelectuales actividades de profundización en aspectos relacionados con 
temas curriculares. 

Además, el centro cuenta con un taller mensual fuera del horario lectivo para la 
atención de los alumnos con altas capacidades intelectuales. 

 La medida de ampliación curricular, consiste en introducir contenidos propios de 
cursos superiores al que está cursando el alumno. Se orienta especialmente a 
promover un desarrollo equilibrado de los distintos tipos de capacidades establecidos 
en los objetivos de la etapa y en el Perfil de salida, así como a conseguir un desarrollo 
pleno y equilibrado de sus potencialidades y de su personalidad.  

 La medida de Flexibilización para AACC: previa solicitud y aprobación a la Consejería. 
De esta forma, podrá anticiparse un curso el inicio de la escolarización en la etapa o 
reducirse un curso la duración de la misma, cuando se prevea que estas son las 
medidas más adecuadas para el desarrollo de su equilibrio personal y su socialización. 

 

4.5) Medidas de refuerzo educativo para el alumnado cuyo progreso no sea el adecuado  

Estas medidas se adoptarán en cualquier momento del curso, cuando se detecte que el 
progreso del alumnado no sea el adecuado. Podrán consistir en estrategias como: 

- Informar a la familia del alumno y al propio alumno de los aspectos concretos que 
debe mejorar o reforzar. 

- Proporcionar tareas de refuerzo sobre aspectos en los que se hayan detectado las 
dificultades  (ejercicios, trabajos complementarios…) 

- Ofrecer explicaciones individualizadas 

- Proporcionar herramientas explicativas complementarias  (tutoriales, guías de estudio, 
indicaciones…) 

- Para alumnado NEE también consistirá en apoyo en grupos reducidos o de forma 
individual, normalmente fuera del aula, para el refuerzo de aprendizajes 
instrumentales que requieren de la intervención de profesorado especialista de 
pedagogía terapéutica y/o audición y lenguaje. 

 

4.6) El plan específico personalizado de cada alumnado que permanezca un año más en el 
mismo curso 

Las condiciones curriculares se adaptarán a las necesidades del alumnado y están orientadas a 
la superación de las dificultades detectadas y a al avance y profundización en los aprendizajes 
ya adquiridos. El Plan específico para el alumnado que no promociona de curso lo elaborarán 
los profesores actuales (de las materias por las cuales no promocionó) contando con el 
asesoramiento del Dpto. de Orientación y el profesorado anterior si fuese necesario.  

El plan contemplará alguna de estas medidas: 

- Seguimiento diario de su trabajo 

- Atención individualizada cuando la requiera 

- Explicaciones complementarias si fuera necesario 

- Tareas de refuerzo o profundización 
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4.7) Plan de trabajo para alumnado con problemas graves de salud y la atención en las aulas 
hospitalarias:  

Cuando un alumno o alumna se encuentre en situación especial de salud que implique 
periodos de hospitalización o convalecencia domiciliaria superior a 30 días, la Dirección del 
centro solicitará la intervención de las Unidades Escolares de aulas hospitalarias. El 
profesorado del centro será el encargado de elaborar el plan de trabajo de su asignatura, en él 
se priorizarán los contenidos imprescindibles para que el alumno o la alumna pueda continuar 
su proceso de aprendizaje y diseñarán las actividades que faciliten el desarrollo de dicho plan. 
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5. CONCRECIÓN DE PLANES, PROGRAMAS Y PROYECTOS  

CONTRIBUCIÓN DEL ÁREA O MATERIA EN LOS PLANES Y PROGRAMAS DEL CENTRO 

Plan de lectura, escritura e investigación 

Actuaciones previstas: 

- Realizar investigaciones en línea sobre temas de interés relacionados con la tecnología. 
- Leer y comentar artículos científicos y técnicos en el campo de la tecnología. 
- Leer manuales y tutoriales de software y aplicaciones específicas. 
- Realizar resúmenes y reseñas de los materiales leídos para mejorar la comprensión y 

retención de la información. 
- Elaboración de instrucciones: Elaborar instrucciones detalladas para realizar una actividad o 

completar una tarea específica. Esto les permitirá practicar la organización y la claridad en la 
escritura, así como la capacidad de transmitir información de manera precisa. 

- Edición y revisión de textos: Trabajar la importancia de la edición y la revisión en el proceso 
de escritura online. Repasar y corregir sus propios textos, prestando atención a la gramática, 
la ortografía, la coherencia y la cohesión. 

- Redactar informes de investigación sobre avances tecnológicos recientes. 
- Escribir propuestas de proyectos tecnológicos, detallando los objetivos, metodología y 

resultados esperados. 
- Elaborar presentaciones escritas sobre tecnologías emergentes y sus aplicaciones prácticas, 

argumentos a favor o en contra de la adopción de determinadas tecnologías en la sociedad, 
sobre propuestas de políticas públicas en el ámbito de la tecnología, abordando temas como 
la ciberseguridad, la protección de datos y la inclusión digital. 
 

Plan de Coeducación 

Indicar las acciones a realizar: 
X Desarrollo de contenido curricular que incluya la visualización de modelos y referentes positivos de 
ambos géneros en diferentes campos profesionales y académicos 
☐Invitación a profesionales destacados a dar charlas o talleres. 
X Proyectos de investigación y exposición sobre figuras influyentes realizados por el alumnado 
X Organización de debates, concursos, exposiciones o talleres en colaboración con el alumnado que 
fomenten la igualdad de género y la coeducación 
X Integración de la coeducación en el currículo mediante proyectos transversales. 
X Diseño de actividades que requieran la colaboración entre alumnos de diferentes materias o ámbitos. 
X Creación de equipos de trabajo heterogéneos que promuevan la diversidad. 
X Evaluación continua de la dinámica de los equipos y la calidad de los proyectos. 
X Feedback del alumnado sobre las actividades colaborativas. 
X Observación del desarrollo de habilidades de colaboración y respeto a la diversidad. 
X Inclusión de recursos didácticos sobre igualdad y diversidad 
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Plan de Digitalización 

Indicar las acciones a realizar: 
X Indicar cómo se utiliza el libro digital 
X Uso de las aplicaciones Microsof 365  
X Uso del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) 
X Utilización de diferentes herramientas digitales para creación y/o presentación de contenidos  
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6. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS (AC) Y EXTRAESCOLARES (AE) 

Para este curso se han planificado actividades complementarias o extraescolares relacionadas 
con la asignatura. 

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS (AC) Y EXTRAESCOLARES (AE) 

 

Actividad Tipo Fecha estimada 
Vinculación con Unidades de 

Programación 

Estancia en el extranjero AC Segundo trimestre NO 

Matemáticas y ciberseguridad AC  SI 

UP 3 
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7. RECURSOS DIDÁCTICOS Y MATERIALES CURRICULARES 

 

MATERIAL DE USO GENERAL 

Materiales 
didácticos 

Referencia Apuntes, actividades. 

Forma de 
acceso 

A través  de la plataforma educamos, colgados en las tareas diarias o bien 
en el de EVA , o en papel 

Materiales 
digitales 

Referencia Video-lecciones (unas de creación propia y otras no) 

Forma de 
acceso 

Correo electrónico 

Referencia Videos explicativos, de creación propia 

Forma de 
acceso 

A través del One Note y el EVA, dentro de la plataforma Educamos 

Libro de texto Referencia  Libro digital, dentro de la plataforma Educamos 

Otros 

Referencia  Herramientas tecnológicas. 

Forma de 
acceso  Taller de tecnología. 

 

MATERIALES DE USO ESPECÍFICO 

Se detallarán en cada Unidad de Programación  
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8. INDICADORES DE LOGRO Y PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN DE LA 

PROGRAMACIÓN DOCENTE  

- La programación se considerará un documento vivo, sujeto a cambios si son necesarios, 
para lo cual, y siguiendo lo que establece la normativa, se realizará un seguimiento de 
efectividad y funcionalidad del documento.  

- El profesorado evaluará los procesos de enseñanza y su propia práctica docente en 
relación con el logro de los objetivos educativos del currículo y con los resultados 
obtenidos por el alumnado, para lo que se establecerán indicadores de logro en las 
programaciones didácticas. 

Indicadores de logro de la programación (autoevaluación) 
 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 1 EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

INDICADORES DE LOGRO   

Temporalización y planificación de la unidad de programación SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

1 
Se realiza la unidad de programación teniendo en cuenta la 
programación de aula y la temporalización propuesta. 

  

2 
La secuenciación o el orden propuesto es adecuado. 

 
  

3 
La organización de la unidad de programación ha sido la 
adecuada 

  

Organización del aula SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

4 La distribución de la clase favorece la metodología elegida. 

 
  

Adecuación de los materiales o recursos didácticos. SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

5 Se utilizan materiales o recursos didácticos variados y 
adecuados. 

  

Contribución de la metodología y las medidas de atención a la 
diversidad aplicadas a la mejora de los resultados obtenidos. 

SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

6 
Se utilizan metodologías activas, actividades significativas y 
tareas variadas. 

  

7 Los principios y pautas DUA han sido aplicados    

Atención a la diversidad SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

8 
Se realizan actividades multinivel para dar respuesta a los 
distintos ritmos de aprendizaje 

  

Otros   

 …   

 …   
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Resultados de evaluación del curso en la materia por grupo en 
cada trimestre 

1º trimestre 

SÍ / NO 
PROPUESTAS DE MEJORA 

Los instrumentos de evaluación han sido diversos, variados y 
adaptados a las necesidades del alumnado 

 
 

Resultados de la evaluación por curso y grupo: 

Después de la recuperación de la 1ª evaluación. 

  

 

grupo A:  

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  

 

 

 

grupo B:  

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  

 

 

grupo C: 

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  

 

 

 
 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 2 EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

INDICADORES DE LOGRO   

Temporalización y planificación de la unidad de programación SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

1 
Se realiza la unidad de programación teniendo en cuenta la 
programación de aula y la y la temporalización propuesta. 

  

2 
La secuenciación o el orden propuesto es adecuado. 

 
  

3 
La organización de las unidades de programación ha sido la 
adecuada 

  

Organización del aula SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

4 La distribución de la clase favorece la metodología elegida. 

 
  

Adecuación de los materiales o recursos didácticos. SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

5 Se utilizan materiales o recursos didácticos variados y 
adecuados. 

  

Contribución de la metodología y las medidas de atención a la 
diversidad aplicadas a la mejora de los resultados obtenidos. 

SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 
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6 
Se utilizan metodologías activas, actividades significativas y 
tareas variadas. 

  

7 Los principios y pautas DUA han sido aplicados    

Atención a la diversidad SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

8 
Se realizan actividades multinivel para dar respuesta a los 
distintos ritmos de aprendizaje 

  

Otros   

 …   

 …   

 
 

Resultados de evaluación del curso en la materia por grupo en 
cada trimestre 

2º trimestre 

SÍ / NO 
PROPUESTAS DE MEJORA 

Los instrumentos de evaluación han sido diversos, variados y 
adaptados a las necesidades del alumnado 

 
 

Resultados de la evaluación por curso y grupo    

 

grupo A:  

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  

 

 

 

 

grupo B: 

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  

 

 

grupo C: 

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  
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UNIDAD DE PROGRAMACIÓN 3 EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

INDICADORES DE LOGRO   

Temporalización y planificación de la unidad de programación SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

1 
Se realiza la unidad de programación teniendo en cuenta la 
programación de aula y la y la temporalización propuesta. 

  

2 
La secuenciación o el orden propuesto es adecuado. 

 
  

3 
La organización de las unidades de programación ha sido la 
adecuada 

  

Organización del aula SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

4 La distribución de la clase favorece la metodología elegida. 

 
  

Adecuación de los materiales o recursos didácticos. SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

5 Se utilizan materiales o recursos didácticos variados y 
adecuados. 

  

Contribución de la metodología y las medidas de atención a la 
diversidad aplicadas a la mejora de los resultados obtenidos. 

SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

6 
Se utilizan metodologías activas, actividades significativas y 
tareas variadas. 

  

7 Los principios y pautas DUA han sido aplicados    

Atención a la diversidad SÍ / NO PROPUESTAS DE MEJORA 

8 
Se realizan actividades multinivel para dar respuesta a los 
distintos ritmos de aprendizaje 

  

Otros   

 …   

 …   

 
Resultados de evaluación del curso en la materia por grupo en 
cada trimestre 

3º trimestre 

SÍ / NO 
PROPUESTAS DE MEJORA 

Los instrumentos de evaluación han sido diversos, variados y 
adaptados a las necesidades del alumnado 

 
 

Resultados de la evaluación por curso y grupo    

 

grupo A:  

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  
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grupo B:  

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  

 

 

grupo C: 

De nº alumnos: 

Aprobados:  

Suspensos:  

 

 

 
 
Propuestas de mejora 
 
Propuestas de mejora y objetivos a trabajar para el próximo curso.  

Evaluación de la programación y de la práctica docente basado en: 

 

 

 


