
Programación didáctica de Tecnología y Digitalización
Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

1

1

3.TECD.CE1

3.TECD.CE4

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.

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.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE4.CR1

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

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.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

98,04

100

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Comp. Espec.

Comp. Espec.

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: EL DIBUJO

5

20

Expresión gráfica: boceto y croquis. Acotación y escalas.

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

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

3.TECD.B2.SB2

3.TECD.B2.SB3

3.TECD.B2.SB4



Programación didáctica de Tecnología y Digitalización
Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

2

2

3.TECD.CE1

3.TECD.CE6

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.

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.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE1.CR3

3.TECD.CE6.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

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

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
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.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

98,04

,98

40

40

20

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Comp. Espec.

Comp. Espec.

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: OFIMÁTICA

5

25

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

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

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

Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta 
digital).

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

3.TECD.B1.SB1

3.TECD.B1.SB2

3.TECD.B1.SB9

3.TECD.B2.SB1

3.TECD.B2.SB4



Programación didáctica de Tecnología y Digitalización
Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

3

3

3.TECD.CE2 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.
3.TECD.CE2.CR2 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.
MEDIA 

PONDERADA
50

Saberes básicos:

1ª Evaluación

% Cálculo valor 
CR

Comp. Espec. C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: PLÁSTICOS

10

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

Materiales tecnológicos y su impacto ambiental.

3.TECD.B1.SB3

3.TECD.B1.SB7



Programación didáctica de Tecnología y Digitalización
Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

4

4

3.TECD.CE1

3.TECD.CE2

3.TECD.CE3

3.TECD.CE4

3.TECD.CE6

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.

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.

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.

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.

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.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE3.CR1

3.TECD.CE3.CR2

3.TECD.CE4.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

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

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.

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.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

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.

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

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

98,04

50

50

50

100

40

20

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: CIRCUITOS ELÉCTRICOS

5

10

15

20

25

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

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

Electricidad y electrónica básica: montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo, diseño y aplicación en proyectos.

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

Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta 
digital).

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

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

3.TECD.B1.SB1

3.TECD.B1.SB2

3.TECD.B1.SB6

3.TECD.B1.SB9

3.TECD.B2.SB1

3.TECD.B2.SB3

3.TECD.B2.SB4



Programación didáctica de Tecnología y Digitalización
Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

5

5

3.TECD.CE5

3.TECD.CE6

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.

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.

3.TECD.CE5.CR1

3.TECD.CE5.CR2

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

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.
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.

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

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40

40

40

20

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Comp. Espec.

Comp. Espec.

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: PROGRAMACIÓN

15

25

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

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

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

3.TECD.B1.SB1

3.TECD.B3.SB3

3.TECD.B3.SB5



Programación didáctica de Tecnología y Digitalización
Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

6

6

3.TECD.CE1

3.TECD.CE2

3.TECD.CE5

3.TECD.CE6

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.

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.

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.

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.

3.TECD.CE1.CR2

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE5.CR3

3.TECD.CE6.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

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.

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.

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

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
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.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

,98

50

20

40

40

20

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: ELECTRÓNICA Y CONTROL AUTOMÁTICO

5

10

15

25

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

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

Electricidad y electrónica básica: montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo, diseño y aplicación en proyectos.

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

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

3.TECD.B1.SB1

3.TECD.B1.SB2

3.TECD.B1.SB6

3.TECD.B1.SB9

3.TECD.B3.SB5



Programación didáctica de Tecnología y Digitalización
Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

7

7

3.TECD.CE2

3.TECD.CE4

3.TECD.CE6

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.

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.

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.

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE4.CR1

3.TECD.CE6.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

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.

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.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
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.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

100

40

40

20

Saberes básicos:

Final

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: El ordenador y las redes informáticas

10

20

25

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

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

Sistemas mecánicos básicos: montajes físicos o uso de simuladores.

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

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

Sistemas de comunicación digital de uso común. Transmisión de datos. Tecnologías inalámbricas para la comunicación.

3.TECD.B1.SB1

3.TECD.B1.SB2

3.TECD.B1.SB5

3.TECD.B1.SB9

3.TECD.B4.SB1

3.TECD.B4.SB2



Programación didáctica de Tecnología y Digitalización
Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

8

8

3.TECD.CE1

3.TECD.CE2

3.TECD.CE3

3.TECD.CE4

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.

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.

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.

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.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE2.CR1

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE3.CR1

3.TECD.CE4.CR1

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

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.
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.

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.

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.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

98,04

50

50

50

100

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: PUBLICACIÓN EN INTERNET

5

10

15

20

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

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

Herramientas de edición y creación de contenidos: instalación, configuración y uso responsable. Propiedad intelectual.

3.TECD.B1.SB1

3.TECD.B1.SB2

3.TECD.B4.SB4
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Curso: 3º de ESO (LOMLOE) - /

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45002470 - IES Infante Don Fadrique

9

9

3.TECD.CE1

3.TECD.CE6

3.TECD.CE7

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.

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.

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.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

3.TECD.CE7.CR1

3.TECD.CE7.CR2

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

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

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
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 dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

98,04

40

20

75

25

Saberes básicos:

Final

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Comp. Espec.

Comp. Espec.

Comp. Espec.

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

C. Espec / Criterios evaluación

Unidad de Programación: INTERNET. EL MUNDO CONECTADO

5

25

10

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

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

Sistemas de comunicación digital de uso común. Transmisión de datos. Tecnologías inalámbricas para la comunicación.

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

Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de protección de datos y de información. Bienestar digital: prácticas seguras y riesgos 
(ciberacoso, sextorsión, vulneración de la propia imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

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

Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. 

3.TECD.B1.SB1

3.TECD.B1.SB2

3.TECD.B4.SB2

3.TECD.B4.SB5

3.TECD.B4.SB6

3.TECD.B5.SB1

3.TECD.B5.SB2
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3º ESO-TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN 
 

Introducción 
 

La materia Tecnología y Digitalización de 3º ESO sigue siendo la base para comprender los 

profundos cambios que se dan en una sociedad cada día más digitalizada, y tiene por objeto 

el desarrollo de ciertas destrezas de naturaleza cognitiva y procedimental a la vez que 

actitudinal. Desde ella, se fomenta el uso crítico, responsable y sostenible de la tecnología, la 

valoración de las aportaciones y el impacto de la tecnología en la sociedad, en la sostenibilidad 

ambiental y en la salud, el respeto por las normas y los protocolos establecidos para la 

participación en la red, así como la adquisición de valores que propicien la igualdad y el 

respeto hacia los demás y hacia el trabajo propio. Desde esta materia se promueve la 

cooperación y se fomenta un aprendizaje permanente en diferentes contextos, además de 

contribuir a dar respuesta a los retos del siglo XXI. 

 
Los saberes básicos de la materia se organizan en cinco bloques: 

A. «Proceso de resolución de problemas»; 

B. «Comunicación y difusión de ideas»; 

C. «Pensamiento computacional, programación y robótica»; 

D. «Digitalización del entorno personal de aprendizaje» 

E. «Tecnología sostenible». 

 
La puesta en práctica del primer bloque «Proceso de resolución de problemas», exige un 

componente científico y técnico y ha de considerarse como eje vertebrador a lo largo de toda 

la materia. En él se trata el desarrollo de destrezas y métodos que permitan avanzar desde la 

identificación y formulación de un problema técnico hasta la solución constructiva del mismo; 

todo ello, a través de un proceso planificado que busque la optimización de recursos y de 

soluciones. 

El bloque «Comunicación y difusión de ideas», que se refiere a aspectos propios de la cultura 

digital, implica el desarrollo de habilidades en la interacción personal mediante herramientas 

digitales. 

El bloque «Pensamiento computacional, programación y robótica» abarca los fundamentos 

de la algoritmia para el diseño y desarrollo de aplicaciones informáticas sencillas para 

ordenador y dispositivos móviles, siguiendo con la automatización programada de procesos, 

la conexión de objetos cotidianos a internet y la robótica. 
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Un aspecto importante de la competencia digital se aborda en el bloque «Digitalización del 

entorno personal de aprendizaje», enfocado en la configuración, ajuste y mantenimiento de 

equipos y aplicaciones para que sea de utilidad al alumnado y optimice su capacidad para el 

aprendizaje a lo largo de la vida. 

Por último, en el bloque «Tecnología sostenible» se contemplan los saberes necesarios para 

el desarrollo de proyectos que supongan la puesta en marcha de acciones encaminadas a 

desarrollar estrategias sostenibles, incorporando un punto de vista ético de la tecnología para 

solucionar problemas eco sociales desde la transversalidad. 

 
El carácter esencialmente práctico de la materia y el enfoque competencial del currículo 

requieren metodologías específicas que lo fomenten, como la resolución de problemas 

basada en el desarrollo de proyectos, la implementación de sistemas tecnológicos (eléctricos, 

mecánicos, robóticos, etc.), la construcción de prototipos y otras estrategias que favorezcan 

el uso de aplicaciones digitales para el diseño, la simulación, el dimensionado, la 

comunicación o la difusión de ideas o soluciones. La metodología; la organización de tiempos, 

agrupamientos y espacios; los materiales y recursos didácticos; y las medidas de inclusión 

educativa y atención a la diversidad del alumnado. 

 

Metodología; organización de tiempos, agrupamientos y 

espacios; materiales y recursos didácticos; medidas de inclusión 

educativa y atención a la diversidad del alumnado. 
 

Metodología a seguir: 

Metodología activa y participativa. A lo largo del curso se plantean diversos contenidos que los alumnos 

tienen que buscar y editar. Se les muestra una introducción y un esquema de contenidos para que ellos 

de forma activa lo desarrollen y en algunos casos lo expongan al resto de sus compañeros. 

a) Resolución de problemas técnicos para la realización de proyectos: el alumno debe buscar 

información, aprende a aprender, trabaja de forma colaborativa en grupo, fomentando los 

valores de tolerancia, respeto y compromiso. 

b) Prácticas de informática, mediante programas simuladores. El profesor plantea un 

problema que el alumno, individualmente, en pareja o en grupo, debe resolverlo, 

especialmente aquellas cuestiones relacionadas con programación. 

c) Prácticas de taller donde elaborar proyectos de resolución de problemas utilizando los 

materiales en estudio. 

d) Fomento de la auto-evaluación mediante cuestionarios, que se realizarán en su mayoría 

desde el Aula Virtual EducamosCLM 

e) Estrategias expositivas por parte del profesor o de los propios alumnos 
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Se utilizará cada una dependiendo de la naturaleza de lo tratado y del objetivo que se desee 

conseguir, en general se irán alternando para no caer en la monotonía y desmotivar así al 

alumnado. 

Agrupamientos, espacios y recursos: 

La materia se imparte tanto en el aula de grupo, como en el aula taller (donde se dispone de 

herramientas y bancos de trabajo), y en el aula Althia, donde los alumnos disponen de un 

ordenador personal cuando lo necesitan. El aula está dotada también de un panel digital, pizarra 

y de un proyector. Como material de apoyo se utilizará el libro de texto de la editorial Santillana.  

Medidas de inclusión educativa y atención a la diversidad del alumnado. 

En 3º B existe un alumno con altas capacidades. 

En Diversificación I existen siete alumnos con las siguientes características: 

• ACNEAE por incorporación tardía al sistema educativo español y discapacidad 

• ACNEA por incorporación al sistema educativo español con desconocimiento del 

idioma 

• ACNEAE Incorporación tardía al sistema educativo. Alumna con desconocimiento del 

idioma y además problemas importantes asociados al proceso lectoescritor y de 

comprensión 

• Dificultades de comprensión oral y expresión escrita 

• Alumna que tiene una enfermedad del sistema inmunitario, cualquier pequeña 

infección puede suponer un ingreso hospitalario 

• ACNEAE Incorporación tardía al sistema educativo con barrera del idioma 

• Alumno ACNEAE con problemas de comprensión lectora, falta de vocabulario 

Medidas de inclusión adoptadas a nivel de aula. 

Basadas en las estrategias de aprendizaje (talleres, cooperativo, tutoría entre iguales...), 

programas de profundización y enriquecimiento, refuerzo ordinario, tutoría individualizada, 

seguimiento y ajustes metodológicos, adaptaciones de acceso eliminando barreras, acciones 

para deportistas de alto rendimiento... 

Medidas de inclusión individualizadas. 

Este tipo no supone, en principio, una modificación de los elementos prescriptivos del currículo: 

adaptaciones de acceso, metodológicas, de profundización y ampliación. En nuestro caso se 

proponen las siguientes medidas: 

a) Establecimiento distintos niveles de profundización de los   contenidos. Los 

alumnos realizarán las hojas de ejercicios que se prepararán a tal efecto. Tras 

la observación de los alumnos, se personalizará el número de actividades, así 

como el nivel de dificultad de las mismas, es decir actividades con diferente 

grado de dificultad, en función de las características del alumnado. 

b) Selección de recursos y estrategias metodológicas en función de las 

características del alumnado. Utilizaremos el método agrupamientos de 
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alumnos más aventajados con otros que van más retrasados. Hay muchas 

actividades por parejas o pequeños grupos de 3 o 4 personas. Cuando las 

actividades las explica el propio alumno a otro compañero, “el explicador” 

comprende aún mejor los contenidos, y el compañero menos aventajado 

recibe una ayuda directa de alguien que se ajusta más a su nivel de 

comprensión. 

c) Actividades de refuerzo, para los alumnos que tiene dificultades de 

aprendizaje, bien por carecer de los conocimientos previos necesarios, por no 

dominar la lengua española, por tener alguna discapacidad... Al mismo tiempo 

se proponen actividades de ampliación, para los alumnos con altas 

capacidades intelectuales, y también para alumnos con mayor competencia 

curricular en la materia. 

d) Actividades de Recuperación. Se realizan mediante la profundización de los 

aspectos no superados en la evaluación. Se realizarán   las correcciones de 

las actividades previstas a tal efecto. 

 
La competencia digital del alumnado se puede considerar homogénea. Se procurará 

desarrollar todas las tareas en el ámbito escolar para evitar la desigualdad de posibilidades 

en cuanto a medios. 

A la hora de desarrollar tareas, el trabajo en equipo y la retroalimentación entre los alumnos 

será fundamental para compensar las posibles carencias, pues tendrán el ambiente ideal para 

poder trabajar y poner asuntos en común. Esta situación cobrará especial relevancia con 

los alumnos que desconocen por completo el lenguaje castellano (de Marruecos), será 

prácticamente tutelados por un compañero que domine los dos idiomas 

Recuperación 
Si un alumno suspende una evaluación, deberá recuperarla mediante la realización de uno 

o varios trabajos evaluados mediante uno o varios instrumentos de evaluación, según 

considere el departamento en función de los criterios de evaluación suspensos. El 

procedimiento general será la repetición de tareas o pruebas no superadas, que se volverán 

a calificar 

Materias pendientes de cursos anteriores 
Los alumnos con la materia pendiente de cursos anteriores podrán superarla de alguna de las 

siguientes formas o sus combinaciones (según estime el profesor encargado de su 

seguimiento): 

• Mediante la realización de pruebas escritas por evaluación 

• Mediante la realización de trabajos por evaluación 

• Superando las correspondientes evaluaciones de la materia del curso actual 
 


