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1. Resumen normativo

Orden ECD/1172/2022, de 2 de agosto

Particularidad Aragén incorpora referencias especificas al patrimonio aragonés en Geografia e

Historia y Lengua.

Referencia normativa Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las

ensefianzas minimas de la Educaciéon Secundaria Obligatoria.

2. Comparativa Aragon vs BOE

Estado normativo: Fallback boe

Aragoén no ha publicado decreto propio; aplica integramente el RD 217/2022 para Digitalizacién en 12 ESO.

Mantiene del BOE

Si, se mantiene el curriculo nacional sin cambios.

Implicacién para tu programacion: La programacion debe basarse en los criterios de evaluacién y saberes basicos del

RD 217/2022, sin adaptaciones autonédmicas adicionales.



3. Competencias especificas
Digitalizacion

CE.D.1 - Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar

dispositivos a redes domésticas, aplicando lo...

TEXTO OFICIAL

Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes domésticas, aplicando los
conocimientos de hardware y sistemas operativos, para gestionar las herramientas e instalaciones informaticas y de
comunicacién de uso cotidiano.

RESUMEN CLARO

Saber poner a punto dispositivos tecnolégicos y solucionar fallos basicos de funcionamiento o conexién en el entorno
domeéstico y escolar.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado identifica componentes fisicos, configura redes inaldmbricas y soluciona errores comunes de software o
hardware para mantener sus equipos operativos y conectados.

NO ES

No es memorizar nombres de piezas del PC ni estudiar esquemas teéricos. No es solo usar programas; es entender coémo
funciona el soporte técnico basico.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Conectar una impresora y una tablet a una red Wi-Fi, configurando los permisos bdasicos y solucionando un error de

conexion simulado.

resolver



CE.D.2 - Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando

los recursos del ambito digital, para optimi...

TEXTO OFICIAL

Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando los recursos del &mbito digital, para
optimizar y gestionar el aprendizaje permanente.

RESUMEN CLARO

Organizar y manejar herramientas digitales propias para que el estudiante aprenda de forma auténoma y eficiente a lo
largo de su vida.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado selecciona, organiza y utiliza aplicaciones, fuentes de informacién y plataformas digitales para crear su
propio espacio de estudio y trabajo personal.

NO ES

No es solo abrir una cuenta de correo o usar una aplicacién impuesta. No es memorizar menus de software, sino saber
elegir qué herramienta le sirve para estudiar.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un escritorio virtual con marcadores del navegador categorizados para organizar sus fuentes de

consulta y herramientas de edicién de trabajos.

aplicar

CE.D.3 - Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas

preventivas y correctivas, para proteger dispos...

TEXTO OFICIAL

Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y correctivas, para proteger
dispositivos, datos personales y la propia salud.

RESUMEN CLARO

Aprender a usar la tecnologia de forma segura y saludable, cuidando tanto los equipos como la privacidad y el bienestar
fisico y mental.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado configura opciones de privacidad, utiliza contrasefias seguras, identifica riesgos en la red y adopta posturas
fisicas correctas frente a las pantallas para evitar problemas de salud.

NO ES

No es solo instalar un antivirus o saber qué es un virus. No es memorizar leyes de proteccién de datos, sino actuar con
precaucién y ergonomia.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Realizar una auditoria de seguridad en sus perfiles sociales y disefiar un plan de descansos y posturas para el uso del

ordenador.

aplicar



CE.D.4 ' Ejercer una ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que

realizar en la red, e identificando sus rep...

TEXTO OFICIAL

Ejercer una ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que realizar en la red, e identificando sus
repercusiones, para hacer un uso activo, responsable y ético de la tecnologia.

RESUMEN CLARO

Ensefar a los estudiantes a navegar por internet de forma segura, ética y consciente de las consecuencias de sus actos
digitales.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza su huella digital, identifica riesgos en redes sociales y propone soluciones éticas ante conflictos
online como el ciberacoso o la desinformacioén.

NO ES

No es aprenderse de memoria leyes de proteccién de datos ni saber configurar un router. Es entender el impacto social y
personal de nuestra conducta en la red.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado crea un decalogo de buenas préacticas para el grupo de WhatsApp de la clase tras analizar casos reales de

malentendidos digitales.

valorar



4. Criterios de evaluacion

Digitalizacion

1. CE.D.1 Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y Observacion
procesos asociados a sistemas de comunicacion alambrica e inalambrica con una sistematica

actitud proactiva.
Verbo: Aplicar

Configurar y conectar dispositivos a redes locales (WiFi o cable), asegurando la comunicacién

entre ellos y resolviendo problemas béasicos de conectividad de forma auténoma.

Evidencia: El alumnado realiza la conexidn fisica y légica de diversos periféricos a una red
local, configurando pardmetros bésicos y verificando la correcta transferencia de datos entre

ellos.

Contexto: Simulacién de una red doméstica donde se deben conectar varios dispositivos a un

punto de acceso inaldmbrico y compartir un recurso comun.

Evitar: Evaluar Unicamente mediante un examen teérico de definiciones de hardware sin

comprobar la ejecucién practica de la conexién y configuracién de la red.

1.2 CED.1 Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus caracteristicas en funcién Rubrica

de sus necesidades personales. produccion

Instalar y personalizar sistemas operativos en diversos dispositivos, ajustando la configuracion, | \orpo: Realizar

cuentas y opciones de accesibilidad segun las necesidades especificas del usuario.
Evidencia: El alumnado realiza la instalacion de un sistema operativo o méaquina virtual y

entrega un registro de los ajustes de personalizacién y mantenimiento efectuados.

Contexto: Uso de software de virtualizaciéon o equipos del aula para practicar la instalacion,

actualizacién y personalizacién de entornos de escritorio y seguridad basica.

Evitar: Evaluar mediante un examen escrito de contenidos tedricos sobre tipos de software en

lugar de la ejecucién técnica de la instalacién y configuracién.

1.3 CE.D.1 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y Rubrica
funciones de los dispositivos digitales, evaluando las soluciones de manera critica y produccion

reformulando el procedimiento, en caso necesario.
Verbo: Resolver

Solucionar fallos técnicos basicos en dispositivos digitales mediante el analisis de sus
componentes, documentando el proceso seguido y ajustando la solucién tras evaluar su

eficacia.

Evidencia: El alumnado entrega un informe o guia de resolucién de problemas donde describe
el fallo detectado, las pruebas realizadas, la solucién aplicada y una valoracién final del
proceso.

Contexto: Simulacién de averias comunes en el aula de informatica donde los estudiantes
deben diagnosticar y reparar fallos de conectividad, periféricos o configuracién del sistema
operativo.

Evitar: Evaluar Unicamente la identificacion tedrica de los componentes del hardware sin que el

alumnado llegue a ejecutar o proponer una solucién técnica operativa al problema.



2.1

2.2

2.3

CE.D.2

CE.D.2

CE.D.2

Criterio + evidencia y contexto

Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de

aprendizaje mediante la integracion de recursos digitales de manera auténoma.

Organizar y personalizar de forma auténoma las herramientas, aplicaciones y fuentes de

informacién digitales necesarias para el estudio y el aprendizaje continuo.

Evidencia: El alumnado realiza un mapa visual o un portafolio digital donde organiza y clasifica

sus herramientas de busqueda, creacién y almacenamiento de informacién.

Contexto: Sesién de organizacién de la cuenta corporativa, creacién de carpetas en la nube y

seleccion de marcadores en el navegador para el curso.

Evitar: Evaluar Unicamente el manejo de una herramienta especifica en lugar de la capacidad

del alumno para organizar su propio ecosistema de aprendizaje.

Buscar, seleccionar y archivar informaciéon en funciéon de sus necesidades haciendo
uso de las herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido critico y

siguiendo normas basicas de seguridad en la red.

Localizar, filtrar y organizar informacién digital de forma critica y segura, utilizando

herramientas de almacenamiento en la nube para gestionar el aprendizaje propio.

Evidencia: El alumnado entrega un repositorio digital organizado por carpetas que contiene

una seleccién de recursos curados y un breve informe sobre la fiabilidad de las fuentes.

Contexto: Blusqueda guiada de informacién sobre un tema del curriculo donde el alumnado

debe clasificar archivos en Drive o OneDrive aplicando criterios de seguridad.

Evitar: Evaluar Unicamente la entrega de la informacién final sin verificar el proceso de filtrado

critico o la estructura organizativa del entorno personal de aprendizaje.

Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o
colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas para generar nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de

autor y licencias de uso.

Diseflar y elaborar contenidos digitales originales o adaptados, utilizando herramientas
especificas de forma creativa y respetando siempre la propiedad intelectual y las licencias de

uso.

Evidencia: El alumnado entrega un producto digital multimedia que integra elementos propios
y ajenos, incluyendo una seccién de créditos donde se especifican las fuentes y licencias

utilizadas.

Contexto: Creacién de una guia interactiva o infografia sobre seguridad digital utilizando
herramientas de autor, donde deben combinar texto, imagen y video respetando derechos de

autor.

Evitar: Calificar la calidad técnica o estética del contenido digital olvidando evaluar el

cumplimiento de las licencias de uso y el respeto a la propiedad intelectual.

Portfolio

Verbo:

Gestionar

Rubrica

produccion

Verbo: Localizar

Rubrica

produccion

Verbo: Crear



2.4

3.1

3.2

3.3

CE.D.2

CE.D.3

CE.D.3

CE.D.3

Criterio + evidencia y contexto

Interactuar en espacios virtuales de comunicaciéon y plataformas de aprendizaje
colaborativo, compartiendo y publicando informacion y datos, adaptandose a

diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

Comunicarse y colaborar en plataformas educativas digitales, compartiendo contenidos de

forma respetuosa y adaptando el lenguaje segun el destinatario y el entorno virtual.

Evidencia: El alumnado realiza aportaciones en foros, muros digitales o documentos
compartidos, publicando informacién relevante y respondiendo a sus compafieros con

netiqueta y correccién.

Contexto: Uso de foros en Moodle o tableros colaborativos para debatir un tema técnico,

siguiendo normas de cortesia digital y adaptando el tono.

Evitar: Evaluar Unicamente la capacidad técnica de subir un archivo a la plataforma en lugar

de la calidad y adecuacién de la interaccion social.

Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando

las condiciones de privacidad de las redes sociales y espacios virtuales de trabajo.

Configurar de forma segura la privacidad en redes sociales y entornos educativos para

controlar la informacién personal compartida y reducir la huella digital.

Evidencia: El alumnado realiza una captura de pantalla o informe técnico que demuestra la

configuracion correcta de los pardmetros de privacidad en sus perfiles digitales.

Contexto: Taller practico en el aula de informatica ajustando perfiles de usuario en plataformas

educativas y simuladores de redes sociales.

Evitar: Evaluar la teoria de la privacidad mediante examen escrito sin verificar la configuracién

técnica real de las cuentas o perfiles del alumnado.

Configurar y actualizar contrasefas, sistemas operativos y antivirus de forma

periddica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

Gestionar la seguridad técnica de los dispositivos mediante la configuracién de contrasenas

seguras y el mantenimiento actualizado del software y sistemas de proteccién.

Evidencia: El alumnado entrega un registro de mantenimiento o capturas de pantalla que
demuestren la actualizacién del sistema, antivirus y el cambio de contrasefias siguiendo

criterios de robustez.

Contexto: Sesion practica de auditoria de seguridad en la que el alumnado revisa y pone al dia

los parédmetros de proteccién de sus propios dispositivos o equipos del centro.

Evitar: Evaluar mediante un examen tedrico los pasos para actualizar un sistema en lugar de

verificar la ejecucién técnica real de la configuracion.

Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la
red, escogiendo la mejor soluciéon entre diversas opciones, desarrollando practicas
saludables y seguras, y valorando el bienestar fisico y mental, tanto personal como

colectivo.

Reconocer amenazas digitales como el ciberacoso o el phishing, proponiendo soluciones

eficaces para proteger la seguridad personal y el bienestar emocional en la red.

Evidencia: El alumnado realiza un andlisis de casos practicos sobre riesgos digitales,
entregando un informe o guia de actuacién con medidas preventivas y correctivas ante

amenazas detectadas.

Contexto: Simulacién de situaciones de riesgo en entornos virtuales donde los estudiantes

deben elegir la respuesta mas segura y saludable ante conflictos o brechas de seguridad.

Evitar: Evaluar Unicamente el conocimiento teérico de los riesgos sin requerir la toma de

decisiones o la propuesta de acciones concretas ante la amenaza.

Rubrica

produccion

Verbo:

Interactuar

Rubrica

produccion

Verbo: Aplicar

Rubrica

produccion

Verbo: Aplicar

Rubrica

produccion

Verbo:

Identificar



4.1

4.2

4.3

CE.D.4

CE.D.4

CE.D.4

Criterio + evidencia y contexto

Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas
de etiqueta digital y respetando la privacidad y las licencias de uso y propiedad

intelectual en la comunicacion, colaboracion y participacién activa en la red.

Utilizar herramientas digitales y datos de forma ética, respetando la propiedad intelectual, las

licencias de uso y las normas de cortesia en entornos colaborativos online.

Evidencia: El alumnado realiza una publicacién o trabajo colaborativo digital donde se citan
correctamente las fuentes, se respetan las licencias Creative Commons y se emplea un

lenguaje respetuoso.

Contexto: Participacién en un foro de debate escolar o creacién de una presentacion

compartida sobre un tema de actualidad, gestionando permisos y autorias.

Evitar: Evaluar la calidad técnica del producto digital sin verificar si las imagenes o recursos

externos utilizados respetan las licencias de propiedad intelectual.

Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones
administrativas y el comercio electrénico, siendo consciente de la brecha social de

acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologias para diversos colectivos.

Identificar las ventajas de la administracién y el comercio electrénicos, analizando criticamente

las barreras de acceso y uso que provocan la brecha digital en distintos colectivos.

Evidencia: El alumnado realiza un informe comparativo o presentacién digital donde describe
beneficios de la e-administracién y expone casos reales de exclusién tecnoldgica por edad,

recursos o ubicacién geogréfica.

Contexto: Investigacidén guiada sobre tramites administrativos digitales y debate grupal sobre
las dificultades que enfrentan las personas mayores o zonas rurales para acceder a estos

servicios.

Evitar: Evaluar Unicamente la capacidad técnica para realizar una compra online, ignorando la

reflexién obligatoria sobre la brecha social y el aprovechamiento desigual de la tecnologia.

Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresiéon que
suponen los medios digitales conectados, analizando de forma critica los mensajes
que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideologia,
intencionalidad, sesgos y caducidad.

Analizar criticamente la informacién y mensajes en medios digitales, identificando sesgos,

intencionalidad y veracidad para fomentar una libertad de expresién responsable y ética.

Evidencia: El alumnado realiza un informe comparativo o presentacién analizando diferentes
publicaciones digitales, sefialando explicitamente sus sesgos, posibles noticias falsas y la

intencién comunicativa del autor.

Contexto: Taller de verificaciéon de datos (fact-checking) donde se contrastan noticias virales o

publicaciones en redes sociales para determinar su fiabilidad y carga ideoldgica.

Evitar: Evaluar Unicamente la capacidad técnica de publicar contenido en la red en lugar de la

capacidad critica para analizar la veracidad e intencién del mensaje.

Rubrica

produccion

Verbo: Aplicar

Rubrica

produccion

Verbo:

Reconocer

Rubrica

produccion

Verbo: Analizar



4.4 CE.D.4 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo Rubrica
ecosocialmente responsable de las tecnologias digitales, teniendo en cuenta produccion

criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.
Verbo: Analizar

Evaluar el impacto ambiental y social de la tecnologia, proponiendo habitos sostenibles y

analizando la accesibilidad universal en el desarrollo de herramientas digitales.

Evidencia: El alumnado realiza un informe o presentacién multimedia que compara el ciclo de
vida de diversos dispositivos y propone medidas para reducir su huella ecolégica.
Contexto: Investigacién guiada sobre la procedencia de materiales de hardware, consumo

energético de servidores y disefio de interfaces accesibles para personas con discapacidad.

Evitar: Limitar el andlisis exclusivamente al reciclaje de componentes fisicos, obviando el

impacto energético del almacenamiento en la nube o la brecha digital.



5. Saberes basicos

Digitalizacion
Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 A.1. Arquitectura de ordenadores: elementos,
montaje, configuracion y resolucién de

problemas.

2 A.2. Sistemas operativos: instalacién y

configuracién de usuario.

3 A.3. Sistemas de comunicacion e internet:
dispositivos de red y funcionamiento.
Procedimiento de configuracién de una red

doméstica y conexién de dispositivos.

4 A.4. Dispositivos conectados ( loT +
Wearables ): configuracién y conexién de

dispositivos.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 B.1. BUsqueda, seleccién y archivo de

informacién.

2 B.2. Edicién y creacién de contenidos:
aplicaciones de productividad, desarrollo de
aplicaciones sencillas para dispositivos

moviles y web, realidad virtual, aumentada y

mixta.
3 B.3. Comunicacién y colaboracién en red.
4 B.4. Publicacién y difusién responsable en
redes.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 C.1. Seguridad de dispositivos: medidas
preventivas y correctivas para hacer frente a

riesgos, amenazas y ataques a dispositivos.

2 C.2. Seguridad y proteccién de datos:
identidad, reputacién digital, privacidad y
huella digital. Medidas preventivas en la
configuracién de redes sociales y la gestién

de identidades virtuales.

3 C.3. Seguridad en la salud fisica y mental.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

4 Riesgos y amenazas al bienestar personal.
Opciones de respuesta y practicas de uso
saludable. Situaciones de violencia y de
riesgo en la red (ciberacoso, sextorsion,
acceso a contenidos inadecuados,

dependencia tecnoldgica, etc.).

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 D.1. Interactividad en la red: libertad de
expresién, etiqueta digital, propiedad

intelectual y licencias de uso.

2 D.2. Educacion mediatica: periodismo digital,
blogosfera, estrategias comunicativas y uso
critico de la red. Herramientas para detectar

noticias falsas y fraudes.

3 D.3 Gestiones administrativas: servicios
publicos en linea, registros digitales y

certificados oficiales.

4 D.4 Comercio electrénico: facturas digitales,

formas de pago y criptomonedas.

5 D.5 Etica en el uso de datos y herramientas
digitales: inteligencia artificial, sesgos
algoritmicos e ideoldgicos, obsolescencia
programada, soberania tecnoldgica y

digitalizacién sostenible.

6 D.6 Activismo en linea: plataformas de

iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y

7 comunidades de hardware y software libres.



6. Rubricas IA por competencia especifica

Cada rubrica esta calibrada para esta materia y curso con descriptores observables y un ejemplo de evidencia en cada nivel. Edita los porcentajes

segln tu programacién didactica.

CE.D.1 - 25 % Observacion sistematica

Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes domésticas, aplicando los conocimientos de

hardware y sistemas operativos, para gestionar las herramient...

No conseguido 0-49% Muestra dificultades para identificar los componentes basicos de hardware y requiere
asistencia constante para realizar conexiones fisicas o acceder a la configuracion del

sistema operativo, sin lograr resolver problemas técnicos basicos de forma auténoma.

Ejemplo: El alumno no logra conectar un periférico bdsico o identificar el mend de

configuracion de red sin ayuda directa del docente.

2 En proceso 50-69% Identifica componentes de hardware y conecta dispositivos a redes siguiendo guias o
tutoriales paso a paso. Realiza configuraciones basicas del sistema operativo y resuelve

problemas técnicos muy sencillos cuando son recurrentes o conocidos.

Ejemplo: Conecta una tableta a la red Wi-Fi del aula siguiendo una lista de pasos escrita,

pero se detiene si aparece un error inesperado.

3 Adquirido 70-89% Conecta y configura dispositivos en redes domésticas de forma auténoma, gestionando las
funciones principales del sistema operativo. Identifica la causa de problemas técnicos

sencillos y aplica soluciones légicas para restablecer el funcionamiento del equipo.

Ejemplo: Configura una cuenta de usuario y los permisos de privacidad en un equipo nuevo

y soluciona un problema de falta de audio revisando los ajustes de salida.

4 Avanzado 90-100% Optimiza la configuracién de redes y sistemas operativos para mejorar el rendimiento y la
seguridad. Resuelve problemas técnicos complejos analizando componentes y funciones,
evaluando la eficacia de la solucién aplicada y transfiriendo sus conocimientos a nuevos

contextos.

Ejemplo: Asigna una IP estética a un dispositivo para mejorar su conectividad y diagnostica

un fallo de hardware diferenciandolo de un error de controladores (drivers).



CE.D.2 - 25 %, FPortfolio

Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando los recursos del &mbito digital, para optimizar y gestionar el

aprendizaje permanente.

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica de forma guiada algunas herramientas digitales basicas del entorno de
aprendizaje, realizando busquedas simples y almacenando archivos sin un criterio de

organizacion claro ni interaccién en espacios virtuales.

Ejemplo: Localizacién de iconos de aplicaciones basicas y guardado de un tnico archivo en

una carpeta genérica siguiendo instrucciones directas.

2 En proceso 50-69% Configura elementos béasicos del entorno personal de aprendizaje siguiendo pautas,
seleccionando informacién relevante con ayuda y creando contenidos digitales sencillos

mediante herramientas predefinidas en entornos controlados.

Ejemplo: Creacidn de una estructura de carpetas por materias y elaboracion de una

presentacién simple con imagenes filtradas por licencias basicas.

3 Adquirido 70-89% Gestiona y organiza el entorno personal de aprendizaje de forma auténoma, integrando
diversas herramientas para buscar, archivar y reelaborar contenidos digitales,

interactuando eficazmente en plataformas de aprendizaje colaborativo.

Ejemplo: Uso habitual de marcadores organizados en el navegador, entrega de tareas en el

aula virtual y edicién de documentos compartidos en la nube con el grupo.

4 Avanzado 90-100% Optimiza el entorno personal de aprendizaje seleccionando las herramientas mas
eficientes para cada tarea, evaluando criticamente la informacién y liderando la creacién o

programacién de contenidos complejos en espacios de trabajo cooperativo.
Ejemplo: Desarrollo de un portafolio digital personal que integra curacién de contenidos,
herramientas de programacion basica y participacion activa en foros de resolucién de

problemas.



CE.D.3 - 25 %, Fortfolio

Desarrollar habitos que fomenten el bienestar digital, aplicando medidas preventivas y correctivas, para proteger dispositivos, datos

personales y la propia salud.

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica de forma aislada algunos riesgos digitales basicos y elementos de seguridad,
pero requiere ayuda constante para configurar la privacidad de sus cuentas o realizar

actualizaciones en sus dispositivos.

Ejemplo: Identificacion errénea de correos de phishing en un ejercicio practico o

incapacidad para establecer una contrasefa segura sin asistencia.

2 En proceso 50-69% Configura opciones de privacidad y contrasefias siguiendo instrucciones directas, y
reconoce amenazas comunes en la red, aunque muestra dificultades para aplicar medidas

correctivas de forma auténoma ante situaciones imprevistas.

Ejemplo: Configuracién de los ajustes de privacidad de una red social siguiendo una guia

paso a paso proporcionada en clase.

3 Adquirido 70-89% Desarrolla habitos de bienestar digital de forma auténoma, configurando correctamente la
privacidad, manteniendo actualizados los sistemas y antivirus, y reaccionando con eficacia

ante amenazas estandar en la red.

Ejemplo: Registro de mantenimiento de un dispositivo personal donde se evidencia la

actualizacién del sistema operativo y la creacion de contraserias robustas y diferenciadas.

4 Avanzado 90-100% Integra estrategias preventivas y correctivas avanzadas, evaluando criticamente el
impacto de su huella digital a largo plazo y proponiendo soluciones proactivas para

proteger su salud y la integridad de sus datos en diversos entornos.

Ejemplo: Creacidn de un decdlogo de buenas practicas o un videotutorial original sobre

cdmo gestionar la huella digital y prevenir el ciberacoso dirigido a otros estudiantes.



CE.D.4 25 % Rubrica generica

Ejercer una ciudadania digital critica, conociendo las posibles acciones que realizar en la red, e identificando sus repercusiones, para hacer un

uso activo, responsable y ético de la tecnologia.

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica de forma aislada algunas normas de etiqueta y herramientas digitales basicas,
requiriendo ayuda constante para reconocer las repercusiones de sus acciones en la red o

la importancia de la responsabilidad ecosocial.

Ejemplo: Listado incompleto de normas de comportamiento basico en un foro de clase sin

aplicarlas correctamente.

2 En proceso 50-69% Aplica normas de etiqueta digital en entornos conocidos y reconoce las ventajas de la
administraciéon electrénica, aunque muestra dificultades para analizar de forma critica el

impacto ecosocial de la tecnologia o valorar la libertad de expresién de forma auténoma.

Ejemplo: Participacion en un debate guiado sobre las ventajas de los tramites digitales

frente a los presenciales, identificando beneficios basicos.

3 Adquirido 70-89% Ejerce una ciudadania digital activa y ética, aplicando correctamente la etiqueta digital,
valorando la libertad de expresién y analizando con autonomia los beneficios globales de

un desarrollo tecnolégico ecosocialmente responsable.

Ejemplo: Creacién de un decalogo de buenas practicas para el uso de redes sociales que

integra el respeto a la privacidad y el andlisis del impacto ambiental de los dispositivos.

4 Avanzado 90-100% Evalla criticamente las repercusiones de la actividad digital a nivel global, promoviendo
activamente el uso ético y ecosocial de la tecnologia y proponiendo alternativas

responsables ante situaciones complejas de comunicacién o consumo en la red.

Ejemplo: Disefio y difusion de una campafha de concienciacion escolar sobre la
obsolescencia programada y la huella de carbono digital, proponiendo soluciones de

reciclaje y consumo responsable.



Secuenciacion trimestral

Trimestre 1 - Arquitectura y Conectividad: Entendiendo la Maquina *°"

SDA RECOMENDADA

SDA: 'Mi centro de operaciones digital'. Montaje virtual/real de un equipo, instalacién de SO y configuracién de la red del
aula/hogar.

SABERES PRINCIPALES
e A.1. Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuracién y resolucién de problemas.
e A.2. Sistemas operativos: instalaciéon y configuracién de usuario.

e A.3. Sistemas de comunicacion e internet: dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento de configuracién de una
red doméstica y conexién de dispositivos.

e A.4. Dispositivos conectados ( loT + Wearables ): configuracién y conexién de dispositivos.

CRITERIOS EVALUABLES

e 1.1: Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a s
o 1.2: Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus caracteristicas en funcién de sus necesidad

¢ 1.3: Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispos

e 2.1: Gestionar el aprendizaje en el &mbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje media
COMPETENCIAS DOMINANTES

¢ CE.D.1

e CE.D.2

EVALUACION

Observacién directa en talleres de montaje, pruebas de configuracién de red y portafolio del PLE inicial.



Trimestre 2 - Creacién, Comunicacién y Colaboracién en la Red 33"

SDA RECOMENDADA

SDA: 'Agencia de noticias 1.0'. Creacién de un blog o app de noticias escolares utilizando herramientas colaborativas y

verificando fuentes.

SABERES PRINCIPALES

e B.2. Edicién y creacién de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones sencillas para
dispositivos méviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

e B.3. Comunicacién y colaboracién en red.

e B.4. Publicacién y difusién responsable en redes.

e D.2. Educaciéon mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico de la red.

Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

e D.6. Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y comunidades de hardware y software
libres.

CRITERIOS EVALUABLES

e 2.3: Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, selecc

e 2.4: Interactuar en espacios virtuales de comunicacién y plataformas de aprendizaje colaborativo, compart

e 4.3: Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresién que suponen los medios d
COMPETENCIAS DOMINANTES
e CE.D.2

« CE.D.4

EVALUACION

Rubrica de productos digitales (web/app), coevaluacién en tareas colaborativas y analisis de veracidad de noticias.



Trimestre 3 - Seguridad, Etica y Ciudadania Digital Sostenible 35h

SDA RECOMENDADA

SDA: 'Ciber-ciudadanos responsables'. Simulacién de gestiones administrativas, auditoria de privacidad en redes sociales

y debate sobre el impacto de la IA.

SABERES PRINCIPALES

e C.1. Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y ataques a
dispositivos.

e C.2. Seguridad y proteccién de datos: identidad, reputacién digital, privacidad y huella digital. Medidas preventivas en

la configuracién de redes sociales y la gestién de identidades virtuales.

C.3. Seguridad en la salud fisica y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones de respuesta y
practicas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la red (ciberacoso, sextorsién, acceso a contenidos

inadecuados, dependencia tecnoldgica, etc.).
e D.3 Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados oficiales.
e D.4 Comercio electrénico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.
o D.5 Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos algoritmicos e ideolégicos,

obsolescencia programada, soberania tecnoldgica y digitalizacién sostenible.

CRITERIOS EVALUABLES

e 3.1: Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones

e 3.2: Configurar y actualizar contrasefas, sistemas operativos y antivirus de forma periddica en los disti

e 3.3: Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo la
e 4.1: Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digit

e 4.2: Reconocer las aportaciones de las tecnologias digitales en las gestiones administrativas y el comerc

e 4.4: Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de
COMPETENCIAS DOMINANTES
¢ CE.D.3

« CE.D.4

EVALUACION

Pruebas de desempefio en entornos seguros, debates puntuables y diario de reflexién sobre salud digital.



Situaciones de aprendizaje sugeridas

SDA 1 - Crea tu blog de ciudadania digital

Consejos précticos para familias sobre seguridad, privacidad y uso critico de Internet

Reto central: Disefiar y publicar un blog con al menos 5 entradas que traten sobre seguridad, privacidad, andlisis

critico de la informacién y uso ético de la tecnologia, dirigido a las familias de la localidad.

Contexto. El Ayuntamiento de Zaragoza, a través de su programa de educacién digital, solicita a los centros educativos
materiales divulgativos para familias. Nuestra clase va a crear un blog con entradas que aborden diferentes aspectos de

la ciudadania digital, dirigido a las familias de la localidad.

Recursos: Ordenadores con conexién a Internet - Plataforma para blogs: Blogger o WordPress - Guia de licencias
Creative Commons (creativecommons.org) - Banco de imégenes libres: Pixabay, Unsplash - Plantilla de rdbrica para

evaluacién - Ejemplos de blogs de ciudadania digital

Transversales: Educacién en valores: uso ético de la tecnologia, respeto a la propiedad intelectual, ciudadania digital

critica.
H_ DescrIPCIon b evidencia
Activacion y 1 sesion Se presenta el encargo del Ayuntamiento: crear un blog para familias sobre
planteamiento del reto ciudadania digital. Se visionan ejemplos de blogs similares y se define la pregunta
guia. Los equipos deciden los 5 temas de sus entradas.
Evidencia: Lista de temas acordados por equipo.
2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Talleres préacticos: busqueda de informacién con criterio, licencias Creative
saberes Commons (bUsqueda de imagenes), configuracién de privacidad en redes
sociales, tipos de amenazas (phishing, malware) y redaccién para blog (estructura
de entrada, uso de enlaces).
Evidencia: Ejercicios de busqueda y citacién; esquema de cada entrada.

3 Aplicacién al reto 2 sesiones  Los equipos redactan y disefian las entradas, buscan imagenes libres, configuran
el blog en la plataforma elegida (Blogger/WordPress) y comienzan a publicar
borradores.

Evidencia: Version digital del blog con al menos 3 entradas en borrador.
4 Produccién y 2 sesiones = Finalizan y publican las 5 entradas, revisan ortografia y formato, preparan una
comunicacién presentacién oral de 2 minutos explicando el blog y su utilidad para la audiencia.
Evidencia: Blog publicado y presentacién oral ensayada.
5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Cada equipo presenta su blog a la clase (simulando la audiencia real).

Coevaluaciéon mediante rubrica, autoevaluacién y asignacién de niveles de logro

(1-4) para cada criterio.

Evidencia: Rubricas cumplimentadas y diana de autoevaluacion.




SDA 2 - Investiga tu huella digital

Elabora una guia de bienestar digital basada en datos reales de tu instituto

Reto central: Disefiar y aplicar una encuesta sobre habitos digitales del instituto, analizar los datos obtenidos y

elaborar una guia de bienestar digital con recomendaciones dirigidas al Consejo Escolar.

Contexto. El centro quiere actualizar su plan de bienestar digital y el alumnado de 1.2 ESO se convierte en investigador:
disefia, aplica y analiza una encuesta sobre héabitos digitales del instituto para proponer recomendaciones basadas en

evidencias.

Recursos: Ordenador con conexién a internet - Google Forms o herramienta de encuestas - Hoja de calculo (LibreOffice

Calc o Google Sheets) - Canva o herramienta de disefio - RUbrica de evaluacién impresa o digital

Transversales: Educacién para la salud digital, educacién en valores (privacidad, respeto, responsabilidad) y

competencia informacional.

P S ey P

Activacién y 1 sesién Se presenta el encargo: el Consejo Escolar necesita una guia de bienestar digital
planteamiento del reto basada en datos reales del centro. Se formula la pregunta guia. Los equipos
discuten qué saben y qué necesitan saber, y escriben hipétesis sobre los habitos

digitales del instituto.
Evidencia: Cuaderno con hipétesis iniciales y preguntas.
2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Talleres: busqueda de informacién fiable sobre habitos digitales y privacidad;

saberes disefio de encuestas éticas (consentimiento, anonimato); identificacién de

amenazas digitales. Cada equipo disefia su encuesta y la valida con el docente.
Evidencia: Carpeta de recursos digitales organizada y borrador de la encuesta.

3 Aplicacién al reto 2 sesiones = Los equipos aplican la encuesta a una muestra representativa del instituto (otros
cursos). Recogen datos, los depuran y los analizan: calculan frecuencias, elaboran

gréficos con hoja de calculo. Identifican patrones y problemas (ej. escasa

configuracion de privacidad).
Evidencia: Hoja de datos y graficos generados.
4 Produccién y 2 sesiones = Elaboran la guia de bienestar digital: integran los datos analizados, gréficos,

comunicacion consejos sobre privacidad, amenazas y uso ético. Pueden elegir formato

(infografia, triptico, presentacién). Preparan la exposicidn para el Consejo Escolar.
Evidencia: Guia terminada y borrador de la exposicién.
5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Presentan la guia al Consejo Escolar (sesién simulada con docentes y algin

miembro real si es posible). Coevaluacién entre equipos y autoevaluacién

mediante diana. El docente asigna nivel de logro a cada criterio usando rubrica.

Evidencia: Rubrica cumplimentada y diana de autoevaluacién.




SDA 3 : Héroes digitales: protege a los mas pequenos

Disefio de un juego interactivo sobre seguridad digital para nifios de primaria

Reto central: Crear un prototipo de juego interactivo (con Scratch o Genially) que ensefe a nifios de 9-11 afios a

identificar riesgos en internet, proteger sus datos y actuar con ética digital.

Contexto. El colegio de primaria del barrio ha solicitado al instituto materiales didacticos sobre ciberseguridad para sus
alumnos de 52 y 62. El equipo directivo encarga a nuestra clase de digitalizacién la creacién de un juego interactivo que

sea atractivo y educativo.

Recursos: Ordenadores con conexién a internet - Cuenta en Scratch o Genially - Material impreso sobre licencias

Creative Commons - Videos de concienciacién digital (Pantallas Amigas, INCIBE)

Transversales: Competencia digital, educacién en valores y trabajo en equipo.

u_m DescrIPCIon 4 evidencia

Activacién y 1 sesion Se recibe una carta del CEIP de primaria solicitando ayuda. Se visiona un video de
planteamiento del reto nifios explicando sus miedos en internet. Se formula la pregunta guia y se

organizan los equipos.
Evidencia: Anotaciones en el cuaderno de equipo sobre ideas iniciales.
2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Taller sobre riesgos digitales (phishing, grooming, huella digital). Practica de

saberes blUsqueda y seleccién de informacién con criterios de fiabilidad. Introduccién a

Scratch o Genially para juegos.
Evidencia: Hoja de busqueda con fuentes justificadas.
3 Aplicacién al reto 3 sesiones = Cada equipo disefia el guion del juego (storyboard) y desarrolla el prototipo
bésico. Se realizan pruebas internas y se ajusta la jugabilidad.
Evidencia: Storyboard y primera versién del juego.
4 Produccién y 3 sesiones = Finalizacion del juego: pulido gréfico, insercién de créditos (licencias), y

comunicacién preparacién de una breve presentacion para los nifios de primaria. Ensayo de la

dindmica de juego con compafieros de otra clase.
Evidencia: Juego completo y guia didactica.

5 Reflexién y evaluacion 1 sesién Presentacién a los nifios de primaria (o en video). Coevaluacién mediante rdbrica.
Asignacién de niveles de logro individual y grupal.

Evidencia: Ribricas cumplimentadas y cuestionario de autoevaluacién.




Sugerencias DUA por competencia especifica

Disefio Universal del Aprendizaje aplicado a cada CE en sus tres ejes: representacién (cémo presento el contenido), accién y expresion (cémo

demuestran lo aprendido) e implicacién (cémo motivar).

CE.1

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accién y expresion

Implicacién / motivacién Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.2

Diagramas interactivos de hardware con capas conmutables
que permitan alternar entre la fotografia real del componente,
su simbolo técnico y su representacién en el administrador de
dispositivos del SO.

Videotutoriales de configuracién de redes domésticas con
subtitulos dindmicos y resaltado visual de los elementos de la
interfaz (botones, campos de IP) para facilitar el seguimiento del
proceso.

Estaciones de aprendizaje con kits de hardware fisico
'despiezado' etiquetados con cédigos QR que enlazan a micro-
animaciones sobre la funcién de cada pieza y su conexion a la

placa base.

Elaboracion de un arbol de decisién o diagrama de flujo digital
(usando herramientas de diagramacién) que sirva como
protocolo de resolucién de problemas cuando un dispositivo no
se conecta a internet.

Grabacién de un podcast de 'asistencia técnica' donde el
alumnado explique verbalmente los pasos para configurar un
router o instalar un periférico, trabajando la precision del
lenguaje técnico.

Simulacién practica de montaje y configuracién de una red local
utilizando software de simulacién de redes, permitiendo al
alumnado demostrar su competencia en un entorno virtual

seguro antes del hardware real.

Desafio de 'mantenimiento real': los alumnos asumen el rol de
técnicos del centro para identificar y proponer soluciones a
problemas de conectividad o hardware detectados en el propio
aula.

Actividad de disefio 'Mi Red Ideal': eleccion de dispositivos y
configuracion de red basada en un perfil de usuario de su
interés (un streamer, un disefiador de videojuegos o un hogar
domatico).

Uso de un sistema de 'tickets de soporte' gamificado donde los
alumnos ganan puntos de experiencia al resolver retos técnicos
de dificultad creciente, permitiéndoles elegir el nivel de

complejidad inicial.

mm SugereHCiaS



Representacion Proporcionar multiples formas de

Mapa interactivo de herramientas (curacién, creacién,

representacion para la comprension comunicacién) con videotutoriales cortos integrados que

de la estructura del PLE. demuestren la funcionalidad técnica de cada categoria.

Infografias de flujos de datos que utilicen cédigos de color y
simbologia técnica para explicar la sincronizacién entre

dispositivos y la nube.

Modelado de diferentes configuraciones de escritorio virtual
mediante capturas de pantalla anotadas que comparen un perfil

de usuario 'creativo' frente a uno 'investigador'.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

Creacién de un escritorio virtual personalizado (usando
accion y expresién para demostrar Symbaloo o colecciones de Wakelet) cuya légica de
la gestion del entorno digital. organizacién sea explicada mediante un screencast o un breve

informe técnico.

Disefio de una guia de 'Troubleshooting' o resolucién de
problemas comunes en la sincronizacién de cuentas, utilizando

un formato de diagrama de flujo o un podcast instructivo.

Desarrollo de un mapa conceptual dindmico que conecte las
herramientas del PLE con las tareas especificas de clase,

justificando la eleccién de cada recurso digital.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Eleccion libre del centro de interés (videojuegos, ecologia, arte)

implicacién para fomentar la para aplicar la estructura del PLE, vinculando las herramientas

autonomia en el aprendizaje digital. de blsqueda y curacién a sus aficiones.

Actividad de 'Marketplace de Extensiones' donde el alumnado
debe investigar y 'vender' a sus compafieros una extension de

navegador que mejore la productividad o accesibilidad.

Implementacién de un sistema de 'Misiones de Configuracién'
con niveles de dificultad ajustable, desde la organizacién basica

de marcadores hasta la automatizacién de alertas de contenido.

CE.3
mm
Representacion Proporcionar multiples formas de « Utilizar simuladores de entornos operativos (sandboxes) para

representacion visualizar de forma segura el impacto de diferentes tipos de

malware y la eficacia de las medidas correctivas aplicadas.

Presentar esquemas interactivos de ergonomia digital que
permitan alternar entre capas de informacion: postura fisica,
configuracién de brillo/contraste de pantallas y gestiéon de

tiempos de descanso.

Proporcionar guias de configuracién de privacidad en formato
'paso a paso' con capturas de pantalla anotadas, videotutoriales
con subtitulos y listas de verificacién auditivas para diversos

sistemas operativos.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

implicacién

CE.4

Disefiar un protocolo de seguridad para un dispositivo
doméstico, permitiendo elegir el formato: un diagrama de flujo
técnico, un pddcast instructivo o una demostracion practica

grabada.

Realizar una auditoria de huella digital personal utilizando
herramientas de bUsqueda inversa y analisis de metadatos,
presentando las conclusiones en un informe técnico o una

infografia interactiva.

Programar una aplicacién sencilla de recordatorios o un script
de automatizacién que alerte sobre la necesidad de realizar
copias de seguridad o pausas activas durante el uso del

ordenador.

Organizar un 'Cyber-Escape Room' donde los retos para avanzar
consistan en descifrar contrasefias débiles, identificar intentos
de phishing y configurar cortafuegos en situaciones de estrés

simulado.

Plantear un proyecto de 'Consultoria Digital' donde el alumnado
elija un perfil real (un familiar, un comercio local) para proponer

mejoras personalizadas en su bienestar y seguridad digital.

Implementar un sistema de 'Retos de Bienestar'
autogestionados donde cada estudiante elija una métrica
personal a mejorar (tiempo de pantalla, uso de modo noche,

limpieza de archivos temporales) y monitorice su progreso.

mm SugerenCiaS

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacion del contenido sobre

ciudadania y ética digital.

e Utilizar un simulador de 'huella digital' interactivo que visualice
el rastro de datos que deja un perfil ficticio al navegar por
diferentes servicios, complementado con diagramas de flujo de

datos.

Presentar los términos de servicio y politicas de privacidad
mediante infografias comparativas que utilicen iconos
universales para identificar derechos y riesgos, evitando

bloques de texto legales densos.

Proporcionar una biblioteca de casos reales de dilemas éticos
digitales (fake news, ciberacoso, propiedad intelectual) en
formatos duales: podcasts cortos con transcripcion y videos con

subtitulos descriptivos.



mm Sugeren‘:ias

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de Disefiar un arbol de decisién interactivo utilizando herramientas

accién y expresion para demostrar como Twine o Scratch, donde el usuario deba elegir acciones

la competencia en ciudadanta ante un conflicto ético online y ver sus repercusiones

digital. inmediatas.

Crear una campafa de concienciacién digital permitiendo elegir
el formato: un hilo de red social simulado, un podcast de
entrevistas sobre seguridad o un cartel interactivo con cédigos
QR.

Realizar una auditoria de privacidad de una aplicacién comun,

documentando los hallazgos mediante un screencast narrado o

un mapa mental detallado sobre la gestién de permisos.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Implementar un sistema de 'Digital Detective' basado en retos

implicacion para fomentar el uso de verificacién de noticias (fact-checking) donde los alumnos

responsable y ético de la tecnologia. ganen insignias por identificar fuentes no fiables.

Vincular los proyectos de ciudadania digital con los intereses
personales del alumnado, permitiéndoles analizar la ética y
normas de las comunidades online de las que ya forman parte

(gaming, fandoms, etc.).

Organizar un 'Debate de Roles' donde los alumnos defiendan
posturas contrapuestas (ej. anonimato vs. identidad real)
baséndose en situaciones cotidianas que afecten a su entorno

escolar.



Preguntas frecuentes especificas de Aragon

1. ;:Qué normativa autonémica concreta regula Digitalizaciéon en 1.2 ESO en Aragon?
El Decreto de curriculo de Aragén para ESO (BOA, sin especificar) desarrolla el RD 217/2022. Para 1.2 ESO, Digitalizacién

tiene 3 horas semanales, 4 competencias especificas, 14 criterios de evaluacién y 19 saberes basicos.

2. ¢En qué se diferencia la secuenciacion de Digitalizacion en Aragon respecto a la del BOE?
Aragdn mantiene la estructura del BOE pero con 3 horas semanales frente a las 2 habituales. Esto permite distribuir los 19

saberes en 4 bloques trimestrales (unos 26 horas por bloque) y dedicar mas tiempo a proyectos practicos.

3. ¢Como evaluar los 14 criterios de Digitalizacion en 1.2 ESO con solo 3 horas semanales?
Se recomienda al menos dos actividades competenciales por trimestre que integren varios criterios, y un portafolio digital

individual. Cada criterio se evalla con rdbricas y se pondera segun su CE correspondiente (4 CE, 14 criterios).

4. ;Qué aspectos revisa la inspeccion educativa de Aragén en Digitalizaciéon para 1.2 ESO?
Verifica la coherencia entre criterios y actividades, el uso de herramientas digitales seguras, la atencién a la brecha digital y

que al menos el 30% de la nota provenga de productos digitales evaluables.

5. ¢Qué recursos especificos recomienda el departamento de Aragén para Digitalizacion en 1.2 ESO?
Se sugieren Google Workspace, Scratch, Code.org, el libro 'Digitalizacién 1.2 ESO' (Editorial Brufio) y la plataforma CATEDU.

También Moodle del centro y tutoriales del INTEF.

6. ;Como coordinar Digitalizacion con otras materias de 1.2 ESO en un centro de Aragén?
Se propone un proyecto interdisciplinar trimestral con Tecnologia (disefio 3D), Matematicas (estadistica con hojas de célculo)

y Lengua (creacién de contenido digital). Las 3 horas semanales facilitan la integracién.

7. ¢Qué medidas de atencidon a la diversidad aplicar en Digitalizaciéon para 1.2 ESO en Aragon?
Con 3 horas semanales, se pueden hacer agrupamientos flexibles, ofrecer tutoriales en video y adaptar rabricas. Priorizar

saberes practicos y usar herramientas con soporte visual (Scratch, Canva) para alumnado con dificultades.

8. ¢Como recuperar criterios no superados en Digitalizacion de 1.2 ESO en Aragoén?
Se disefian tareas especificas por cada criterio pendiente, con entrega flexible en plazo maximo de dos semanas. No hay

examen global; se evallia mediante portafolio digital con evidencias de mejora.



Como programar paso a paso
Hoja de ruta de 7 pasos para construir tu programacion didactica desde el decreto hasta la rubrica final.

Paso 1 - Leer el decreto vigente *""

Localiza el decreto de tu CCAA que desarrolla el curriculo de 1.2 ESO. Identifica los 4 blogues de saberes, las 4

competencias especificas y sus 14 criterios de evaluacién. Revisa las orientaciones metodoldgicas y de evaluacién.

Tip: Descarga el Anexo correspondiente a Digitalizaciéon y pégalo en un documento editable. Marca con colores cada

blogque, criterio y saber para tener una vista rapida.

Paso 2 - Listar las CE y criterios 3¢ ™nutes

Enumera las 4 competencias especificas con sus respectivos criterios (14 en total). Asigna una abreviatura a cada criterio

(ej. CE1.1, CE1.2...). Esto facilitara la posterior vinculaciéon con saberes e instrumentos.

Tip: Usa una hoja de célculo con columnas: CE, criterio, saber asociado, trimestre, instrumento. Rellénala

progresivamente.

Paso 3 - Priorizar criterios e instrumentos 2 "°"@s

De los 14 criterios, selecciona los que evaluards de forma continua y los que requieren instrumentos especificos (rubricas,
listas de cotejo, proyectos). Distribuye al menos 2 criterios por trimestre, asegurando que todos se evallen al menos una

vez.

Tip: No intentes evaluar todos los criterios en cada trimestre. Prioriza los que sean mds observables en tareas

practicas, como CE1 (identificar dispositivos) o CE3 (crear contenidos).

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre 12 "°rs

Organiza los 17 saberes en los tres trimestres. Por ejemplo: ler trimestre conceptos bésicos de hardware y software, 22
trimestre comunicacién digital y seguridad, 3er trimestre creaciéon de contenidos y pensamiento computacional. No

satures un trimestre.

Tip: Apdyate en los bloques del decreto: asigna un bloque principal por trimestre, pero intercala saberes de otros

blogues para mantener la transversalidad.



Paso 5 - Disefiar una SDA tipo por trimestre **"°as

Para cada trimestre, crea una situacion de aprendizaje (SDA) que integre al menos 3 saberes, 2 criterios y una tarea final

(ej. presentacion digital, hoja de célculo, pequefio programa). Usa la plantilla de SDA de tu CCAA.

Tip: En 1.2 ESO, evita herramientas complejas. Una SDA de 'Creacién de un péster digital sobre ciberseguridad'

funciona muy bien para integrar blsqueda, tratamiento de imagen y exposicién oral.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento * "™

Define el peso de cada criterio en la calificaciéon final (suma total 100%). Por ejemplo, CE1: 25%, CE2: 20%, CE3: 30%,

CE4: 25%. Dentro de cada CE, distribuye el porcentaje entre sus criterios. Revisa que sumen correctamente.

Tip: Acuerda con tu departamento una ponderacién comun. Si eres el Unico de Digitalizacién, propdnla en reunién de

departamento y que quede reflejada en acta.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién '2"°=s

Enumera medidas generales (DAC, adaptaciones no significativas) para alumnado con NEAE. Disefia actividades de
refuerzo y ampliaciéon para cada SDA. Define un plan de recuperacién para trimestres no superados (prueba escrita o

trabajo adicional).

Tip: Incluye una rubrica especifica para la recuperacién. Si un alumno suspende la SDA del primer trimestre, que

entregue un trabajo similar con ayuda de un guion paso a paso.

Este documento es una ayuda de trabajo generada por Corrigiendo.es a partir de datos curriculares oficiales estructurados y de un enriquecimiento
didactico sintetizado con IA (Gemini). Revisa siempre la normativa vigente de tu administracién educativa antes de incorporarlo literalmente a

documentos administrativos del centro.



