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22 ESO. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION. CURSO 2025-2026

UNIDADES DIDACTICAS Y TEMPORALIZACION

12 Evaluacion

UD 1A: EL PROCESO DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS TECNOLOGICOS.

UD 3: TECNICAS DE REPRESENTACION GRAFICA.
UD 5: ESTRUCTURAS.

22 Evaluacion

UD 1B: EL PROCESO DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS TECNOLOGICOS.

uD2: PENSAMIENTO COMPUTACIONAL.
ALGORITMOS Y PROGRAMACION.

UD 4: LOS MATERIALES TECNOLOGICOS Y SU
IMPACTO AMBIENTAL.

UD 6: SISTEMAS MECANICOS BASICOS.

32 Evaluacion

UD 1C: EL PROCESO DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS TECNOLOGICOS.

UD7: ELECTRICIDAD BASICA.

UDS: DIGITALIZACION DEL ENTORNO PERSONAL DE
APRENDIZAJE.

SABERES BASICOS

BLOQUE A: PROCESO DE RESOLUCION DE

PROBLEMAS

= Estructuras para la construccion de modelos.
Elementos de una estructura y esfuerzos basicos a los
que estan sometidos.

= Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de
problemas en diferentes contextos y sus fases (Fases
del proyecto técnico).

= Estrategias de busqueda critica de informacion para
la investigacion y definicion de problemas
tecnolégicos planteados.

= Distribuciéon de tareas vy

responsabilidades.

BLOQUE A: PROCESO DE RESOLUCION DE

PROBLEMAS

= Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de
problemas en diferentes contextos y sus fases (Fases
del proyecto técnico).

= Estrategias de busqueda critica de informacion para
la investigacion y definicion de problemas
tecnoldgicos planteados.

= Distribuciéon de tareas vy
Cooperacién y trabajo en equipo.

= Materiales tecnoldgicos de uso habitual (metales,
pldsticos y madera), propiedades fisicas y mecanicas,

responsabilidades.

BLOQUE A: PROCESO DE RESOLUCION DE

PROBLEMAS

= Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de
problemas en diferentes contextos y sus fases (Fases
del proyecto técnico).

= Estrategias de busqueda critica de informacion para
la investigacion y definicibn de problemas
tecnoldgicos planteados.

= Distribuciéon de tareas vy
Cooperacidn y trabajo en equipo.

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

responsabilidades.

1




Cooperacion y trabajo en equipo.

BLOQUE B. COMUNICACION Y DIFUSION DE IDEAS

= Habilidades basicas de comunicacion interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta digital).

= Técnicas de representacién grafica. Normalizacion.
Acotacidn y escalas.

= Disefio grafico CAD en dos y tres dimensiones para la
representaciéon de esquemas, circuitos, planos vy
objetos.

= Herramientas digitales: para la elaboracion,
publicacién y difusion de documentacidn técnica e
informacion multimedia relativa a proyectos.

BLOQUE D. DIGITALIZACION DEL ENTORNO
PERSONAL DE APRENDIZAJE

= Herramientas y plataformas de aprendizaje:
configuracidn, mantenimiento y uso critico.

BLOQUE E. TECNOLOGIA SOSTENIBLE

= Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion,
investigacidon, obsolescencia e impacto social vy
ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias
emergentes.

= Tecnologia sostenible. Valoracién critica de |Ia
contribucion de la Tecnologia a la consecucion de los
ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible).

= Tecnologia y Digitalizacion. Definicion. Evolucion a lo
largo de la historia. Patrimonio industrial y figuras
relevantes de Cantabria.

su impacto ambiental y reciclado.

= Herramientas y técnicas de manipulacién vy
mecanizado de materiales para la construccidon de
objetos y prototipos. Introduccidon a la fabricacion
digital. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

= Sistemas mecanicos bdsicos. Mecanismos de
transmision y transformacién de movimiento.
Parametros bdsicos de sistemas mecanicos: relacién
de transmision y velocidad. Montajes fisicos y/o uso
de simuladores.

BLOQUE B: COMUNICACION Y DIFUSION DE IDEAS

= Herramientas digitales: para la elaboracidn,
publicacién y difusion de documentacion técnica e
informacion multimedia relativa a proyectos.

BLOQUE C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL,
PROGRAMACION Y ROBOTICA

= Algoritmica y diagramas de flujo. Programacion por
bloques.

= Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y
dispositivos moviles e introduccion a la inteligencia
artificial.

= Autoconfianza e iniciativa. El error, la reevaluacién y
la depuracion como parte del proceso de aprendizaje.

BLOQUE E. TECNOLOGIA SOSTENIBLE

= Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacidn,
investigacidon, obsolescencia e impacto social vy
ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias
emergentes.

= Tecnologia sostenible. Valoracién critica de Ia
contribucién de la Tecnologia a la consecucién de los
ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible).

= Tecnologia y Digitalizacion. Definicion. Evolucion a lo
largo de la historia. Patrimonio industrial y figuras
relevantes de Cantabria.

Determinacién del valor de las magnitudes eléctricas
basicas mediante instrumentos de medida. Ley de
Ohm. Interpretacion, calculo, disefio y aplicacion en
proyectos.

= Generacion de electricidad (Energias).

BLOQUE B: COMUNICACION Y DIFUSION DE IDEAS

= Herramientas digitales: para la elaboracién,
publicacién y difusion de documentacion técnica e
informacion multimedia relativa a proyectos.

BLOQUE C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL,
PROGRAMACION Y ROBOTICA

= Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y
dispositivos moviles e introduccion a la inteligencia
artificial.

BLOQUE D. DIGITALIZACION DEL ENTORNO
PERSONAL DE APRENDIZAJE

= Dispositivos digitales. Elementos del “hardware” y
“software”. Identificacidon y resolucion de problemas
técnicos sencillos.

= Sistemas de comunicacién digital de uso comun.
Transmisidén de datos. Tecnologias inaldmbricas para
la comunicacion.

= Herramientas y plataformas de aprendizaje.
Configuraciéon mantenimiento y uso critico.

= Herramientas de edicion y creacién de contenidos.
Instalacion, configuracién y uso respetuoso vy
responsable. Propiedad intelectual. Concepto de
software libre y software comercial: tipos de licencias
de uso y distribucidn.

= Técnicas de  tratamiento, organizacion y
almacenamiento seguro de la informacién. Copias de
seguridad.

= Internet: conceptos, terminologia, estructura vy
funcionamiento. Seguridad en la red: amenazas y
ataques. Proteccidén de la identidad y privacidad en
linea.




= Bienestar digital: practicas seguras y riesgos
(ciberacoso, sextorsién, vulneracion de la propia
imagen y de la intimidad, acceso a contenidos
inadecuados, adicciones, etc.)

BLOQUE E. TECNOLOGIA SOSTENIBLE

= Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social vy
ambiental. Etica y aplicaciones de las tecnologias
emergentes.

= Tecnologia sostenible. Valoracién critica de |la
contribucién de la Tecnologia a la consecucidn de los
ODS (Obijetivos de Desarrollo Sostenible).

= Tecnologia y Digitalizacion. Definicion. Evolucion a lo
largo de la historia. Patrimonio industrial y figuras
relevantes de Cantabria.

EVALUACION

La evaluacion del alumnado sera continua y las notas de la primera y de la segunda evaluacion meramente orientativas, respondiendo éstas al nivel alcanzado por el
alumnado en cada uno de los criterios trabajados hasta el momento; la calificacién de estas evaluaciones resultara de la ponderacion de dichos criterios.

La calificacion de la evaluacion final ordinaria resultara de la ponderacion de todos los criterios de evaluacion establecidos para este curso (ver tabla final).

ESO: Las calificaciones se establecen de la siguiente forma: INSUFICIENTE (1, 2, 3 0 4) — SUFICIENTE (5) — BIEN (6) — NOTABLE (7, 8) — SOBRESALIENTE (9, 10).

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

Los instrumentos de evaluacién seran variados, diversos y adaptados a las caracteristicas del grupo que permitan recoger datos objetivos de la evolucidn del alumno.
Algunos de los instrumentos que se usaran en el aula serdn: observacién del trabajo diario, analisis de textos, realizacion de exposiciones, trabajos practicos, pruebas
escritas, realizacion de actividades evaluables en casa, etc.

CRITERIOS DE EVALUACION:

A lo largo del curso el alumnado sera evaluado de los criterios de evaluacion que se detallaran a continuacion, secuenciados en las diferentes evaluaciones, y que son los

establecidos en el Decreto 73/2022 de julio, por el que se establece el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de
Cantabria.

La valoracién de cada criterio de evaluacion se realizard de forma ponderada, tal y como se recoge en la tabla inferior.

CRITERIOS DE CALIFICACION:

La calificacion de las evaluaciones intermedias (primera y segunda) se obtendra de la ponderacion de los criterios trabajados en esa evaluacion.

La calificacion de la evaluacion final ordinaria se obtendra de la ponderacién de todos los criterios de evaluacion de la materia segun se indica en la tabla de mas abajo.
El alumno superard la materia cuando su calificacidn sea igual o superior al grado de desemperio de SUFICIENTE.




= Para los criterios de evaluacidn diferenciados se hara la media de todas las notas.

"  En caso de que haya divergencia en las calificaciones entre los distintos instrumentos de evaluacién superior a 2 puntos se preferiran instrumentos estructurados (control
sobre el proceso y el resultado: exdmenes, tareas de clase, etc.) a los no estructurados (control sobre el resultado: trabajos de casa...).

=  Enla competencia especifica 4 se contempla la descripcidn, representacidn e intercambio de ideas o soluciones. Esta competencia requiere del uso adecuado de la lengua
castellana. Por lo tanto, se evaluard la correccion ortografica de las producciones escritas.

Criterios de evaluacion Ev.l1 Ev.2 Ev.3 Ponderacion
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacion procedente de diferentes fuentes de X X X 3%
manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.
1.2. Comprender y examinar productos tecnolégicos de uso habitual a través del andlisis de objetos y sistemas, empleando el X X X 39
método tecnoldgico y utilizando herramientas de simulacién en la construccién de conocimiento.
1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccidn de los dispositivos, los datos y a salud personal, identificando problemas (3° ESO)
y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y analizandolos de manera ética y critica.
2.1. Idear y disefar soluciones originales a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos X X X 7 %
interdisciplinares con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
2.2. Conocer las etapas del proceso de resolucion técnica de problemas para dar solucidén a un problema técnico. X X X 3,5%
2.3. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias para la construccién de X X X 3,5%

una solucién a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.
3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y conformacion de materiales, empleando herramientas y

maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de disefio, estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica y respetando X X X 35 %

las normas de seguridad y salud correspondientes.

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su difusién, elaborando

documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico X A X 16 %

adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando X 2 04

los elementos y técnicas de programacion de manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos moviles y otros) empleando, los " 5 o
0

elementos de programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de edicidn, asi como mddulos de inteligencia
artificial que afiadan funcionalidades a la solucidn.



5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a internet, mediante el analisis,
construccidn y programacion de robots y sistemas de control.

6.1. Comprender una variedad de formas de usar la tecnologia de manera segura, respetuosa y responsable, incluida la
proteccion de su identidad y privacidad en linea; reconocer contenido, contacto y conducta inapropiados y saber cémo
reportar inquietudes.

6.2. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolucién de problemas sencillos,
analizando los componentes y los sistemas de comunicacién, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccién de datos y equipos.

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

6.4. Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnolégica 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 tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminuciéon del impacto
ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

7.3. Valorar la contribucién de la Tecnologia a la consecucidn de los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible).

(3° ESO)

3%

3%

6 %
3%
4%
3%

3%
100 %

LOMLOE

capacidades, habilidades y destrezas que el alumnado debera desarrollar y alcanzar al final de la educacidn basica.

La nueva ley educativa, LOMLOE, tiene como objetivo principal favorecer el desarrollo de las competencias, entendidas como las




