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 1  PLANIFICACIÓN Y ORGANIZACIÓN DEL 

DEPARTAMENTO 

 

La siguiente programación se refiere a la materia optativa Ciencias de la 

Computación, impartida por el departamento de Tecnología de este Instituto en los 

cursos de 1º y 2º de la Educación Secundaria Obligatoria. Para abreviar, la 

denominaremos en lo sucesivo CC. 

El IES Sabino Fernández es un instituto bilingüe aunque la asignatura se imparte 

en castellano. 

En la materia CC se estudian el conjunto de técnicas, conocimientos científicos 

y destrezas que el ser humano emplea para desarrollar objetos, sistemas o 

entornos, necesarios para dar solución a los problemas que el ser humano va 

encontrando, o colmar necesidades que van surgiendo. Estas técnicas, 

conocimientos y destrezas han ido desarrollándose a lo largo de la historia, y han 

impactado enormemente en el desarrollo de la misma. El alumnado debe adquirir 

conocimientos tecnológicos, incidiendo en las repercusiones medioambientales y 

económicas que tiene la tecnología en el mundo en el que vivimos. 

El presente documento, pretende detallar los aspectos básicos incluidos en el 

currículo de la asignatura, para facilitar el proceso de enseñanza y aprendizaje y 

mejorar los resultados del alumnado. 
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1.1  COMPONENTES DEL DEPARTAMENTO 

Durante el curso 2025/26, el departamento estará compuesto por:  

 Irene, profesora de Dibujo que impartirá las asignaturas de dicho 

departamento: EPVA de 1º y 2º de ESO, PCPEI y PCPEII de 3º y 4º de ESO. 

Dicho departamento está adscrito a Tecnología durante este curso.  

 Jesús, profesor de un grupo Tecnología y Digitalización de 2º, tres de 3º de 

ESO y un grupo de Tecnología de 4º de ESO y otro de Digitalización de 4º 

de ESO, jefe de departamento, coordinador de robótica y coordinador TIC 

del centro. 

 José Mª, profesor de Ciencias de la Computación de un grupo de 1º y otro 

de 2º de ESO. 

 Gema, profesora de Ciencias de la Computación de un grupo de 1º de ESO, 

otro de 2º de ESO y otro grupo de Tecnología y Digitalización de 2º de ESO. 

 Santiago, profesor de Ciencias de la Computación de un grupo de Tecnología 

y Digitalización de 2º de ESO.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Asignatura 

1º ESO 2º ESO 3º ESO 4º ESO 

A B A B C A B C AB 

CC 2 2 2 2     

T&D   3 3 3 2 2 2  

Tecnología         3 

Digitalización         3 
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2. OBJETIVOS DE LA ETAPA 

2.1 MARCO LEGISLATIVO. 

El Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establecen la ordenación 

y las enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria, aprobado por 

el Ministerio de Educación y Formación Profesional (MEYFP), y publicado en BOE 

76, del 30 de marzo de 2022, está enmarcado en la Ley Orgánica 3/2020, de 29 

de diciembre (LOMLOE), por la que se modifica la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de 

mayo, de Educación. 

De conformidad con el mencionado Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, se 

modifica la anterior distribución de competencias entre el Estado y las 

comunidades autónomas en lo relativo a los contenidos básicos de las 

enseñanzas mínimas. De este modo, corresponde al Gobierno, previa consulta a 

las comunidades autónomas en el seno de la Conferencia Sectorial de Educación, 

fijar las enseñanzas mínimas, basadas en los elementos curriculares, siendo estos 

los objetivos, las competencias clave, las competencias específicas, los criterios 

de evaluación, los saberes básicos y las situaciones de aprendizaje. Las 

administraciones educativas, a su vez, serán las responsables de establecer el 

currículo correspondiente para su ámbito territorial, del que formarán parte los 

aspectos básicos antes mencionados.  

El Decreto 65/2022, de 20 de julio, por el que se establece la ordenación y el 

currículo de la Educación Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autónoma de 

Madrid, así lo hace para todas las materias. 

  

Por otra parte, a nivel organizativo seguimos aplicando el contenido del Real 

Decreto 83/1996, de 26 de enero, que aprueba el Reglamento Orgánico de los 

Institutos de Educación Secundaria (ROIES), la Orden Ministerial 15565, de 29 de 

junio de 1994, de organización y funcionamiento de los Institutos de Educación 

Secundaria; la Orden 5559/2000, de 17 de octubre, por la que se amplían la 

regulación vigente sobre organización y funcionamiento de los institutos de 

educación secundaria de la Comunidad de Madrid en algunos aspectos 

relacionados con el horario de los alumnos; la Orden 3011/2011, de 28 de julio, 
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por la que se regulan determinados aspectos de la tutoría de las enseñanzas de 

Educación Secundaria en los centros docentes de la Comunidad de Madrid; y la 

Orden 972/2017, de 7 de abril, por la que se regulan los institutos bilingües de la 

Comunidad de Madrid. 

2.2  OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA. 

El Real Decreto 65/2022, de 26 de julio, por el que se establece el currículo 

básico de la Educación Secundaria Obligatoria. La Educación Secundaria 

Obligatoria contribuirá a desarrollar en los alumnos las capacidades que les 

permitan: 

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el 
respeto a las demás personas, practicar la tolerancia, la cooperación y la solidaridad 
entre las personas y grupos, ejercitarse en el diálogo afianzando los derechos 
humanos como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el 
ejercicio de la ciudadanía democrática.  

b) Desarrollar y consolidar hábitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en 
equipo como condición necesaria para una realización eficaz de las tareas del 
aprendizaje y como medio de desarrollo personal.  

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y 
oportunidades entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminación 
entre hombres y mujeres.  

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y 
en sus relaciones con las demás personas, así como rechazar la violencia, los 
prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacíficamente 
los conflictos.  

e) Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, 
con sentido crítico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias 
tecnológicas básicas y avanzar en una reflexión ética sobre su funcionamiento y 
utilización. 

f) Concebir el conocimiento científico como un saber integrado, que se estructura 
en distintas disciplinas, así como conocer y aplicar los métodos para identificar los 
problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.  

g) Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza en sí mismo, la participación, 
el sentido crítico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, 
planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.  

h) Comprender y expresar con corrección, oralmente y por escrito, en la lengua 
castellana, textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y 
el estudio de la literatura.  
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i) Comprender y expresarse en una o más lenguas extranjeras de manera 
apropiada.  

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos básicos de la cultura y la historia propias 
y de las demás personas, así como el patrimonio artístico y cultural. 

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar 
las diferencias, afianzar los hábitos de cuidado y salud corporales e incorporar la 
educación física y la práctica del deporte para favorecer el desarrollo personal y 
social. Conocer y valorar la dimensión humana de la sexualidad en toda su 
diversidad. Valorar críticamente los hábitos sociales relacionados con la salud, el 
consumo, el cuidado, la empatía y el respeto hacia los seres vivos, especialmente 
los animales, y el medio ambiente, contribuyendo a su conservación y mejora.  

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

manifestaciones artísticas, utilizando diversos medios de expresión y 

representación. 

 

3. COMPETENCIAS CLAVE Y DESCRIPTORES 

De conformidad con lo dispuesto en el artículo 11.1 del Real Decreto 217/2022, de 29 
de marzo, las competencias clave son las siguientes:  
 

a) Competencia en comunicación lingüística.  
b) Competencia plurilingüe.  
c) Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería.  
d) Competencia digital.  
e) Competencia personal, social y de aprender a aprender.  
f) Competencia ciudadana.  
g) Competencia emprendedora.  
h) Competencia en conciencia y expresión culturales.  

DESCRIPTORES OPERATIVOS 

• Competencia en comunicación lingüística (CCL) 

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 
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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. CCL4. Lee con autonomía obras diversas adecuadas a su edad, 

seleccionando las que mejor se ajustan a sus gustos e intereses; aprecia el patrimonio 

literario como cauce privilegiado de la experiencia individual y colectiva; y moviliza su 

propia experiencia biográfica y sus conocimientos literarios y culturales para construir y 

compartir su interpretación de las obras y para crear textos de intención literaria de 

progresiva complejidad. 

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. 

• Competencia plurilingüe (CP) 

CP1. Usa eficazmente una o más lenguas, además de la lengua o lenguas familiares, 

para responder a sus necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada 

tanto a su desarrollo e intereses como a diferentes situaciones y contextos de los 

ámbitos personal, social, educativo y profesional. 

CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como 

estrategia para comunicarse y ampliar su repertorio lingüístico individual. 

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. 

• Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería 

(STEM) 

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. 

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. 

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 
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digital e incluyendo el lenguaje matemático-formal con ética y responsabilidad, para 

compartir y construir nuevos conocimientos. 

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. 

• Competencia digital (CD) 

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. 

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. 

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. 

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

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. 

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. 
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CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de 

retroalimentación para aprender de sus errores en el proceso de construcción del 

conocimiento. 

• Competencia ciudadana (CC) 

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. 

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. 

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. 

• Competencia emprendedora (CE) 

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. 

CE2. Evalúa las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de 

autoconocimiento y autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales de la 

economía y las finanzas, aplicando conocimientos económicos y financieros a 

actividades y situaciones concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo 

colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios que lleven a la 

acción una experiencia emprendedora que genere valor. 

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. 

• Competencia en conciencia y expresión culturales (CCEC) 

CCEC1. Conoce, aprecia críticamente y respeta el patrimonio cultural y artístico, 

implicándose en su conservación y valorando el enriquecimiento inherente a la 

diversidad cultural y artística. 

CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomía las especificidades e 

intencionalidades de las manifestaciones artísticas y culturales más destacadas del 
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patrimonio, distinguiendo los medios y soportes, así como los lenguajes y elementos 

técnicos que las caracterizan. 

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. COMPETENCIAS ESPECÍFICAS DE LA 

ASIGNATURA 

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

Esta competencia hace referencia al uso del pensamiento computacional en la 

resolución de problemas concretos, mediante la aplicación de sus principios, partiendo 

del análisis del problema, el diseño de un algoritmo que lo resuelva y su implementación 

posterior mediante un programa informático. 

La competencia engloba el estudio de algoritmos, su representación, su modificación y 

adecuación a la resolución de problemas tipo, la modelización de los mismos y la 

activación del razonamiento lógico, además del uso de técnicas simples que resuelvan 

problemas como los relacionados con la búsqueda y la ordenación de elementos. 

Asimismo, se trabaja la representación binaria de cualquier tipo de información para 

poder ser procesada posteriormente, así como las operaciones básicas de la lógica 

booleana, para su aplicación en la resolución de problemas simples. 

Finalmente se introducen las nuevas funcionalidades que ha traído la Inteligencia 

Artificial y sus aplicaciones actuales y futuras. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de 

salida recogidos en el anexo I del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL2, 

STEM1, STEM3, CD2, CD5, CPSAA5, CE3. 

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

 
Esta competencia específica hace referencia a la programación de todo tipo de 

aplicaciones informáticas para ordenadores, dispositivos móviles y otros objetos o 

máquinas mediante tarjetas programables, incluidos robots. 
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Para ello, esta competencia requiere del conocimiento de distintos lenguajes de 

programación, empezando por los gráficos (con bloques) y continuando por los 

textuales, recorriendo los distintos hitos del aprendizaje de la programación que 

permitan desarrollar la autonomía del alumno a la hora de enfrentarse al desarrollo de 

pequeños programas para la resolución de problemas cada vez más complejos. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de 

salida recogidos en el anexo I del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CP2, 

STEM1, STEM2, STEM3, CD5, CPSAA5. 

3. Conocer los elementos componentes, tanto hardware como software, de los 
distintos sistemas informáticos, valorando la importancia de su mantenimiento y 
actualización, así como la manera en la que la información es tratada y almacenada 
en ellos. 
Esta competencia hace referencia al conocimiento de las funciones y características de los 

distintos componentes, tanto hardware como software, de un sistema informático, de forma 

que permita al alumno, tras evaluar las necesidades para una tarea concreta, la elección más 

apropiada de los mismos, en base a factores de idoneidad y de un uso proporcionado de 

recursos. 

La competencia engloba aspectos técnicos sobre el funcionamiento de los dispositivos 

informáticos, la forma en la que la información es procesada y almacenada en ellos o en la nube, 

haciendo especial hincapié en el tratamiento de las imágenes y gráficos. 

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

recogidos en el anexo I del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM3, CD2, CD4, 

CD5, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3.  

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

 
Esta competencia hace referencia a la conexión de sistemas informáticos a diferentes redes de 

computadores con el objetivo de intercambiar información, compartir recursos y obtener 

servicios de manera segura. En el mundo actual, repleto de redes y de tecnologías relacionadas 

con ellas, se hace necesario un conocimiento de cómo funciona una red y de cómo se conectan 

nuestros dispositivos, con los riesgos que esto supone debido a las vulnerabilidades y riesgos 

que presentan, valorando la importancia creciente de la ciberseguridad en nuestras vidas.  

La competencia engloba la capacidad de diferenciar entre distintos tipos de redes en base a su 

tamaño, topología y sus funcionalidades, así como la necesidad de conectar los dispositivos de 

los alumnos de forma segura. Para ello se presta especial atención a los protocolos básicos para 

la transmisión de información, permitiendo al alumno conocer su funcionamiento para 

solucionar los problemas básicos en la conexión y el uso de redes.  

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

recogidos en el anexo I del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL2, STEM5, CD1, CD2, 

CD3, CD4. 
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5. SABERES BÁSICOS 

5.1 CONTENIDOS DE 1º DE ESO 

A. Pensamiento computacional. 
− Algoritmos: 

• Definición y ejemplos sencillos. 

• Análisis de problemas simples y diseño de algoritmos para su resolución. 

• Representación de algoritmos mediante diagramas de flujo. 

– Detección y corrección de errores en algoritmos haciendo uso del 
razonamiento lógico. 

– Pensamiento computacional: 

• Concepto y fundamentos. 

• Técnicas de resolución de problemas: descomposición de problemas 
complejos en otros más pequeños, identificación de patrones repetitivos 
y secuenciación de operaciones. 

 

B. Programación. 
– Lenguajes de programación: definición. 

– Tipos de lenguajes de programación. Características. 

– Fundamentos de la programación por bloques: 

• Uso de variables (tipos y operaciones). 

• Estructuras de control (secuencias de instrucciones, bucles, 
condicionales y eventos). 

• Integración de gráficos y sonidos. 

• Ejecución simultánea de varios objetos, clones y comunicación entre 
ellos. 

– Programación por bloques de animaciones, presentaciones y videojuegos 
sencillos. 

– Programación por bloques de aplicaciones para dispositivos móviles: 

• Programación orientada a eventos. 

• Diseño de la interfaz de usuario. 

• Uso de sensores de los dispositivos móviles 

 
C. Computadores. 
– Hardware de sistemas informáticos: 

• Componentes (procesador, memoria, unidades de almacenamiento, 
periféricos). 

• Conexiones entre ellos y flujo de la información. 

– Software de sistemas informáticos: sistemas operativos, software de utilidad. 

– Organización de la información en el almacenamiento secundario. 
Operaciones básicas con archivos y carpetas. 

– La imagen digital: 
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• Tipos de imágenes. 

• El píxel. 

• Propiedades de la imagen: resolución, dimensión, profundidad y modo de 
color. 

• Formatos de imagen. 

 

D. Redes. 
– Redes de computadores: elementos componentes, usos y topología. 

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

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

– Prácticas de uso seguro y responsable de internet. 

 

Estos contenidos se distribuyen en 4 unidades didácticas y su temporalización 

se detalla a continuación. 

 

Unidad 1: Computadoras 

Unidad 2: Redes 

Unidad 3: Pensamiento Computacional. Algoritmos 

Unidad 4: Programación 

 

1º de ESO Temporalización Semanas Evaluación 

U1. Pensamiento Computacional. Algoritmos 6 1 

U2. Programación 10 1 

U3. Computadoras 15 2 

U4. Redes 5 3 

 

5.2 CONTENIDOS DE 2º DE ESO 

A. Pensamiento computacional. 

− Algoritmos de ordenación y de búsqueda. 

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

− Lógica booleana: puertas lógicas AND, OR y NOT, circuitos lógicos simples, 
tablas de verdad. 
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• Aplicación de operadores lógicos en tablas de verdad para la 
resolución de problemas. 

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

• Conversión entre binario, decimal y hexadecimal. Tabla ASCII de 
caracteres. 

− Introducción a la Inteligencia Artificial: concepto de IA; diferencias entre IA, 
Machine Learning y Deep Learning; ejemplos de IA en actividades 
cotidianas. 

 

B. Programación. 

− Lenguajes de programación de alto y bajo nivel. Código máquina y 
compiladores: definición y fundamentos. 

− Lenguajes de programación textuales. Estructura, tipos y estructuras de 
datos (enteros, booleanos, reales, carácter, cadenas, arrays, listas), 
sintaxis. 

− Resolución de problemas haciendo uso de un lenguaje de programación 
textual. 

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

− Programación modular y reusabilidad de procedimientos o funciones. 
Programación de subrutinas. 

− Computación física: sensores, actuadores y microcontroladores. Uso de 
tarjetas programables para el control de proyectos sencillos. 

− Programación de robots para tareas básicas como desplazamientos, 
detección de obstáculos, seguimiento de líneas o resolución de laberintos. 

 
C. Computadores. 

− Hardware: arquitectura de computadoras, modelo de Von Neumann. 

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

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

 
D. Redes. 

− Protocolos de redes: Ethernet, TCP (Transmission Control Protocol), IP. 

− Ciberseguridad: 

−   Seguridad en internet. 

−   Tipos de ataques. 

−   Identificación de vulnerabilidades y amenazas. 

−   Software para la protección frente a ciberataques. 

 

Estos contenidos se distribuyen en 4 unidades didácticas y su temporalización 

se detalla a continuación. 

Unidad 1: Computadoras 
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Unidad 2: Redes 

Unidad 3: Pensamiento Computacional. Algoritmos 

Unidad 4: Programación 

 

2º de ESO Temporalización Semanas Evaluación 

U1. Pensamiento Computacional. Algoritmos 7 1 

U2. Programación 9 1 

U3. Computadoras 13 2 

U4. Redes 7 3 

 

5.3 CRITERIOS DE EVALUACIÓN 1º ESO 

5.3.1. Bloque 1. Computadoras 

1. Describir la función de los principales elementos componentes de un 

ordenador, valorando la importancia de una correcta elección de los 

mismos en función del uso que se les vaya a dar. 

2. Comprender cómo se conectan los componentes de un ordenador y cómo 

se procesa y almacena la información. 

3. Describir las funciones principales de los sistemas operativos, así como 

valorar la elección del mismo entre las diferentes opciones disponibles, 

prestando especial atención a factores como su facilidad de instalación, su 

mantenimiento y su uso seguro, protegiendo la privacidad de las personas y 

datos. 

4. Organizar la información de manera segura dentro de dispositivos de 

almacenamiento y en la nube, haciendo un uso adecuado de operaciones 
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como mover, copiar o cortar archivos, así como guardándola en el formato 

más adecuado para cada tipo de documento. 

5. Conocer diferentes tipos de software para la realización de tareas tales 

como el tratamiento de imágenes, ofimáticas, entretenimiento y 

comunicaciones. 

6. Utilizar software de edición de imágenes para crear y modificar gráficos 

vectoriales y de mapas de bits. 

 

 

5.3.2. Bloque 2. Redes 

1. Reconocer los elementos y componentes de las redes informáticas, incluido 

los de Internet. 

2. Conectar equipos informáticos a todo tipo de redes. 

3. Conocer y utilizar de forma segura los diferentes servicios que ofrecen las 

redes, así como las oportunidades que ofrecen para la comunicación y el 

trabajo colaborativo  

5.3.3. Bloque 3. Pensamiento Computacional. Algoritmos  

1. Comprender qué es un algoritmo, hacer uso de ellos para la resolución de 

problemas simples y representarlos mediante diagramas de flujo. 

2. Utilizar el razonamiento lógico para explicar cómo funcionan algunos 

algoritmos básicos y también para detectar y corregir errores en ellos. 

3. Usar secuencias, selecciones y repeticiones en algoritmos que lleven a la 

resolución de problemas. 
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5.3.4. Bloque 4: Programación 

1. Diseñar e implementar mediante un lenguaje de programación por bloques, 

programas que realicen tareas diversas como animaciones, historias, 

juegos de preguntas y respuestas o videojuegos simples, que incluyan 

interacción con el usuario. 

2. Usar las secuencias, la selección y la repetición en programas, trabajando 

con objetos, variables, y diversas formas de entrada y salida. 

3. Coordinar la ejecución de tareas diferentes en un programa mediante 

eventos y mensajes a objetos. 

4. Elaborar aplicaciones para dispositivos móviles haciendo uso de la 

programación por bloques y utilizando las posibilidades que ofrecen en 

cuanto a comunicaciones y al uso de los sensores que incorporan, 

valorando especialmente el diseño de la interfaz de usuario para lograr una 

experiencia accesible y segura. 

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

 

 

5.4 CRITERIOS DE EVALUACIÓN 2º ESO 

Competencia específica 1. 
 
1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos sencillos para la búsqueda y 
ordenación de datos. 

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

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

1.4 Implementar funciones lógicas sencillas mediante puertas AND, OR y NOT. 
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1.5 Ser capaz de transformar números naturales en el sistema decimal a los 
sistemas de numeración binario y hexadecimal, así como convertirlos de un 
sistema a otro. 

1.6 Conocer cómo cualquier tipo de información puede ser codificada en binario: 
números, 

píxeles e imágenes, caracteres de la tabla ASCII (American Standard Code for 
Information Interchange). 

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

 
Competencia específica 2. 
 
2.1 Utilizar un lenguaje de programación textual para resolver problemas 
variados, haciendo un uso correcto de los tipos de datos y seleccionando las 
estructuras apropiadas, así como valorando la importancia de documentarlos 
suficientemente para facilitar la depuración de errores y la reusabilidad. 

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

para proyectos sencillos de computación física. 

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

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

 
Competencia específica 3. 
 

3.1 Describir los elementos del modelo de Von Neumann de una computadora y  

conocer cómo es tratada la información en él. 

 

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

 

 

Competencia específica 4. 
 
4.1 Conocer el significado de dirección IP (Internet Protocol) de una 
computadora conectada a una red, cuál es su estructura y cómo es asignada; 
obtener la dirección IP de un dispositivo conectado a una red. 

 

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

CURRÍCULO 

En el siguiente tablas se relacionan los elementos curriculares de cada unidad 

didáctica.
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5.5.1. Ciencias de la Computación - Primero de ESO 

Unidad 1: Computadoras 
Contenidos de la unidad 
1.     Introducción a la informática 
2.     Hardware y software 
3.     Funcionamiento de un ordenador 
4.     La imagen digital 
 

Situación de aprendizaje 
Conocer el hardware y el software de las computadoras y aprender a tratar imágenes digitales    
 

Saberes básicos  Criterios de evaluación Competencia 
específica  

Descriptores 
operativos 

C. Computadores. 
– Hardware de sistemas informáticos: 

• Componentes (procesador, memoria, 
unidades de almacenamiento, 
periféricos). 

• Conexiones entre ellos y flujo de la 
información. 

– Software de sistemas informáticos: sistemas 
operativos, software de utilidad. 

– Organización de la información en el 
almacenamiento secundario. Operaciones 
básicas con archivos y carpetas. 

– La imagen digital: 

• Tipos de imágenes. 

• El píxel. 

• Propiedades de la imagen: resolución, 
dimensión, profundidad y modo de color. 

• Formatos de imagen. 

3.1 Describir la función de los principales elementos componentes de 
un ordenador, valorando la importancia de una correcta elección de 
los mismos en función del uso que se les vaya a dar. 
3.2 Comprender cómo se conectan los componentes de un 
ordenador y cómo se procesa y almacena la información. 
3.3 Describir las funciones principales de los sistemas operativos, así 
como valorar la elección del mismo entre las diferentes opciones 
disponibles, prestando especial atención a factores como su facilidad 
de instalación, su mantenimiento y su uso seguro, protegiendo la 
privacidad de las personas y datos. 
3.4 Organizar la información de manera segura dentro de 
dispositivos de almacenamiento y en la nube, haciendo un uso 
adecuado de operaciones como mover, copiar o cortar archivos, así 
como guardándola en el formato más adecuado para cada tipo de 
documento. 
3.5 Conocer diferentes tipos de software para la realización de tareas 
tales como el tratamiento de imágenes, ofimáticas, entretenimiento y 
comunicaciones. 
3.6 Utilizar software de edición de imágenes para crear y modificar 
gráficos vectoriales y de mapas de bits. 

3 CCL3, 
STEM3, CD2, 
CD4, CD5, 
CPSAA4, 
CPSAA5, 
CE1, CE3.  
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Unidad 2: Redes 
Contenidos de la unidad 
 
1. Redes de ordenadores 
2. Internet: estructura y funcionamiento 
3. Conexión segura de equipos informáticos a redes de área local y a Internet 
4. Prácticas de uso seguro y responsable de Internet 
 

Situación de aprendizaje 
Usar con propiedad Internet, respetando las normas y conociendo los riesgos, a partir del aprendizaje de su funcionamiento como red mundial de 
ordenadores 
 

Saberes básicos  Criterios de evaluación Competencia 
específica  

Descriptores 
operativos 

D. Redes. 
– Redes de computadores: elementos componentes, 
usos y topología. 

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

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

– Prácticas de uso seguro y responsable de internet. 

 

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

4 CCL2, STEM5, 
CD1, CD2, CD3, 
CD4. 
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Unidad 3: Pensamiento computacional. Algoritmos 
Contenidos de la unidad 
1. Pensamiento computacional 
2. Qué son los algoritmos 
3. Algoritmos. Representación gráfica 
4. Tipos de algoritmos 
 

Situación de aprendizaje 
Dar respuesta a un problema de la vida diaria estableciendo algoritmos que permitan su resolución  

Saberes básicos  Criterios de evaluación Competencia 
específica  

Descriptores 
operativos 

A Pensamiento computacional 

− Algoritmos: 

• Definición y ejemplos sencillos. 

• Análisis de problemas simples y diseño de 
algoritmos para su resolución. 

• Representación de algoritmos mediante 
diagramas de flujo. 

– Detección y corrección de errores en algoritmos 
haciendo uso del razonamiento lógico. 

– Pensamiento computacional: 

• Concepto y fundamentos. 

• Técnicas de resolución de problemas: 
descomposición de problemas complejos en 
otros más pequeños, identificación de 
patrones repetitivos y secuenciación de 
operaciones. 

1.1 Comprender qué es un algoritmo, hacer uso de ellos 
para la resolución de problemas simples y representarlos 
mediante diagramas de flujo. 
1.2 Utilizar el razonamiento lógico para explicar cómo 
funcionan algunos algoritmos básicos y también para 
detectar y corregir errores en ellos. 
1.3 Usar secuencias, selecciones y repeticiones en 
algoritmos que lleven a la resolución de problemas. 
 

1 CCL2, STEM1, 
STEM3, CD2, 
CD5, CPSAA5, 
CE3. 
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Unidad 4: Programación 
Contenidos de la unidad 
1. Lenguajes de programación. Tipos de lenguajes de programación 
2. Programación por bloques. Scratch y App Inventor 
 

Situación de aprendizaje 
Encontrar respuesta a problemas cotidianos usando lenguajes de programación     
 

Saberes básicos  Criterios de evaluación Competencia 
específica  

Descriptores 
operativos 

B Programación 
– Lenguajes de programación: definición. 

– Tipos de lenguajes de programación. 
Características. 

– Fundamentos de la programación por bloques: 

• Uso de variables (tipos y operaciones). 

• Estructuras de control (secuencias de 
instrucciones, bucles, condicionales y 
eventos). 

• Integración de gráficos y sonidos. 

• Ejecución simultánea de varios objetos, 
clones y comunicación entre ellos. 

– Programación por bloques de animaciones, 
presentaciones y videojuegos sencillos. 

– Programación por bloques de aplicaciones para 
dispositivos móviles: 

• Programación orientada a eventos. 

• Diseño de la interfaz de usuario. 

• Uso de sensores de los dispositivos móviles 

2.1 Diseñar e implementar mediante un lenguaje de 
programación por bloques, programas que realicen tareas 
diversas como animaciones, historias, juegos de preguntas y 
respuestas o videojuegos simples, que incluyan interacción 
con el usuario. 
2.2 Usar las secuencias, la selección y la repetición en 
programas, trabajando con objetos, variables, y diversas 
formas de entrada y salida. 
2.3 Coordinar la ejecución de tareas diferentes en un 
programa mediante eventos y mensajes a objetos. 
2.4 Elaborar aplicaciones para dispositivos móviles haciendo 
uso de la programación por bloques y utilizando las 
posibilidades que ofrecen en cuanto a comunicaciones y al 
uso de los sensores que incorporan, valorando especialmente 
el diseño de la interfaz de usuario para lograr una experiencia 
accesible y segura. 
2.5 Integrar gráficos, sonidos y otros elementos multimedia en 
los programas. 
 

2 CP2, STEM1, 
STEM2, 
STEM3, CD5, 
CPSAA5. 
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5.5.2. Ciencias de la Computación - Segundo de ESO 

Unidad 1: Pensamiento computacional 
Contenidos de la unidad 

  
3. Sistema binario. Codificación de dígitos, texto e imágenes  
4. Lógica booleana. Operadores. Tablas de verdad  
5. Algoritmos de ordenación y de búsqueda  
6. Subalgoritmos  
7. Otros algoritmos: la inteligencia artificial  
 

Situación de aprendizaje 
 Conocer cómo piensa un ordenador, qué lenguaje utiliza y cómo podemos comunicarnos con él de la forma más efectiva y rápida posible  
 

Saberes básicos  Criterios de evaluación Competencia 
específica  

Descriptores 
operativos 

A. Pensamiento computacional. 
− Algoritmos de ordenación y de búsqueda. 

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

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

• Aplicación de operadores lógicos en tablas de 
verdad para la resolución de problemas. 

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

• Conversión entre binario, decimal y 
hexadecimal. Tabla ASCII de caracteres. 

− Introducción a la Inteligencia Artificial: concepto de 
IA; diferencias entre IA, Machine Learning y Deep 
Learning; ejemplos de IA en actividades cotidianas. 

 

1.1 Entender el funcionamiento de algoritmos sencillos para la 
búsqueda y ordenación de datos. 
1.2 Diseñar y representar algoritmos que resuelvan problemas sencillos 
y que incluyan 
secuencias, decisiones e iteraciones. 
1.3 Entender los fundamentos de la lógica booleana, utilizar tablas de 
verdad y funciones lógicas con los operadores lógicos AND, OR y NOT 
para resolver problemas sencillos. 
1.4 Implementar funciones lógicas sencillas mediante puertas AND, OR 
y NOT. 
1.5 Ser capaz de transformar números naturales en el sistema decimal a 
los sistemas de numeración binario y hexadecimal, así como 
convertirlos de un sistema a otro. 
1.6 Conocer cómo cualquier tipo de información puede ser codificada en 
binario: números, píxeles e imágenes, caracteres de la tabla ASCII 
(American Standard Code for Information Interchange). 
1.7 Reconocer aplicaciones de la Inteligencia Artificial en el día a día, 
citando ejemplos y valorando, con actitud crítica, las aportaciones y 
problemas que plantea su presencia creciente. 

1 CCL2, STEM1, 
STEM3, CD2, 
CD5, CPSAA5, 
CE3. 
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Unidad 2: Programación 
Contenidos de la unidad 
1. Lenguajes de programación 
2. Computación física 
 

Situación de aprendizaje 
 Simulación, programación y control de robots y sencillos sistemas de control  
 

Saberes básicos  Criterios de evaluación Competencia 
específica  

Descriptores 
operativos 

B Programación 
− Lenguajes de programación de alto y bajo nivel. 

Código máquina y compiladores: definición y 
fundamentos. 

− Lenguajes de programación textuales. Estructura, 
tipos y estructuras de datos (enteros, booleanos, 
reales, carácter, cadenas, arrays, listas), sintaxis. 

− Resolución de problemas haciendo uso de un 
lenguaje de programación textual. 

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

− Programación modular y reusabilidad de 
procedimientos o funciones. Programación de 
subrutinas. 

− Computación física: sensores, actuadores y 
microcontroladores. Uso de tarjetas programables 
para el control de proyectos sencillos. 

− Programación de robots para tareas básicas como 
desplazamientos, detección de obstáculos, 
seguimiento de líneas o resolución de laberintos. 

 

 

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

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

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

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

 

2 CP2, STEM1, 
STEM2, 
STEM3, CD5, 
CPSAA5. 
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Unidad 3: Computadoras 
Contenidos de la unidad 
1. Hardware: arquitectura de computadoras. El modelo de Von Neumann 
2. Almacenamiento de la información en los sistemas informáticos y en la nube 
3. Cálculo de capacidades de almacenamiento para distintos tipos de información 

 
Situación de aprendizaje 
Aprender a manejar la información con seguridad, conociendo las herramientas de hardware y el software que necesitas, tanto localmente (con las copias de 
seguridad) como compartiendo documentos con otros usuarios en la nube  
 

Saberes básicos  Criterios de evaluación Competencia 
específica  

Descriptores 
operativos 

C. Computadores. 
− Hardware: arquitectura de computadoras, modelo 

de Von Neumann. 

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

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

 

 

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

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

 

3 CCL3, STEM3, 
CD2, CD4, 
CD5, CPSAA4, 
CPSAA5, CE1, 
CE3.  
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Unidad 4: Redes 
Contenidos de la unidad 
 

1. Protocolos de redes 
2. Ciberseguridad. Seguridad en Internet 
3. Software para la protección frente a ciberataques y otros riesgos 
4. Tipos de ataques. Identificación de vulnerabilidades y amenazas 

 

Situación de aprendizaje 
Saber actuar frente a un ciberataque, profundizar en el conocimiento de las redes de ordenadores e identificar los tipos de ataques existentes y el software de 
protección de que disponemos 
 

Saberes básicos  Criterios de evaluación Competencia 
específica  

Descriptores 
operativos 

D. Redes. 
− Protocolos de redes: Ethernet, TCP (Transmission 

Control Protocol), IP. 

− Ciberseguridad: 

• Seguridad en internet. 

• Tipos de ataques. 

•  Identificación de vulnerabilidades y amenazas. 

• Software para la protección frente a 
ciberataques. 

 

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

conectado a una red. 

 

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

 

4 CCL2, STEM5, 
CD1, CD2, 
CD3, CD4. 
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6. METODOLOGÍA Y RECURSOS DIDÁCTICOS 

La finalidad del área de CC es adquirir conocimientos esenciales que se incluyen 

en el currículo básico, sobre las estrategias del método científico y el proceso 

tecnológico. El alumnado deberá desarrollar actitudes conducentes a la reflexión y 

análisis sobre los grandes avances científicos de la actualidad, sus ventajas y las 

implicaciones éticas que en ocasiones se plantean. Para ello necesitamos un cierto 

grado de entrenamiento individual y trabajo reflexivo de procedimientos básicos 

de la asignatura: las destrezas manuales propias del taller, la expresión oral y escrita 

en el desarrollo de los proyectos y trabajos, así como la argumentación en público 

y la comunicación audiovisual en la presentación de los mismos. 

En algunos aspectos del área, sobre todo en aquellos que pretenden el uso 

sistemático de procesos de método científico, el trabajo en grupo colaborativo 

aporta, además del entrenamiento de habilidades sociales básicas y 

enriquecimiento personal desde la diversidad, una herramienta perfecta para 

discutir y profundizar en contenidos de ese aspecto.  

Por otro lado, cada alumno y alumna parte de unas potencialidades que definen 

sus inteligencias predominantes, enriquecer las tareas con actividades que se 

desarrollen desde la teoría de las inteligencias múltiples facilita que todos los 

alumnos puedan llegar a comprender los contenidos que pretendemos adquirir para 

el desarrollo de los objetivos de aprendizaje. 

En el área de Tecnología es indispensable la vinculación a contextos reales, 

así como generar posibilidades de aplicación de los contenidos adquiridos. Para 

ello, las tareas competenciales facilitan este aspecto, que se podría complementar 

con proyectos de aplicación de los contenidos.  

4.1 FOMENTO DE LAS DESTREZAS ORALES Y HABILIDADES DE 

COMUNICACIÓN 

Desde el departamento de Tecnología consideramos especialmente importante 

que el alumnado esté formado en habilidades relacionadas con la expresión oral. 

Se incluirá entre los recursos metodológicos la realización de presentaciones orales. 

La asignatura de CC tiene tres partes diferenciadas: 
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 Teoría.  

En el trabajo en el aula de teoría el profesor dará explicaciones, y el alumno 

tomará apuntes y realizará ejercicios así como las fases de diseño de sus 

entregables. Las explicaciones se enriquecerán con videos, presentaciones 

etc. El libro te texto será la guía principal.  

 

 Taller 

En el taller se trabaja, generalmente, para la construcción de entregables, 

enseñando lo que implica el trabajo en grupo, la necesidad de ceder, 

ayudar… Debido a la situación de pandemia, este año se intentará hacer 

objetos o prácticas individuales. 

El taller es un sitio no exento de riesgos. Si se ve que un grupo no sabe 

comportarse, juega con las herramientas, no atiende etc. dejará de asistir al 

taller. 

 Informática 

Como adaptación a la situación sanitaria actual, se trabajará de forma 

individual, cada alumno en un ordenador, aunque se fomentará el trabajo 

colaborativo. 

 

Los materiales que se emplearán a lo largo del curso académico son de 

procedencia muy diversa. Entre ellos cabe destacar: 

1. Libro de texto: Libro multimedia de la editorial Tecno12-18. 

2. Material audiovisual e informático  

Consideramos esencial el uso de ordenador y cañón en la asignatura CC, 

tanto por el contenido cómo por la cantidad de recursos didácticos existentes 

en Internet. Asimismo, es fundamental el trabajo con ordenador en bloques 

relacionados con la informática, en programación y en robótica. 
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 a) Cómo ya se ha indicado, en apoyo a algunas de las clases teóricas se 

usarán videos de Internet, presentaciones hechas por el profesor o los 

asistentes de conversación… 

 b) Se indicará a los alumnos sitios web en los que buscar material para 

ayudarse en el estudio de la asignatura, o ampliar conocimientos, en sus 

domicilios o bibliotecas públicas 

 c) En el aula de informática el principal medio de enseñanza será el cañón 

 d) Los alumnos tendrán, mínimo, una hora a la semana de uso de 

ordenadores. Unas veces en parejas y otras individualmente. Se 

realizarán trabajos aplicando los contenidos aprendidos en clase, o de 

investigación de algún tema. 

 e) Aulas virtuales. 

3. Materiales y recursos del taller: 

 a) Como recursos técnicos se utilizarán materiales comerciales (madera, 

plástico, pintura, etc.), dando especial relevancia al material reciclado, y 

los útiles y herramientas de los que está dotada el aula.  

 b) Se procurará adquirir materiales relacionados con el control y la robótica. 

 c) Así mismo se enseñará a usar las herramientas manuales y eléctricas que 

tenemos en el taller, teniendo especial cuidado en usarlas con seguridad.  
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7. PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE 

EVALUACIÓN 

La evaluación se realizará en tres evaluaciones independientes, a lo largo del 

curso que corresponden con los tres trimestres del curso, tal como está programado 

por la dirección del centro. En la calificación del alumno se tendrán en cuenta los 

contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales en todos los cursos de la 

ESO. 

En cada evaluación: 

 Las calificaciones de los contenidos conceptuales se llevan a cabo mediante 

las pruebas escritas, orales, o prácticas. 

 La calificación de los contenidos procedimentales se lleva a cabo mediante 

las memorias de proyecto, el trabajo en el aula-taller, el trabajo en el aula de 

informática o el cuaderno de clase. 

 La calificación de los contenidos actitudinales se llevará a cabo mediante la 

observación directa del alumno. Se valorará de forma muy especial las faltas 

de respeto a los miembros de la comunidad educativa, por cada falta de 

respeto cometida por el alumno se le podrá poner un negativo que supondrá 

en la nota final de la evaluación una calificación inmediatamente inferior a la 

obtenida. Así mismo, se valorará con un negativo el hecho de molestar o 

hablar en clase, por el prejuicio que supone para uno mismo y los demás, y 

la falta de respeto al profesor. 

En cuanto a los instrumentos de evaluación, se usarán los siguientes: 

 La observación directa del alumno evaluando el aprovechamiento de la 

asistencia. Periódicamente, en el cuaderno del profesor, éste va anotando 

positivos o negativos por: 

◦ La actitud del alumno, incidiendo en: 

▪ Atención y comportamiento. 

▪ Corrección en voz alta de actividades. 

▪ Interés y participación. 
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▪ Apuntes del alumno. 

▪ La actitud en los trabajos en pareja o grupo. El llegar a acuerdos, 

ceder, ayudar. 

Se compensan negativos con positivos. Es decir, si tiene un positivo y un negativo, 

no suma puntuación al igual que si el balance es negativo. Los positivos absolutos, 

es decir, una vez restados los negativos con otros positivos, añaden 0,25 hasta un 

máximo de 1 punto que corresponde al 10% de la nota de aprovechamiento de 

clase.  

 Las pruebas objetivas. Exámenes escritos, orales o prácticos, para ver la 

asimilación de los contenidos claves de la materia y pruebas para observar 

el modo en que el alumno va mejorando a lo largo del proceso. Estas 

supondrán un 40% de la nota de la evaluación. 

 Las actividades, teóricas, prácticas y proyectos que se realizan en el taller.  

◦ Entrega de trabajos puntuales y conforme a su finalidad.  

◦ Se evaluará cada actividad entregada, bajando nota con el retraso en la 

entrega. Especialmente si se ha publicado la solución o se ha corregido 

en clase. En este caso se evaluará como máximo con 50% de la nota 

máxima.  

 Las actividades y prácticas en el aula de Informática.  

◦ Entrega de trabajos puntual y conforme a su finalidad. 

◦ Se evaluará cada actividad entregada, bajando nota con el retraso en la 

entrega.  

◦ En el aula de informática hay bastante diferencia entre unos alumnos y 

otros. Se evaluará positivamente a los alumnos que ayuden a los que 

tienen cerca. 

Los dos apartados anteriores supondrán un 50% de la nota de cada evaluación. 

En caso de detección de copia de una práctica o actividad se asignará la calificación 

de cero en dicha actividad o práctica. 
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En caso de entrega tardía de una actividad, si es posible, se realizará a mano y se 

puntuará con un máximo de la mitad de los puntos totales dicha actividad ya que se 

entiende que se ha corregido en clase y el alumnado tiene las respuestas.  
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8. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

Para la obtención de la calificación final se ponderarán de forma objetiva la 

información obtenida de los distintos instrumentos de evaluación.  

Cómo ya se ha indicado, la asignatura tiene 3 evaluaciones, que se evaluarán 

independientemente. La nota total será una media de estas notas. 

Los criterios de evaluación serán comunicados a los alumnos por cada profesor 

del departamento al principio de curso. La evaluación a lo largo del curso será 

continua, aquellos alumnos que pierdan el derecho a la evaluación continua tendrán 

derecho a un examen al final de la evaluación tal como marca la normativa. 

Todos los aspectos a evaluar citados anteriormente se exponen en el siguiente 

resumen: 

Criterios de calificación: 

● Práctica: trabajos y proyectos: 60 % 

● Teoría: exámenes: 40 % 

La aplicación de esta ponderación tendrá en cuenta lo siguiente: 

a) En el caso de que no se tengan elementos de juicio sobre alguno de los 

aspectos a calificar, su porcentaje se repartirá proporcionalmente entre el 

resto de conceptos de su categoría. 

b) La evaluación final será la media de las evaluaciones parciales.  

c) En caso de supresión de las actividades presenciales, los exámenes podrán 

ser substituidos por trabajos. 

d) En el excepcional caso de que algún alumno perdiese el derecho a la 

evaluación continua por superar el número de faltas indicado en el 

reglamento de régimen interno, deberán presentarse a un examen con 

contenidos teóricos y prácticos de la evaluación correspondiente. 

e) En caso de haber varios alumnos con nota de 10 a final de curso y no poder 

otorgarse a todos, menciones honoríficas, se otorgará mención honorífica a 

aquellos alumnos cuya media aritmética de todos los trabajos de clase sea 

superior.  
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8.1 RECUPERACIÓN DE EVALUACIONES PENDIENTES  

Siempre que sea posible, se aplicarán los criterios de calificación citados 

anteriormente. Cuando no sea posible evaluar la parte práctica o la actitudinal se 

aplicará el 100% de la nota a una prueba objetiva. 

A partir del segundo trimestre, al principio de cada evaluación se hará una 

recuperación de la evaluación anterior y se dejará la mayor de las dos notas como 

nota de dicha evaluación. Al final de la tercera evaluación habrá un examen para 

recuperar la materia de la o las evaluaciones no recuperadas.   

Para aprobar el curso, es imprescindible que la media aritmética de las notas de 

las tres evaluaciones sea mayor o igual a 5. 

Tras la tercera evaluación se hará una prueba de recuperación de las 

evaluaciones no superadas siendo la nota final la nota media aritmética de las notas 

de las tres evaluaciones. 

8.2 Recuperación de Alumnos que pierdan el derecho a la 

evaluación por ausencias reiteradas. 

Si un alumno, por tener un excesivo número de faltas, ha perdido el derecho a 

la evaluación continua en una evaluación, se considera que tiene todas las partes 

suspensas (excepto lo que ya tuviese aprobado anteriormente) y tiene que 

recuperar todo lo citado en el apartado anterior. 
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9. MEDIDAS DE APOYO Y/O REFUERZO EDUCATIVO 

A LO LARGO DEL CURSO ACADÉMICO 

Para intentar que tanto los grupos de alumnos, como cada alumno 

individualmente mejoren los resultados en esta materia, se realizarán, dentro de lo 

posible, las siguientes acciones: 

 Realizar exámenes con diferentes tipos de preguntas 

 Introducir técnicas de gamificación para facilitar y dinamizar la asimilación de 

conceptos. 

 Repasar antes de los exámenes 

 Preguntar en los exámenes cuestiones y problemas similares a los hechos 

en clase. 

 Favorecer que los padres conozcan las notas de los exámenes, pidiendo a 

los alumnos que las apunten en la agenda y las traigan firmadas. 

 Comprensión lectora, recordar leer bien enunciados 

 Leer en voz alta en clase. 

Para alumnos con necesidades específicas, se realizarán adaptaciones 

curriculares referidas en el apartado de atención a la diversidad. 

 

10. SISTEMA DE RECUPERACIÓN DE MATERIAS 

PENDIENTES. 

Los alumnos que tengan la asignatura pendiente de cursos anteriores deberán 

superar una prueba escrita que incluya los contenidos de cada curso pendiente. 

Dicha prueba se realizará en el mes de mayo, y se avisará a los alumnos tanto de 

la fecha como de los contenidos al menos con dos semanas de antelación. El 

alumno podrá aprobar la asignatura si obtiene una calificación igual o superior a 5.  

Si hay alumnos con la asignatura pendiente de cursos anteriores y han 

superado las dos primeras evaluaciones del curso actual en la fecha del 
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examen de pendientes, se considerará que supera la materia pendiente de cursos 

previos. 

Si el departamento lo considera necesario se les entregarán actividades de 

repaso, que deberán presentar completadas antes del examen. 

Los alumnos que además de la tecnología del nivel en curso tengan pendiente 

también la de otro nivel inferior realizado el examen de mayo, deberán examinarse 

en la convocatoria extraordinaria de las asignaturas suspensas. 

 

11. GARANTÍAS PARA UNA EVALUACIÓN OBJETIVA 

Los alumnos copian los criterios de evaluación al inicio de curso el primer día 

de clase. Al principio de cada trimestre, se les vuelven a recordar dichos criterios. 

Asimismo, se publicarán para su consulta. 

 

12. EVALUACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE 

La práctica docente se evaluará de la siguiente forma: 

 Mensualmente se hará un seguimiento del grado de cumplimiento de la 

programación, para evitar desviaciones. 

 Trimestralmente se preguntará al alumnado por: 

◦ Facilidad de seguir explicaciones 

◦ Orden del profesor 

◦ Posibilidad de hacer preguntas y que sean contestadas 

◦ ¿Repite los conceptos, de otra forma si es necesario, si alguien no los 

entiende? 

◦ Puntualidad 
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13. ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD 

El currículo debe adaptarse a las características de los alumnos y al contexto en 

el que se desarrolla el proceso educativo. Esto significa, en algunos casos, tener 

que hacer adaptaciones curriculares. 

Las adaptaciones curriculares pretenden ser una respuesta a la diversidad 

individual independientemente del origen de esas diferencias; historia personal, 

historial educativo, motivación e intereses/ritmo y estilo de aprendizaje...  

 Estas adaptaciones curriculares individualizadas, son todos aquellos ajustes 

que se realizan para un alumno concreto (o un grupo con similares características) 

con el fin de responder a sus necesidades específicas de apoyo educativo 

Pueden ser:  

• No Significativas: Modifican elementos no prescriptivos o básicos del Currículo. 

Son adaptaciones en cuanto a los tiempos, las actividades, la metodología, las 

técnicas e instrumentos de evaluación... Estas adaptaciones tienen un carácter 

preventivo y compensador.              

• Significativas o muy significativas: Modificaciones que se realizan desde la 

programación, previa evaluación psicopedagógica y que modifican objetivos 

generales de la etapa, competencias básicas, contenidos básicos y nucleares de 

las diferentes materias y criterios de evaluación. Estas adaptaciones pueden ser:  

· Adecuar los objetivos, competencias básicas, contenidos y criterios de 

evaluación. 

· Priorizar determinados objetivos, contenidos y criterios de evaluación. 

· Eliminar objetivos, contenidos y criterios de evaluación del curso 

correspondiente. 

· Introducir contenidos, objetivos y criterios de evaluación de cursos anteriores. 

Se estudiará cada caso particular y se elegirán las adaptaciones más adecuadas 

para cada alumno de forma conjunta y con el apoyo del departamento de 

orientación.  

Es una preocupación de este departamento el hacer un seguimiento 

individualizado de la trayectoria de cada alumno, en cuanto a capacidad personal y 

adquisición de objetivos, para detectar alumnos con dificultades de aprendizaje 
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específicos (falta de base en áreas instrumentales, problemas familiares, etc.) que 

no estén incluidos en programas coordinados por el departamento de Orientación. 

13.1 MEDIDAS ORDINARIAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD. 

13.1.1. Establecimiento de distintos niveles de profundización 

de los contenidos para atender los diferentes ritmos de 

aprendizaje: 

a) Atención a la diversidad en la programación  

En caso de ser necesario hacer una adaptación específica para un alumno se 

adaptará la programación recogiéndose los contenidos y estándares seleccionados 

con la ayuda del departamento de Orientación. 

b) Atención a la diversidad en la metodología  

Se establecen distintos niveles de profundización de los contenidos. En las 

unidades didácticas hay unos contenidos que son básicos o imprescindibles para 

todos y otros que pueden considerarse de ampliación o complementarios, útiles 

para aquellos alumnos con capacidad superior a la media. 

A la hora de aplicar una estrategia metodológica, este departamento considera 

importante la creación de un clima motivador para la participación del alumnado en 

la dinámica del aula formulando preguntas, averiguando hipótesis, etc. 

También es importante que se cuente con una planificación y una estructuración 

que facilite todo lo posible el aprendizaje, y que se organice el estudio de los 

contenidos de forma que incorpore diferentes estrategias y técnicas, como 

esquemas, resúmenes, realización de síntesis, etc.  

Para facilitar la asimilación de contenidos se hacen repasos continuos en clase 

y se resuelven dudas en clase y en el departamento en los periodos de recreo. 

Cuando se plantean actividades intentamos crear diferentes niveles de 

resolución de acuerdo con las capacidades y características de cada alumno. 

La dificultad de los proyectos será de nivel medio, permitiendo que unos grupos 

lo resuelvan de forma elemental, mientras que otros lo hagan con soluciones 

brillantes y buena calidad de acabado y presentación. 
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En cuanto a la selección de recursos que se desarrollan dentro del aula se intenta 

conjugar el valor didáctico de estos con su carácter motivador. 

13.1.2. Agrupamientos flexibles  

Para los proyectos a desarrollar en el aula-taller se utilizarán agrupamientos 

heterogéneos, con alumnos de distinto nivel, utilizando a los aventajados como 

monitores. 

13.1.3. Desdobles 

Se hace notar la falta de desdobles, que posibilitaría una atención más 

personalizada del alumno en clase y sobre todo dentro del aula-taller, así como, una 

disminución de la ratio en las aulas. 

13.1.4. Materias optativas de recuperación y ampliación 

No se prevén 

13.1.5. Actividades de recuperación tanto para los alumnos 

pendientes del curso anterior como para los del curso actual.  

Se ayudará a los alumnos con necesidades especiales en recreos u otros 

periodos disponibles 

13.2 MEDIDAS EXTRAORDINARIAS DE ATENCIÓN A LA 

DIVERSIDAD. 

El departamento realiza adaptaciones curriculares significativas en los casos 

más graves, con la colaboración del departamento de Orientación.  

 

14. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 
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Si la situación sanitaria lo permite, se propone la visita de una instalación 

museística, fábrica o industria. 

15. TRATAMIENTO DE ELEMENTOS TRANSVERSALES 

Estos contenidos, que han de ser tratados desde todas las áreas, se incluyen en 

esta programación de Tecnología desde la perspectiva de la creación de actividades 

o situaciones de manera que queden integrados dentro de los contenidos del área. 

Se pretende que los alumnos adopten una actitud de respeto por las soluciones 

e ideas aportadas por otras personas. Se fomentará la propia iniciativa creadora, 

con orden, seguridad y cooperación con los miembros del grupo. 

El alumno efectuará una evaluación de su propio trabajo en lo que respecta a la 

incidencia con el medio ambiente y se procurará que examine la explotación y 

escasez de recursos, manteniendo un espíritu crítico. 

La Tecnología debe acercar a los jóvenes a los problemas sociales que le 

rodean, y para facilitarle esta tarea, es preciso que se le informe y elabore su propio 

discurso y juicios de valor sobre las relaciones existentes entre la actividad 

tecnológica y cada uno de los temas transversales. 

La resolución de problemas técnicos ha de servir para que el alumno se sienta 

satisfecho de su propia obra y de las personas que conviven con él en su grupo de 

trabajo, además de promover una actitud de cambio en lo referente a la tradicional 

discriminación sexual del trabajo. 

Otro punto importante a abordar por la Tecnología es el respeto a las normas de 

seguridad, cuyo incumplimiento acarrean grandes pérdidas humanas y materiales. 

A continuación, pasamos a abordar con mayor amplitud los temas transversales 

comentados anteriormente: 

15.1 EDUCACIÓN AMBIENTAL. 

La adquisición de hábitos respetuosos con el medio ambiente se intenta 

promover en todos los cursos de la ESO De hecho el área de tecnología posee 

objetivos y contenidos del currículo oficial que manifiestan claramente esa intención 

educativa. 
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Las capacidades que se pretende que los alumnos alcancen son: 

a) Ser críticos ante el impacto ambiental que tiene la producción de objetos de 

consumo. 

b) Buscar el equilibrio entre las necesidades de producción y el entorno. 

c) Analizar posibles medidas correctoras, aplicables a la actividad humana, que 

limiten el efecto nocivo del desarrollo tecnológico. 

d) Sensibilización ante el impacto ambiental que produce la explotación y el 

desecho de materiales. 

15.2 EDUCACIÓN PARA LA SALUD. 

En el área de tecnología se trabaja fundamentalmente la salud en el trabajo. Con 

ello se pretende conseguir que los alumnos aprendan a: 

a) Valorar la importancia del orden en el trabajo, fundamentalmente si éste se 

realiza con la ayuda de máquinas y herramientas. 

b) Comprobar que el orden en el trabajo contribuye a la prevención de riesgos. 

c) Valorar la influencia positiva de las normas de seguridad e higiene en la 

prevención de riesgos o accidentes. 

15.3 EDUCACIÓN PARA LA IGUALDAD DE SEXOS. 

En el área de tecnología se trata de concienciar a los alumnos de que no existen 

disciplinas vedadas para uno u otro sexo. Así como de que la jerarquización y 

remuneración del trabajo debe realizarse únicamente en función de la cualificación 

de los trabajadores. 

15.4 EDUCACIÓN PARA LA COOPERACIÓN. 

Desde esta área se trata de que los alumnos aprendan a valorar el trabajo en 

equipo y de que adquieran una serie de valores tales como la tolerancia, la 

solidaridad y la no discriminación. Para ello se trabaja directamente en: 
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a) Respecto, sensibilización y valoración hacia las opiniones o soluciones 

aportadas por otros compañeros. 

b) Valoración del conflicto como un proceso natural y posiblemente 

enriquecedor que siempre puede resolverse de forma no violenta. 

15.5 EDUCACIÓN PARA EL CONSUMO. 

Se pretende conseguir que los alumnos tengan unos criterios con los que 

orientarse en una sociedad de mercado y consumo. Para ello se trabaja en: 

a) Análisis de objetos funcional, estético y económico. 

b) Aspectos prioritarios de un producto a la hora de ser elegido para el consumo. 

c) Conocimiento de los mecanismos básicos y estrategias publicitarias. 
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