
Tecnologías de la Información y Comunicación I  

        1º de Bachillerato 
 



Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave 

La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación contribuye a la adquisición de las 
distintas competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:  

Competencia en comunicación lingüística. La Competencia en Comunicación Lingüística se 
desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado para localizar y evaluar críticamente 
información digital (identificación de noticias falsas, por ejemplo), así como para interactuar de 
modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboración en la nube (cloud 
computing).  

Competencia plurilingüe. La participación en comunidades digitales y el manejo de 
documentación específica, en muchos casos haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la 
consecución de la Competencia Plurilingüe, que propiciará la valoración y el respeto a la 
diversidad de lenguas por parte del alumnado.  

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería. El desarrollo de 
proyectos TIC y la transmisión de sus resultados con eficacia comunicativa influyen 
decididamente en la consecución de la competencia STEM, una de las más representadas por 
esta materia. Competencia digital La producción de contenido digital, el acceso crítico a la 
información de Internet y el uso de plataformas virtuales, son desempeños propios de la 
materia que contribuirán al desarrollo de la competencia digital del alumnado.  

Competencia personal, social y aprender a aprender. El imprescindible concurso del esfuerzo 
personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de aparición de nuevos contenidos y 
herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos en la vía para cultivar la 
Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.  

Competencia ciudadana. La contribución de la economía digital a la sostenibilidad general es 
un indicador de consecución de la Competencia Ciudadana, ya sea por la optimización en el 
uso de transportes, por la oportunidad de evitar desplazamientos debido al incremento del 
trabajo remoto, o por la reducción en el consumo innecesario de papel, entre otros.  

Competencia emprendedora. El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos 
ligados a la experiencia de usuario y la superación de retos para alcanzar soluciones a 
problemas planteados, constituyen un canal propicio para contribuir al desarrollo de la 
Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del alumnado. A ello, 
también contribuye la generación de elementos multimedia orientados a la difusión y 
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas. 

Competencia en conciencia y expresión culturales. La producción de contenidos audiovisuales 
en los que se respeta el derecho de autoría y se conocen las implicaciones de cada uno de los 
tipos de licencia, contribuye a la adquisición de la Competencia en Conciencia y en Expresión 
Cultural. 

   

Competencias específicas de la materia 

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del 
cual se concretan las competencias específicas, convirtiéndose así éstas en un segundo nivel 
de concreción de las primeras, ahora sí, específicas para cada materia.  

En el caso de Tecnologías de la Información y la Comunicación las competencias específicas 
son tres, claramente definidas, y relacionadas, como se verá más adelante, con los sucesivos 
bloques de contenidos.  

En primer lugar, se pretende que el alumnado sea capaz de generar contenido digital 
multimedia con alto potencial de difusión y de experiencia de usuario.  



En segundo lugar, se trata de facilitar la competencia en la interacción e interlocución con 
entornos digitales mediante la creación de contenidos a partir del dominio de un amplio 
elenco de recursos.  

Por último, se pretende dotar al alumno de la capacidad de diseñar y desarrollar programas y 
aplicaciones informáticas para todo tipo de dispositivos digitales, que respondan con eficacia a 
propósitos concretos y definidos. 

Las competencias específicas de la materia son: 

1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de diseño web y 
elementos interactivos, para crear sitios web que integren evidencias 
audiovisuales eficaces en su comunicación con el usuario. 

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

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

A continuación, se muestra la contribución de las diferentes competencias específicas a las 
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.  

 

Criterios de evaluación e indicadores de logro 

La adquisición de las competencias específicas constituye la base para la evaluación 
competencial del alumnado.  

El nivel de desarrollo de cada competencia específica vendrá determinado por el grado de 
consecución de los criterios de evaluación con los que se vincula, por lo que estos han de 
entenderse como herramientas de diagnóstico en relación con el desarrollo de las propias 
competencias específicas.  

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias clave en la 
etapa, a través de las competencias específicas, de tal forma que no se produzca una 
evaluación de la materia independiente de las competencias clave.  

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluación midan tanto 
los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que acompañan su 



elaboración. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Tecnologías de la Información y 
la Comunicación se han desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje 
contextualizadas, bien reales o bien simuladas, los criterios de evaluación se deberán ahora 
comprobar mediante la puesta en práctica de técnicas y procedimientos también 
contextualizados a la realidad del alumnado. 

 

Competencia Específica 1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de diseño 

web y elementos interactivos, para crear sitios web que integren evidencias audiovisuales 

eficaces en su comunicación con el usuario. 

1.1 Editar webs multimedia que comuniquen eficazmente una idea, utilizando editores web 

basados en sistemas de gestión de contenidos (Content Management System – CMS) y edición 

de HTML. (CCL1, STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, 

CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

Indicadores de logro 

1.1.1. Conoce la función de las etiquetas 
básicas en lenguaje html.  
1.1.2. Elabora páginas web sencillas en 
lenguaje html. 1.1.3. Maneja editores web 
para crear una web.  
1.1.4. Edita y publica páginas web con 

herramienta CMS. 

1.2 Crear presentaciones multimedia que difundan eficazmente una idea, haciendo uso de 

herramientas en la nube (Cloud Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, 

CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

Indicadores de logro 

1.2.1. Crea presentaciones usando Prezi. 

1.2.2. Conoce el manejo básico de la 

aplicación de Office: Sway. 

1.3 Maquetar documentos tales como folletos, tarjetas de visita o infografías, entre otros, que 

comuniquen de modo visualmente eficaz una idea, empleando herramientas en la nube (Cloud 

Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, 

CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

Indicador de logro 

1.3.1. Conoce distintas opciones Cloud 

Computing de maquetación y escoge la más 

adecuada para maquetar documentos que 

comunican una idea (folleto y tarjeta de visita) 

1.4 Crear y publicar archivos de audio y vídeo digitales que comuniquen eficazmente una idea, 

trabajando con editores de escritorio y en la nube, y alojando contenidos en plataformas de 

almacenamiento web de audio y vídeo. (CCL1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 

3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)  

Indicadores de logro 

1.4.1. Identifica los distintos tipos de archivos 

de audio y vídeo y describe algunas de sus 

características. 



1.4.2. Maneja software para crear archivos de 

audio digitales. 

1.4.3. Adquiere destrezas en la edición de 

vídeo digital. 

1.4.4. Crea archivos de vídeo digital y los edita 

incorporando imagen y sonido, para 

comunicar una idea. 

1.4.5. Explora editores de audio y vídeo en la 

nube, reconociendo sus elementos. 

1.4.6. Aloja contenidos creados en 

plataformas de almacenamiento web. 

 

Competencia Específica 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y 

aprovechando la variedad de recursos del ámbito digital, para gestionar y optimizar el 

aprendizaje permanente. 

2.1 Diseñar logotipos que constituyan la identidad digital o marca de una idea emprendedora, 

utilizando software adecuado para la edición de imágenes vectoriales en dos dimensiones. 

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

CCEC4.1, CCEC4.2) 

Indicador de logro 

2.1.1. Maneja software de diseño vectorial 

practicando con sus funcionalidades: trazos, 

rellenos, distribución y alineaciones, nodos, 

formas, trayectos, filtros, capas. 

2.1.2. Empleando software de edición de 

imágenes vectoriales, diseña un logotipo de 

una idea aplicando estrategias de creación de 

marca, respetando las licencias de uso de 

materiales en la red. 

2.2 Diseñar espacios y equipamientos adecuados para la puesta en marcha de una idea 

emprendedora, haciendo uso de software de edición de gráficos vectoriales en tres 

dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, 

CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) 

Indicadores de logro 

2.2.1. Realiza prácticas con software 3D para 

familiarizarse con sus elementos: elementos 

gráficos, edición de formas, modelado, 

extrusión, texturas, materiales. 

2.2.2. Utiliza el software de edición de gráficos 

vectoriales en 3D para realizar diseños de 

espacios y equipamientos, respetando las 



licencias de uso de materiales en la red. 

2.3 Conocer los procedimientos de micromecenazgo a través de medios digitales, valorando su 

papel en la consecución de objetivos asociados a ideas emprendedoras, planteados de modo 

colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, STEM5, CD1, CD2, CPSAA2, CC4) 

Indicador de logro 

2.3.1. Conoce en qué consiste el 

micromecenazgo como medio de financiación 

colectiva para emprender, los tipos y las 

posibilidades de creación a través de 

plataformas, realizando una presentación con 

las conclusiones. 

 

Competencia Específica 3. Diseñar e implementar programas informáticos, haciendo uso de 

entornos adecuados, aplicando principios del pensamiento computacional, depurando y 

autocorrigiendo posibles errores, y atendiendo a buenas prácticas en el uso de materiales de la 

red, para automatizar soluciones a problemas previamente definidos. 

3.1 Desarrollar programas haciendo uso de lenguajes de programación y entornos integrados 

de desarrollo básicos, respetando la sintaxis y depurando los posibles errores, haciendo 

hincapié en sus potencialidades multimedia y su interactividad con el usuario, para crear 

proyectos visuales de propósito lúdico. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, 

CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

Indicadores de logro 

3.1.1. Desarrolla programas permitiendo 

introducirse al pensamiento computacional 

interactivo, empleando variables, estructuras 

de control, funciones, objetos, imágenes y 

archivos multimedia, respetando en estos 

últimos casos las licencias de uso. 

 

Instrumentos de evaluación 

Se emplearán los siguientes instrumentos de evaluación, asociados a los criterios de 
evaluación: 

 



 

 

Guía de 

observación

Actividad 

formátiva

Pruebas 

objetivas
1 2 3 4 5 6

1.1 ✓ ✓ ✓

1.2 ✓ ✓ ✓

1.3 ✓ ✓ ✓

1.4 ✓ ✓ ✓ ✓

2.1 ✓ ✓ ✓ ✓

2.2 ✓ ✓ ✓ ✓

2.3 ✓ ✓

3.1 ✓ ✓ ✓ ✓

Criterio de 

calificación 

para cada 

instrumento 

(%)

20 20 60

Criterios de 

evaluación

Instrumentos de evaluación Situaciones de aprendizaje



12. Tecnologías de la Información y Comunicación 
II 2º de Bachillerato 

Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave 

La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación contribuye a la adquisición de las 
distintas competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:  

Competencia en comunicación lingüística. La Competencia en Comunicación Lingüística se 
desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado para localizar y evaluar críticamente 
información digital (identificación de noticias falsas, por ejemplo), así como para interactuar de 
modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboración en la nube (cloud 
computing).  

Competencia plurilingüe. La participación en comunidades digitales y el manejo de 
documentación específica, en muchos casos haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la 
consecución de la Competencia Plurilingüe, que propiciará la valoración y el respeto a la 
diversidad de lenguas por parte del alumnado.  

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería. El desarrollo de 
proyectos TIC y la transmisión de sus resultados con eficacia comunicativa influyen 
decididamente en la consecución de la competencia STEM, una de las más representadas por 
esta materia. Competencia digital La producción de contenido digital, el acceso crítico a la 
información de Internet y el uso de plataformas virtuales, son desempeños propios de la 
materia que contribuirán al desarrollo de la competencia digital del alumnado.  

Competencia personal, social y aprender a aprender. El imprescindible concurso del esfuerzo 
personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de aparición de nuevos contenidos y 
herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos en la vía para cultivar la 
Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.  

Competencia ciudadana. La contribución de la economía digital a la sostenibilidad general es 
un indicador de consecución de la Competencia Ciudadana, ya sea por la optimización en el 
uso de transportes, por la oportunidad de evitar desplazamientos debido al incremento del 
trabajo remoto, o por la reducción en el consumo innecesario de papel, entre otros.  

Competencia emprendedora. El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos 
ligados a la experiencia de usuario y la superación de retos para alcanzar soluciones a 
problemas planteados, constituyen un canal propicio para contribuir al desarrollo de la 
Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del alumnado. A ello, 
también contribuye la generación de elementos multimedia orientados a la difusión y 
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas. 

Competencia en conciencia y expresión culturales. La producción de contenidos audiovisuales 
en los que se respeta el derecho de autoría y se conocen las implicaciones de cada uno de los 
tipos de licencia, contribuye a la adquisición de la Competencia en Conciencia y en Expresión 
Cultural. 

 

Competencias específicas de la materia 

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del 
cual se concretan las competencias específicas, convirtiéndose así éstas en un segundo nivel 
de concreción de las primeras, ahora sí, específicas para cada materia.  



En el caso de Tecnologías de la Información y la Comunicación las competencias específicas 
son tres, claramente definidas, y relacionadas, como se verá más adelante, con los sucesivos 
bloques de contenidos.  

En primer lugar, se pretende que el alumnado sea capaz de generar contenido digital 
multimedia con alto potencial de difusión y de experiencia de usuario.  

En segundo lugar, se trata de facilitar la competencia en la interacción e interlocución con 
entornos digitales mediante la creación de contenidos a partir del dominio de un amplio 
elenco de recursos.  

Por último, se pretende dotar al alumno de la capacidad de diseñar y desarrollar programas y 
aplicaciones informáticas para todo tipo de dispositivos digitales, que respondan con eficacia a 
propósitos concretos y definidos. 

Las competencias específicas de la materia son: 

1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de diseño web y 
elementos interactivos, para crear sitios web que integren evidencias 
audiovisuales eficaces en su comunicación con el usuario. 

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

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

A continuación, se muestra la contribución de las diferentes competencias específicas a las 
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.  

 

 

Criterios de evaluación e indicadores de logro 

La adquisición de las competencias específicas constituye la base para la evaluación 
competencial del alumnado.  

El nivel de desarrollo de cada competencia específica vendrá determinado por el grado de 
consecución de los criterios de evaluación con los que se vincula, por lo que estos han de 



entenderse como herramientas de diagnóstico en relación con el desarrollo de las propias 
competencias específicas.  

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias clave en la 
etapa, a través de las competencias específicas, de tal forma que no se produzca una 
evaluación de la materia independiente de las competencias clave.  

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluación midan tanto 
los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que acompañan su 
elaboración. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Tecnologías de la Información y 
la Comunicación se han desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje 
contextualizadas, bien reales o bien simuladas, los criterios de evaluación se deberán ahora 
comprobar mediante la puesta en práctica de técnicas y procedimientos también 
contextualizados a la realidad del alumnado. 

 

Competencia Específica 1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de diseño 

web y elementos interactivos, para crear sitios web que integren evidencias audiovisuales 

eficaces en su comunicación con el usuario. 

1.1 Generar sitios web de un nivel avanzado con contenido multimedia, usando edición de 

código HTML, CSS y JavaScript, depurando errores, integrando widgets externos, optimizando 

la experiencia de usuario y alojando el contenido en servidores web utilizando sistemas de 

transferencia de archivos. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, 

CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

1.2 Publicar contenidos web breves (textos, fotos, diálogos, links, citaciones, vídeo y música) de 

forma rápida, visual y comunicativamente eficaz, usando plataformas online de microblogging, 

optimizando la experiencia de usuario y ofreciendo la posibilidad de interactuar con otras 

plataformas y redes sociales. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, 

CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

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

usando de modo eficaz plataformas online que permitan la edición multiusuario, la revisión, el 

control de cambios y los comentarios de retroalimentación. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, 

STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2) 

1.4 Insertar eficazmente geolocalizaciones en webs creadas con lenguaje HTML, empleando 

interfaces de programación de aplicaciones que faciliten la generación de código y ofrezcan 

una adecuada experiencia de usuario. (STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, 

CPSAA4, CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

 

Competencia Específica 2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y 

aprovechando la variedad de recursos del ámbito digital, para gestionar y optimizar el 

aprendizaje permanente. 

2.1 Crear una base de datos previamente diseñada, usando herramientas adecuadas, y 

prestando atención a la entrada, la salida, la integridad y la seguridad de los datos, respetando, 

además, las licencias y derechos de autor. (STEM1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, 



CPSAA5, CE1, CE3) 

2.2 Maquetar documentos eficientes en lo que a su capacidad comunicativa se refiere, 

haciendo uso de programas adecuados, y respetando las licencias y los derechos de autor. 

(CCL2, CCL5, STEM1, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, 

CCEC4.1, CCEC4.2.) 

2.3 Crear aplicaciones de realidad aumentada a partir de marcadores, activadores y conexiones 

a Internet, incorporando elementos propios de la realidad virtual, discriminando los diversos 

usos de estas aplicaciones, optimizando la experiencia de usuario, y respetando las licencias y 

los derechos de autor. (CCL5, CP3, STEM1 STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5, 

CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) 

 

Competencia Específica 3. Diseñar e implementar programas informáticos, haciendo uso de 

entornos adecuados, aplicando principios del pensamiento computacional, depurando y 

autocorrigiendo posibles errores, y atendiendo a buenas prácticas en el uso de materiales de la 

red, para automatizar soluciones a problemas previamente definidos. 

3.1 Desarrollar programas en un lenguaje de programación textual, empleando diversos 

entornos integrados de desarrollo, respetando su sintaxis y depurando los posibles errores, 

prestando especial atención a los derechos de autor y a las licencias. (STEM1, STEM3, CD3, 

CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

3.2 Desarrollar aplicaciones propias del aprendizaje automático (machine learning), 

reconociendo patrones en textos, números, imágenes y sonidos, utilizando las herramientas 

adecuadas y exportando el modelo final a aplicaciones. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5, 

CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)  

 
 
Materiales y recursos de desarrollo curricular  

Los materiales y recursos que se emplearán se recogen a continuación por curso: 

- Cuaderno de trabajo. 
- Apuntes facilitados por el profesor de la materia. 
- Fotocopias diversas. 
- Memoria Usb. 
- Programas Freeware 
- Otros recursos web. 

 
Instrumentos de evaluación 

Se emplearán los siguientes instrumentos de evaluación, asociados a los criterios de 
evaluación: 

 



 

 

Guía de 

observación
Trabajos

Prácticas de 

ordenador

Pruebas 

objetivas
1 2 3

1.1 ✓ ✓ ✓

1.2 ✓ ✓

1.3 ✓ ✓

1.4 ✓

2.1 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

2.2 ✓ ✓ ✓

2.3 ✓ ✓ ✓

3.1 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

3.2 ✓ ✓ ✓ ✓

Criterio de 

calificación 

para cada 

instrumento 

(%)

10 10 10 70

Criterios de 

evaluación

Instrumentos de evaluación Situaciones de aprendizaje



Tecnología e Ingeniería I 1º de Bachillerato 



Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave 

La materia Tecnología e Ingeniería contribuye a la adquisición de las distintas competencias 
clave en el bachillerato en la siguiente medida: 

Competencia en comunicación lingüística. La materia Tecnología e Ingeniería fomenta la 
consecución de la competencia en comunicación lingüística mediante la localización y 
selección, de manera autónoma, de información procedente de diferentes fuentes a través de 
la evaluación de su fiabilidad y pertinencia, en función de los objetivos de lectura, evitando, en 
todo momento, los riesgos de manipulación y desinformación.  

Competencia plurilingüe. El conocimiento y la utilización de gran parte de los contenidos 
informáticos y digitales conlleva el uso de terminología en lengua inglesa, colaborando, de esta 
manera, en la adquisición de la competencia plurilingüe.  

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería. Por su propia 
naturaleza, la materia Tecnología e Ingeniería contribuye, de manera principal, a alcanzar los 
objetivos de la competencia clave matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería (STEM) a través de la compresión del mundo mediante la utilización y empleo de los 
métodos científicos, el pensamiento y representación matemáticos, la tecnología y los métodos 
de transformación del entorno.  

Competencia digital. El uso seguro, saludable, sostenible, crítico y responsable, de las 
tecnologías digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participación en la sociedad, 
forma parte de la competencia digital. Por ello, la materia Tecnología e Ingeniería, en conexión 
con las materias de Digitalización y Tecnología y Digitalización de educación secundaria 
obligatoria, favorece, de manera sustancial, la adquisición de esta competencia.  

Competencia personal, social y de aprender a aprender. La materia favorece la adquisición de 
las competencias sociales, ciudadanas y emprendedoras a través de la comparación, análisis, 
evaluación y síntesis de información de los medios de comunicación, el análisis de las 
relaciones de ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, y la evaluación de 
necesidades, oportunidades y retos con sentido crítico, evaluando su sostenibilidad y 
comprobando, a partir de los conocimientos técnicos, el impacto que puedan suponer en el 
entorno.  

Competencia ciudadana. Disponer de un juicio propio, afrontando con tolerancia otras ideas y 
rechazando todo tipo de discriminación y violencia durante el trabajo en equipo, tan propio de 
las actividades de la materia, contribuye a desarrollar la competencia ciudadana.  

Competencia emprendedora. El método de proyectos, que requiere la evaluación de las 
necesidades, así como de la sostenibilidad, la superación de retos con sentido crítico, así como 
la aplicación de estrategias para agilizar el trabajo colaborativo, promociona la adquisición de la 
competencia emprendedora.  

Competencia en conciencia y expresión culturales. La planificación, adaptación y organización 
de conocimientos, destrezas y actitudes para responder con creatividad a cualquier 
desempeño de una producción de tipo técnico, poniendo en valor tanto el proceso como el 
producto final y comprendiendo su repercusión, permite desarrollar la competencia clave de 
conciencia y expresiones culturales a través de la materia. 

Competencias específicas de la materia 

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del 
cual se concretan las competencias específicas, convirtiéndose así éstas en un segundo nivel de 
concreción de las primeras, ahora sí, específicas para cada materia.  



En el caso de Tecnología e Ingeniería, se organizan en seis ejes que se relacionan entre sí: la 
primera competencia específica versa sobre la coordinación de proyectos de investigación con 
actitud emprendedora. La selección de materiales, aplicando criterios de sostenibilidad para 
fabricar productos de calidad, corresponde a la segunda competencia específica. La tercera 
hace referencia a la utilización de las diversas herramientas digitales. Por su parte, la cuarta 
está relacionada con la generación de conocimientos y mejora de las destrezas técnicas. El 
diseño y creación de sistemas tecnológicos aparece en la quinta competencia específica. Por 
último, la sexta trata sobre el análisis y comprensión de los sistemas tecnológicos de los 
ámbitos de la ingeniería. 

Las competencias específicas de la materia son: 

1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigación con una actitud crítica y 
emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolución de 
problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar 
productos y sistemas de manera continua. 

2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando criterios técnicos y 
de sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a problemas y 
tareas planteados, desde un enfoque responsable y ético. 

3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades, 
configurándolas de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos 
interdisciplinares, para resolver tareas, así como para realizar la presentación de los 
resultados de una manera óptima. 

4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando saberes 
de otras disciplinas científicas con actitud creativa, para calcular, y resolver problemas 
o dar respuesta a necesidades de los distintos ámbitos de la ingeniería. 

5. Diseñar, crear y evaluar sistemas tecnológicos, aplicando conocimientos de 
programación informática, regulación automática y control, así como las posibilidades 
que ofrecen las tecnologías emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas. 

6. Analizar y comprender sistemas tecnológicos de los distintos ámbitos de la ingeniería, 
estudiando sus características, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso 
responsable y sostenible que se hace de la tecnología. 
 

A continuación, se muestra la contribución de las diferentes competencias específicas a las 
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.  

 

 



Criterios de evaluación e indicadores de logro 

La adquisición de las competencias específicas constituye la base para la evaluación 
competencial del alumnado.  

El nivel de desarrollo de cada competencia específica vendrá determinado por el grado de 
consecución de los criterios de evaluación con los que se vincula, por lo que estos han de 
entenderse como herramientas de diagnóstico en relación con el desarrollo de las propias 
competencias específicas.  

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias clave en la 
etapa, a través de las competencias específicas, de tal forma que no se produzca una 
evaluación de la materia independiente de las competencias clave.  

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluación midan tanto 
los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que acompañan su 
elaboración. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Tecnología e Ingeniería se han 
desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje contextualizadas, bien reales 
o bien simuladas, los criterios de evaluación se deberán ahora comprobar mediante la puesta 
en práctica de técnicas y procedimientos también contextualizados a la realidad del alumnado. 

 

Competencia Específica 1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigación con una actitud 

crítica y emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolución de 

problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar productos 

y sistemas de manera continua. 

1.1 Investigar y diseñar proyectos que muestren de forma gráfica la creación y mejora de un 

producto, seleccionando, referenciando e interpretando información relacionada. (CCL3, 

STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAA5, CE1, CE2, CE3) 

1.2 Determinar el ciclo de vida de un producto, calculando su desglose presupuestario en 

unidades de obra (materiales, medios humanos y medios auxiliares) planificando y aplicando 

medidas de control de calidad en sus distintas etapas, desde el diseño al transporte y la 

comercialización, teniendo en consideración estrategias de mejora continua. (CCL1, CCL3, 

STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAA5, CE1, CE2, CE3) 

1.3 Participar en el desarrollo, gestión y coordinación de proyectos de creación y mejora 

continua de productos viables y socialmente responsables, identificando mejoras y creando 

prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud crítica, creativa y emprendedora. (CCL1, 

CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA5, CE1, CE2, CE3) 

1.4 Elaborar documentación técnica con precisión y rigor, generando diagramas funcionales 

utilizando medios manuales y/o aplicaciones digitales. (CCL1, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CD3, 

CPSAA1.1, CPSAA5, CE3) 

1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnológicas, empleando el 

soporte, la terminología y el rigor apropiados. (CCL1, CCL3, CP3, STEM4, CD2, CD3, CPSAA1.1, 

CPSAA5, CE2) 

1.6. Colaborar en tareas tecnológicas, escuchando el razonamiento de los demás, aportando al 

equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las relaciones saludables e 

inclusivas. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD5, CPSAA1.1, CPSAA5, CE1, CE2, 



CE3) 

 

Competencia Específica 2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando 

criterios técnicos y de sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a 

problemas y tareas planteados, desde un enfoque responsable y ético. 

2.1 Determinar el ciclo de vida de un producto, planificando y aplicando medidas de control de 

calidad en sus distintas etapas, desde el diseño a la comercialización, teniendo en 

consideración estrategias de mejora continua. (STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CPSAA1.1, 

CPSAA4, CC4) 

2.2 Seleccionar los materiales, tradicionales o de nueva generación, adecuados para la 

fabricación de productos de calidad basándose en sus características técnicas y atendiendo a 

criterios de sostenibilidad de manera ética y responsable. (STEM2, STEM4, STEM5, CD1, CD2, 

CPSAA4, CC2, CC4, CE1) 

2.3 Fabricar modelos o prototipos, generándolos mediante su diseño con las aplicaciones 

digitales y/o adaptándolos de repositorios existentes de manera creativa, respetando derechos 

de autor y licencias, empleando las técnicas de fabricación aditiva más adecuadas y aplicando 

los criterios técnicos y de sostenibilidad necesarios para optimizar el uso de impresoras 3D. 

(STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CE1, CCEC3.2) 

 

Competencia Específica 3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus 

posibilidades, configurándolas de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos 

interdisciplinares, para resolver tareas, así como para realizar la presentación de los resultados 

de una manera óptima. 

3.1 Resolver tareas propuestas y funciones asignadas de manera óptima, mediante el uso y 

configuración de diferentes herramientas digitales, aplicando conocimientos interdisciplinares 

con autonomía. (CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE3, CCEC4.2) 

3.2 Utilizar aplicaciones CAD-CAE-CAM de modo avanzado para el diseño de productos, 

empleando técnicas avanzadas de modelado y exportando los archivos finales a formatos 

digitales diversos en función del destino de dichos archivos. (CCL3, CD2, CD3) 

3.3 Realizar la presentación de proyectos empleando aplicaciones digitales adecuadas. (CCL1, 

CCL3, CP3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CE1, CE3) 

 

Competencia Específica 4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y 

aplicando saberes de otras disciplinas científicas con actitud creativa, para calcular, y resolver 

problemas o dar respuesta a necesidades de los distintos ámbitos de la ingeniería. 

4.1 Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones mecánicas, aplicando 

fundamentos de mecanismos de transmisión y transformación de movimientos, soporte y 

unión al desarrollo de montajes o simulaciones, bajo estándares de seguridad. (STEM1, STEM2, 

STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAA5, CE3) 



4.2 Resolver problemas asociados a sistemas e instalaciones eléctricas y electrónicas, aplicando 

fundamentos de corriente continua y máquinas eléctricas al desarrollo de montajes o 

simulaciones, bajo estándares de seguridad. (STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, 

CPSAA5) 

 

Competencia Específica 5. Diseñar, crear y evaluar sistemas tecnológicos, aplicando 

conocimientos de programación informática, regulación automática y control, así como las 

posibilidades que ofrecen las tecnologías emergentes, para estudiar, controlar y automatizar 

tareas. 

5.1 Controlar el funcionamiento de sistemas tecnológicos y robóticos, utilizando lenguajes de 

programación y aplicando las posibilidades que ofrecen las tecnologías emergentes, tales como 

Inteligencia Artificial, Telemetría, Internet de las cosas, o Big Data, entre otras (STEM1, STEM2, 

CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA4, CE3) 

5.2 Automatizar, programar y evaluar movimientos de robots, mediante la modelización, la 

aplicación de algoritmos sencillos y el uso de herramientas informáticas (STEM1, STEM2, CD1, 

CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA4, CE3) 

5.3 Conocer y comprender conceptos básicos de programación textual, mostrando el progreso 

paso a paso de la ejecución de un programa a partir de un estado inicial y prediciendo su 

estado final tras la ejecución. (STEM1, CD2, CD5, CPSAA1.1) 

 

Competencia Específica 6. Analizar y comprender sistemas tecnológicos de los distintos 

ámbitos de la ingeniería, estudiando sus características, consumo y eficiencia energética, para 

evaluar el uso responsable y sostenible que se hace de la tecnología. 

6.1 Evaluar los distintos sistemas de generación de energía eléctrica y mercados energéticos, 

estudiando sus características, calculando sus magnitudes y valorando su eficiencia. (CCL3, 

STEM2, STEM5, CD1, CD2, CPSAA5, CE1, CE3) 

6.2 Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de vista de su eficiencia 

energética, buscando aquellas opciones más comprometidas con la sostenibilidad y 

fomentando un uso responsable de las mismas. (CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD2, CPSAA2, 

CPSAA5, CC4, CE1, CE2, CE3) 

6.3 Seleccionar y evaluar aquellos materiales y elementos más eficientes desde el punto de la 

sostenibilidad energética en construcción, dimensionando costes de instalación y 

estableciendo periodos de amortización para las distintas opciones. (STEM2, STEM5, CD1, CD2, 

CPSAA2, CPSAA5, CC4, CE1, CE3) 

 

 
Materiales y recursos de desarrollo curricular 

Los materiales y recursos que se emplearán se recogen a continuación por curso: 

- Cuaderno de trabajo. 
- Libro Tecnología e Ingeniería I. Ed. Mc Graw Hill 



- Apuntes facilitados por el profesor de la materia. 
- Fotocopias diversas. 
- Memoria Usb. 
- Programas Freeware 
- Otros recursos web. 

 

Instrumentos de evaluación 

Se emplearán los siguientes instrumentos de evaluación, asociados a los criterios de 
evaluación: 

 

 

 

Guía de 

observación

Actividad 

formátiva

Pruebas 

objetivas
1 2 3 4 5 6

1.1 ✓ ✓ ✓

1.2 ✓ ✓ ✓

1.3 ✓ ✓ ✓

1.4 ✓ ✓ ✓ ✓

2.1 ✓ ✓ ✓ ✓

2.2 ✓ ✓ ✓ ✓

2.3 ✓ ✓

3.1 ✓ ✓ ✓ ✓

Criterio de 

calificación 

para cada 

instrumento 

(%)

20 20 60

Criterios de 

evaluación

Instrumentos de evaluación Situaciones de aprendizaje



Tecnología e Ingeniería II 2º de Bachillerato 



Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave 

La materia Tecnología e Ingeniería contribuye a la adquisición de las distintas competencias 
clave en el bachillerato en la siguiente medida: 

Competencia en comunicación lingüística. La materia Tecnología e Ingeniería fomenta la 
consecución de la competencia en comunicación lingüística mediante la localización y 
selección, de manera autónoma, de información procedente de diferentes fuentes a través de 
la evaluación de su fiabilidad y pertinencia, en función de los objetivos de lectura, evitando, en 
todo momento, los riesgos de manipulación y desinformación.  

Competencia plurilingüe. El conocimiento y la utilización de gran parte de los contenidos 
informáticos y digitales conlleva el uso de terminología en lengua inglesa, colaborando, de esta 
manera, en la adquisición de la competencia plurilingüe.  

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería. Por su propia 
naturaleza, la materia Tecnología e Ingeniería contribuye, de manera principal, a alcanzar los 
objetivos de la competencia clave matemática y competencia en ciencia, tecnología e 
ingeniería (STEM) a través de la compresión del mundo mediante la utilización y empleo de los 
métodos científicos, el pensamiento y representación matemáticos, la tecnología y los 
métodos de transformación del entorno.  

Competencia digital. El uso seguro, saludable, sostenible, crítico y responsable, de las 
tecnologías digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participación en la sociedad, 
forma parte de la competencia digital. Por ello, la materia Tecnología e Ingeniería, en conexión 
con las materias de Digitalización y Tecnología y Digitalización de educación secundaria 
obligatoria, favorece, de manera sustancial, la adquisición de esta competencia.  

Competencia personal, social y de aprender a aprender. La materia favorece la adquisición de 
las competencias sociales, ciudadanas y emprendedoras a través de la comparación, análisis, 
evaluación y síntesis de información de los medios de comunicación, el análisis de las 
relaciones de ecodependencia entre nuestras formas de vida y el entorno, y la evaluación de 
necesidades, oportunidades y retos con sentido crítico, evaluando su sostenibilidad y 
comprobando, a partir de los conocimientos técnicos, el impacto que puedan suponer en el 
entorno.  

Competencia ciudadana. Disponer de un juicio propio, afrontando con tolerancia otras ideas y 
rechazando todo tipo de discriminación y violencia durante el trabajo en equipo, tan propio de 
las actividades de la materia, contribuye a desarrollar la competencia ciudadana.  

Competencia emprendedora. El método de proyectos, que requiere la evaluación de las 
necesidades, así como de la sostenibilidad, la superación de retos con sentido crítico, así como 
la aplicación de estrategias para agilizar el trabajo colaborativo, promociona la adquisición de 
la competencia emprendedora.  

Competencia en conciencia y expresión culturales. La planificación, adaptación y organización 
de conocimientos, destrezas y actitudes para responder con creatividad a cualquier 
desempeño de una producción de tipo técnico, poniendo en valor tanto el proceso como el 
producto final y comprendiendo su repercusión, permite desarrollar la competencia clave de 
conciencia y expresiones culturales a través de la materia. 

 

Competencias específicas de la materia  

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a partir del 
cual se concretan las competencias específicas, convirtiéndose así éstas en un segundo nivel 
de concreción de las primeras, ahora sí, específicas para cada materia.  



En el caso de Tecnología e Ingeniería, se organizan en seis ejes que se relacionan entre sí: la 
primera competencia específica versa sobre la coordinación de proyectos de investigación con 
actitud emprendedora. La selección de materiales, aplicando criterios de sostenibilidad para 
fabricar productos de calidad, corresponde a la segunda competencia específica. La tercera 
hace referencia a la utilización de las diversas herramientas digitales. Por su parte, la cuarta 
está relacionada con la generación de conocimientos y mejora de las destrezas técnicas. El 
diseño y creación de sistemas tecnológicos aparece en la quinta competencia específica. Por 
último, la sexta trata sobre el análisis y comprensión de los sistemas tecnológicos de los 
ámbitos de la ingeniería. 

Las competencias específicas de la materia son: 

1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigación con una actitud crítica y 
emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolución de 
problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar 
productos y sistemas de manera continua. 

2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando criterios técnicos y 
de sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a problemas y 
tareas planteados, desde un enfoque responsable y ético. 

3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus posibilidades, 
configurándolas de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos 
interdisciplinares, para resolver tareas, así como para realizar la presentación de los 
resultados de una manera óptima. 

4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y aplicando saberes 
de otras disciplinas científicas con actitud creativa, para calcular, y resolver problemas 
o dar respuesta a necesidades de los distintos ámbitos de la ingeniería. 

5. Diseñar, crear y evaluar sistemas tecnológicos, aplicando conocimientos de 
programación informática, regulación automática y control, así como las posibilidades 
que ofrecen las tecnologías emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas. 

6. Analizar y comprender sistemas tecnológicos de los distintos ámbitos de la ingeniería, 
estudiando sus características, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso 
responsable y sostenible que se hace de la tecnología. 
 

A continuación, se muestra la contribución de las diferentes competencias específicas a las 
competencias clave mediante el siguiente Mapa de relaciones competenciales.  

 

 



Criterios de evaluación e indicadores de logro 

La adquisición de las competencias específicas constituye la base para la evaluación 
competencial del alumnado.  

El nivel de desarrollo de cada competencia específica vendrá determinado por el grado de 
consecución de los criterios de evaluación con los que se vincula, por lo que estos han de 
entenderse como herramientas de diagnóstico en relación con el desarrollo de las propias 
competencias específicas.  

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias clave en la 
etapa, a través de las competencias específicas, de tal forma que no se produzca una 
evaluación de la materia independiente de las competencias clave.  

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluación midan tanto 
los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que acompañan su 
elaboración. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Tecnología e Ingeniería se han 
desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje contextualizadas, bien 
reales o bien simuladas, los criterios de evaluación se deberán ahora comprobar mediante la 
puesta en práctica de técnicas y procedimientos también contextualizados a la realidad del 
alumnado. 

 

Competencia Específica 1. Coordinar y desarrollar proyectos de investigación con una actitud 

crítica y emprendedora, implementando estrategias y técnicas eficientes de resolución de 

problemas y comunicando los resultados de manera adecuada, para crear y mejorar productos 

y sistemas de manera continua. 

1.1 Desarrollar proyectos de investigación e innovación con el fin de crear y mejorar productos 

de forma continua, utilizando modelos de gestión cooperativos y flexibles. (CCL3, CP3, STEM1, 

STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA5, CE1, CE2, CE3) 

1.2 Comunicar y difundir de forma clara y comprensible el proyecto definido, elaborándolo y 

presentándolo con la documentación técnica necesaria. (CCL1, CCL3, CP3, STEM4, CD1, CD2, 

CD3) 

1.3 Perseverar en la consecución de objetivos en situaciones de incertidumbre, identificando y 

gestionando emociones, aceptando y aprendiendo de la crítica razonada y utilizando el error 

como parte del proceso de aprendizaje. (CPSAA1.1, CE1, CE2, CE3) 

 

Competencia Específica 2. Seleccionar materiales y elaborar estudios de impacto, aplicando 

criterios técnicos y de sostenibilidad para fabricar productos de calidad que den respuesta a 

problemas y tareas planteados, desde un enfoque responsable y ético. 

2.1 Analizar la idoneidad de los materiales técnicos en la fabricación de productos sostenibles y 

de calidad, en función de los resultados de sus ensayos, estudiando su estructura interna, 

propiedades, tratamientos de modificación y mejora de sus propiedades. (STEM2, STEM3, 

STEM4, CD1, CD2, CPSAA4, CC4, CE1) 

2.2 Identificar las características de los diagramas de equilibrio en aleaciones metálicas, 

distinguiendo puntos, líneas y fases de importancia de cara a sus cualidades tecnológicas y 



calculando las proporciones de componentes. (STEM2, STEM4, CD1, CD2, CC2) 

2.3 Elaborar informes sencillos en forma de matrices de evaluación de impacto ambiental, 

identificando los factores de impacto, valorando sus efectos y proponiendo medidas 

correctoras. (STEM2, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CPSAA1.1, CPSAA4, CC4, CE1, CCEC3.2) 

 

Competencia Específica 3. Utilizar las herramientas digitales adecuadas, analizando sus 

posibilidades, configurándolas de acuerdo a sus necesidades y aplicando conocimientos 

interdisciplinares, para resolver tareas, así como para realizar la presentación de los resultados 

de una manera óptima. 

3.1 Resolver problemas asociados a las distintas fases del desarrollo y gestión de un proyecto 

(diseño, simulación y montaje), utilizando las herramientas adecuadas que proveen las 

aplicaciones digitales. (CCL1, CCL3, CP3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CPSAA5, CE1, 

CE3, CCEC4.1) 

3.2 Presentar y difundir proyectos, empleando las aplicaciones digitales más adecuadas. (CCL1, 

CCL3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

 

Competencia Específica 4. Generar conocimientos y mejorar destrezas técnicas, transfiriendo y 

aplicando saberes de otras disciplinas científicas con actitud creativa, para calcular, y resolver 

problemas o dar respuesta a necesidades de los distintos ámbitos de la ingeniería. 

4.1 Calcular y montar estructuras sencillas, determinando los tipos de cargas, dimensionando 

las reacciones y tensiones a las que se puedan ver sometidas, determinando su estabilidad y el 

uso de perfiles metálicos concretos en construcción. (STEM1, STEM2, STEM4, STEM5, CD3, 

CD5, CPSAA5, CE3) 

4.2 Analizar las máquinas térmicas: máquinas frigoríficas, bombas de calor y motores térmicos, 

comprendiendo su funcionamiento y realizando simulaciones y cálculos básicos sobre su 

eficiencia o rendimiento. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA5) 

4.3 Interpretar y solucionar problemas y esquemas de sistemas neumáticos e hidráulicos, 

comprendiendo y documentando el funcionamiento de cada uno de sus elementos y del 

sistema en su totalidad, resolviendo numéricamente los cálculos necesarios para un adecuado 

funcionamiento e implementando de modo físico o simulado. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, 

CD2, CD3, CD5, CPSAA5, CE3) 

4.4 Interpretar y resolver circuitos de corriente alterna, identificando sus elementos y 

comprendiendo su funcionamiento y utilización industrial, acometiendo los cálculos numéricos 

adecuados para asegurar su funcionamiento real y simulado. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, 

CD2, CD3, CD5, CPSAA1.2, CPSAA5, CE3) 

4.5 Experimentar y diseñar circuitos combinacionales y secuenciales físicos y simulados 

aplicando fundamentos de la electrónica digital, comprendiendo su funcionamiento en el 

diseño de soluciones tecnológicas. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD3, CD5, CPSAA5, 

CE3) 

 



Competencia Específica 5. Diseñar, crear y evaluar sistemas tecnológicos, aplicando 

conocimientos de programación informática, regulación automática y control, así como las 

posibilidades que ofrecen las tecnologías emergentes, para estudiar, controlar y automatizar 

tareas. 

5.1 Comprender y simular el funcionamiento de los procesos tecnológicos basados en sistemas 

automáticos de lazo abierto y cerrado, aplicando técnicas de simplificación y analizando su 

estabilidad. (STEM1, STEM2, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1.1, CPSAA3.1, CPSAA4, CE3) 

5.2 Conocer y evaluar sistemas informáticos emergentes y sus implicaciones en la seguridad de 

los datos, analizando modelos existentes. (STEM2, STEM3, CD5, CPSAA4) 

 

Competencia Específica 6. Analizar y comprender sistemas tecnológicos de los distintos 

ámbitos de la ingeniería, estudiando sus características, consumo y eficiencia energética, para 

evaluar el uso responsable y sostenible que se hace de la tecnología. 

6.1 Analizar los distintos sistemas de ingeniería desde el punto de vista de la responsabilidad 

social y la sostenibilidad, estudiando las características de eficiencia energética asociadas a los 

materiales y a los procesos de fabricación. (CCL3, STEM2, STEM3, STEM5, CD1, CD2, CD4, CD5, 

CPSAA2, CPSAA5, CC4, CE1, CE2, CE3) 

 

 
Materiales y recursos de desarrollo curricular 

Los materiales y recursos que se emplearán se recogen a continuación por curso: 

- Cuaderno de trabajo. 
- Libro Tecnología e Ingeniería II. Ed. Mc Graw Hill 
- Apuntes facilitados por el profesor de la materia. 
- Fotocopias diversas. 
- Memoria Usb. 
- Programas Freeware 
- Otros recursos web. 

 

Instrumentos de evaluación 

Se emplearán los siguientes instrumentos de evaluación, asociados a los criterios de 
evaluación: 



 

 

 

 

 

 

Guía de 

observación
Trabajos

Prácticas de 

ordenador

Pruebas 

objetivas
1 2 3

1.1 ✓ ✓ ✓

1.2 ✓ ✓

1.3 ✓ ✓

1.4 ✓

2.1 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

2.2 ✓ ✓ ✓

2.3 ✓ ✓ ✓

3.1 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

3.2 ✓ ✓ ✓ ✓

Criterio de 

calificación 

para cada 

instrumento 

(%)

10 10 10 70

Criterios de 

evaluación

Instrumentos de evaluación Situaciones de aprendizaje


