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1. Resumen normativo

Decreto 30/2023, de 16 de marzo

Particularidad Canarias incorpora contenidos especificos sobre el medio natural canario y la realidad

insular.



2. Competencias especificas

Tecnologia

CE.1 - (c1) Con el desarrollo de la competencia especifica 1 se pretende que el

alumnado adquiera la capacidad de identificar y...

TEXTO OFICIAL

(c1) Con el desarrollo de la competencia especifica 1 se pretende que el alumnado adquiera la capacidad de identificar y
resolver problemas tecnolégicos mediante la ideacién de soluciones creativas y responsables, partiendo del estudio de las
necesidades de su entorno. Para alcanzar este nivel de desempefio, esta competencia se concreta en tres criterios de
evaluacién.

RESUMEN CLARO

El alumnado detecta problemas reales de su entorno y propone soluciones tecnoldgicas creativas y planificadas en
equipo.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado identifica necesidades cercanas, genera ideas innovadoras y elabora un plan de proyecto colaborativo para
resolver un problema.

NO ES

No es copiar un proyecto de internet ni memorizar pasos; es inventar algo propio para un problema real.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un dispositivo que ahorre agua en el grifo del instituto tras observar el consumo real.

disefiar

CE.2 - (c2) Tras la identificaciéon de los problemas y la ideacion de las soluciones, se
hace necesario que el alumnado adquiera...

TEXTO OFICIAL

(c2) Tras la identificacién de los problemas y la ideacién de las soluciones, se hace necesario que el alumnado adquiera
estrategias adecuadas para analizar y fabricar esas soluciones propuestas.

RESUMEN CLARO

El alumnado construye objetos Utiles aplicando técnicas variadas con seguridad y evaluando su impacto ambiental.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado aplica técnicas y conocimientos interdisciplinares para fabricar prototipos, analizando el ciclo de vida del
producto y garantizando accesibilidad y sostenibilidad.

NO ES

No es solo usar herramientas o copiar un disefio; requiere evaluar la sostenibilidad y el ciclo de vida del producto.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Construir un organizador de escritorio reciclado aplicando medicién, corte y ensamblaje, analizando materiales y su

impacto.

aplicar



CE.3 * (c3) Con el desarrollo de la competencia especifica 3 se pretende que el

alumnado adquiera la capacidad para intercambia...

TEXTO OFICIAL

(c3) Con el desarrollo de la competencia especifica 3 se pretende que el alumnado adquiera la capacidad para
intercambiar la informacién de manera eficiente, clara y fluida en contextos variados y fomente el trabajo en equipo
mediante el uso adecuado de la expresién, comunicacién y difusién de ideas.

RESUMEN CLARO

Saber comunicar soluciones tecnoldgicas de forma oral, escrita o visual, usando lenguaje inclusivo y trabajando en
equipo.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado prepara y expone ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas en distintos formatos, utilizando lenguaje
inclusivo y no sexista, y las comparte en grupo para fomentar el trabajo colaborativo.

NO ES

No es leer en voz alta apuntes ni repetir definiciones técnicas; tampoco es hacer una exposicion individual sin interaccién
ni cuidar el lenguaje.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

En equipos, disefiar y grabar un video de 2 minutos presentando un sistema de riego automatico, usando lenguaje

inclusivo y evaluando la claridad del mensaje.

comunicar

CE.4 - (c4) Esta competencia especifica hace referencia a la capacidad del alumnado

para aplicar los principios del pensamiento...

TEXTO OFICIAL

(c4) Esta competencia especifica hace referencia a la capacidad del alumnado para aplicar los principios del pensamiento
computacional en el proceso de ideacién, disefio y construccién o simulacién de soluciones, por lo que pretende que el
alumnado sea capaz de disefiar y construir sistemas de control programables y robéticos mediante el desarrollo de
soluciones automatizadas a problemas planteados concretos.

RESUMEN CLARO

El alumnado crea soluciones automéaticas con tecnologias modernas para construir robots y sistemas programables.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado identifica un problema real, disefia un sistema automatizado con sensores y actuadores, programa su control
y construye un prototipo funcional.

NO ES

No es seguir un manual de instrucciones ni copiar un montaje prefabricado sin comprender el funcionamiento.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado construye un semaforo inteligente que regula el paso segun la densidad de trafico con Arduino y sensores.

disenar



CE.5 * (c5) En la actualidad, la tecnologia digital esta integrada en multitud de

situaciones y quehaceres, por lo que se hace ...

TEXTO OFICIAL

(c5) En la actualidad, la tecnologia digital estd integrada en multitud de situaciones y quehaceres, por lo que se hace
imprescindible un aprendizaje permanente en este sentido que permita aprovechar la diversidad de posibilidades que nos
ofrece. Es por ello que la competencia especifica 5 aborda la incorporacién de herramientas que permitan mejorar la
capacidad del alumnado para, aplicando conocimientos interdisciplinares, resolver eficazmente las tareas relacionadas
con el disefio, presentacién, difusiéon o publicacién de informacién, uso de simuladores, aplicacién de tecnologias
CAM/CAE, etc., utilizando las posibilidades de las herramientas digitales de una manera responsable y configurandolas
segun sus necesidades. Para alcanzar este nivel de desempefio, esta competencia se concreta en un Unico criterio de
evaluacién.

RESUMEN CLARO

El alumnado selecciona y configura aplicaciones digitales segun sus necesidades para resolver problemas cotidianos con
mayor eficacia.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado explora las funcionalidades de distintas herramientas digitales, las ajusta a sus necesidades y las aplica
combinando conocimientos de varias materias para completar tareas de forma mas eficiente.

NO ES

No es solo saber el nombre de las herramientas ni seguir tutoriales sin adaptarlas al contexto. Tampoco es usar
tecnologia sin criterio de eficiencia.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado organiza un presupuesto familiar en una hoja de célculo, usando férmulas y gréficos para analizar gastos y

ahorros.

aplicar



CE.6 ' (c6) El avance de la tecnologia ha permitido mejorar de manera sustancial las

condiciones generales de vida de las perso...

TEXTO OFICIAL

(c6) El avance de la tecnologia ha permitido mejorar de manera sustancial las condiciones generales de vida de las
personas, pero, a su vez, tiene repercusiones negativas en algunos aspectos de la misma y en el medioambiente. Por ello,
esta competencia especifica 6 hace referencia a la capacidad del alumnado para realizar un analisis de los procesos
tecnoldgicos, valorando su impacto en la sociedad y el entorno, haciendo un uso ético y responsable de la misma.
RESUMEN CLARO

El alumnado aprende a evaluar el impacto de la tecnologia y a usarla de forma responsable con el entorno y las personas.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado examina procesos tecnoldgicos reales, identifica su impacto social y ambiental, y justifica decisiones
técnicas basadas en sostenibilidad y accesibilidad.

NO ES

No es describir el funcionamiento de un proceso sin considerar su repercusion. No es memorizar datos de sostenibilidad.
Es juzgar criticamente el ciclo de vida y proponer alternativas.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado analiza el ciclo de vida de un teléfono mévil, evalla su huella ecolégica y propone mejoras para hacerlo mas

sostenible y accesible.

analizar

Tecnologia y Digitalizacion

CE.1 : (c1l) La competencia especifica 1 afronta la necesidad de definir la situacion o

problema al que se pretende dar solucidn...

TEXTO OFICIAL

(c1) La competencia especifica 1 afronta la necesidad de definir la situacion o problema al que se pretende dar solucién
con un proyecto técnico, para lo que el alumnado deberd desarrollar y adquirir las estrategias necesarias para identificar
los problemas, definirlos y buscar soluciones en condiciones de seguridad tanto personal como de los dispositivos
empleados.

RESUMEN CLARO

El alumnado localiza y filtra informacién con criterio y seguridad para identificar problemas tecnolégicos y comenzar a
disefiar soluciones.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado investiga en fuentes diversas, analiza productos existentes y usa simulaciones para reconocer problemasy
plantear soluciones iniciales.

NO ES

No es buscar sin objetivo ni copiar. Es seleccionar informacion relevante, evaluar su fiabilidad y aplicarla a un reto
tecnoldgico.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Los alumnos analizan distintos tipos de sensores para disefiar un sistema de riego automatico, verificando la credibilidad

de las fuentes.

analizar



CE.2 - (c2) La creatividad y el emprendimiento son dos habilidades fundamentales para

el abordaje de todo proyecto técnico. A t...

TEXTO OFICIAL

(c2) La creatividad y el emprendimiento son dos habilidades fundamentales para el abordaje de todo proyecto técnico. A
través del desarrollo de la competencia especifica 2, el alumnado pondra en practica las habilidades mencionadas para
encontrar soluciones a los problemas propuestos a través de la planificacidon y del uso de las herramientas necesarias
para el disefio y la creacién de soluciones.

RESUMEN CLARO

Resolver problemas tecnoldgicos con creatividad y trabajo en equipo, aplicando conocimientos de varias materias para
disefiar soluciones sostenibles.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado identifica necesidades reales y, en equipo, disefia y planifica soluciones tecnolégicas innovadoras utilizando
herramientas digitales y conceptos interdisciplinares.

NO ES

No es repetir procesos mecanicos ni estudiar componentes aislados. No es un proyecto sin contexto real o sin
cooperacion.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Disefar y planificar un sistema de riego automatizado con sensores para el huerto escolar, trabajando en grupos

cooperativos.

disenar



CE.3 * (c3) La competencia especifica 3 hace referencia a dos factores clave a la hora

de materializar los disenos planificados...

TEXTO OFICIAL

(c3) La competencia especifica 3 hace referencia a dos factores clave a la hora de materializar los disefios planificados:
por un lado, al conocimiento de las técnicas necesarias para afrontar la fabricacién manual o mecéanica en las que han de
tenerse en cuenta las normas de seguridad e higiene tanto para preservar la salud personal como el entorno vy, por el
otro, al conocimiento de los materiales y de los operadores implicados en cada prototipo para alcanzar soluciones
eficaces. Asi, esta competencia especifica 3 se concreta en un Unico criterio de evaluacién que busca constatar la
capacidad del alumnado para seleccionar los materiales y los operadores adecuados en cada solucién y aplicar las
técnicas de manipulacién y conformacién a los materiales y herramientas necesarios para la fabricacién de los objetos,
haciendo uso de las normas de seguridad y salud que correspondan.

RESUMEN CLARO

El alumnado crea soluciones tecnoldgicas y sostenibles planificando y usando técnicas y herramientas adecuadas.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado disefia y fabrica prototipos aplicando conocimientos de distintas materias, usando herramientas de forma
segura y siguiendo un plan.

NO ES

No es solo teoria ni memorizar componentes. No es seguir recetas sin comprender. Es tomar decisiones técnicas y
construir algo funcional.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Los alumnos construyen un semaforo con Arduino, aplicando electricidad y programacioén, planificando el disefio y

probando su funcionamiento.

aplicar



CE.4 : (c4) La competencia especifica 4 completa los desempeios que el alumnado

debe adquirir en relacién con el trabajo por pr...

TEXTO OFICIAL

(c4) La competencia especifica 4 completa los desempefios que el alumnado debe adquirir en relacién con el trabajo por
proyectos, por lo que contempla los elementos asociados a la comunicacion y la expresién de ideas y soluciones a los
problemas que se propongan para el desarrollo de los aprendizajes de la materia. Incluye tanto el manejo de
herramientas digitales para la elaboracién, distribucién y divulgacién de la informacién asociada a cada proyecto, como
las habilidades necesarias para gestionar las emociones, los debates y la manifestaciéon de opiniones, para llegar a
consensos en la busqueda conjunta de soluciones, tanto de manera presencial como a través de la utilizacién de
herramientas digitales de comunicacién.

RESUMEN CLARO

Comunicar y compartir ideas técnicas usando dibujos, simbolos y herramientas digitales.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado elabora representaciones graficas y técnicas, emplea simbologia y vocabulario adecuados, y utiliza recursos
digitales para explicar y difundir soluciones tecnoldgicas.

NO ES

No es solo dibujar sin criterio técnico ni repetir definiciones; es transmitir informacién precisa y UGtil para que otros
comprendan y apliquen la solucién.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Disefiar y compartir un cartel digital con la simbologia normalizada de un circuito eléctrico explicando su funcionamiento.

comunicar

CE.5 : (c5) La competencia especifica 5 incide en la utilizacién de las estrategias de

pensamiento computacional en la resoluci...

TEXTO OFICIAL

(c5) La competencia especifica 5 incide en la utilizacién de las estrategias de pensamiento computacional en la resolucién
de problemas. De este modo, el alumnado aprende a descomponer un problema, a encontrar patrones que faciliten la
estructuracion de la informacidn, a extraer los elementos relevantes para su solucién y finalmente a disefiar algoritmos y
aplicaciones que permitan su resolucién.

RESUMEN CLARO

El alumnado programa aplicaciones y robots usando pensamiento computacional para resolver problemas reales y
automatizar tareas.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado disefia algoritmos, escribe cddigo en distintos entornos y aplica tecnologias emergentes para crear
soluciones practicas a problemas concretos, automatizando procesos o controlando robots.

NO ES

No es memorizar sintaxis de programacién ni copiar cédigo de internet. No es solo usar aplicaciones ya hechas. Es
construir soluciones originales desde cero.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado programa un robot educacional (como mBot o similar) para que siga una linea marcada y evite obstaculos de

forma auténoma.

crear



CE.6 - (c6) En una sociedad digitalizada, se hace necesario que el alumnado sea capaz

de comprender el entorno digital de traba...

TEXTO OFICIAL

(c6) En una sociedad digitalizada, se hace necesario que el alumnado sea capaz de comprender el entorno digital de
trabajo y adquiera estrategias para realizar un uso adecuado del mismo.

RESUMEN CLARO

El alumnado entiende cémo funcionan dispositivos y apps que usa, los ajusta a sus necesidades para usarlos mejor y
solucionar problemas.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza componentes y funciones de dispositivos y aplicaciones, los configura seguln sus necesidades y
resuelve incidencias técnicas bésicas.

NO ES

No es memorizar nombres de componentes ni seguir pasos sin entender. Es comprender el porqué y adaptar la
configuracién para mejorar uso y seguridad.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Analiza opciones de configuracién de un movil para optimizar bateria y privacidad, y resuelve un problema simulado de
conexion WiFi.

analizar

CE.7 - (c7) El avance de la tecnologia y su inclusién en la sociedad hacen preciso que se

adquieran las habilidades y estrategi...

TEXTO OFICIAL

(c7) El avance de la tecnologia y su inclusién en la sociedad hacen preciso que se adquieran las habilidades y estrategias
necesarias para hacer un uso responsable de ella. Es por ello que la

RESUMEN CLARO

El alumnado reflexiona criticamente sobre el uso ético y sostenible de la tecnologia y su impacto social y ambiental.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza casos reales, valora consecuencias sociales y ambientales de tecnologias emergentes y propone
usos responsables.

NO ES

No es memorizar tipos de tecnologias ni enumerar impactos sin juicio critico. No es describir dispositivos sin analizar su
ciclo de vida.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Investiga el ciclo de vida de un teléfono mévil y elabora un informe proponiendo alternativas para reducir su huella

ecoldgica.

valorar



3. Criterios de evaluacion

Tecnologia

Idear y planificar soluciones tecnolégicas emprendedoras que generen un valor para Rubrica
la comunidad a partir de la observacién y el analisis del entorno mas cercano, produccion
estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora, seleccionando y L

i Verbo: disehar
empleando diferentes estrategias de resolucién de problemas con el objeto de dar
respuesta a las necesidades planteadas, atendiendo a criterios de sostenibilidad y

eficiencia.

El alumnado identifica necesidades del entorno y disefia soluciones tecnoldgicas

emprendedoras que aporten valor a la comunidad.

Evidencia: El alumnado produce un documento de proyecto que incluye andlisis del entorno,

necesidades detectadas y planificacion detallada de una solucién tecnolégica.

Contexto: Trabajo en equipo para analizar problemas del barrio y disefiar prototipos de

soluciones tecnoldgicas.

Evitar: Realizar propuestas genéricas sin evidencia de observacion real del entorno préximo.

1.2 CE.1 Aplicar estrategias colaborativas de gestion de proyectos mediante herramientas o Rubrica
plataformas virtuales con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso produccion
iterativo de validacion, desde la fase de ideacion hasta la difusién de la solucidn,

Verbo: aplicar
eligiendo fuentes de informacion fiables para mejorar su proceso de aprendizaje

incorporando las habilidades y aportaciones propias y del resto del grupo.

Aplicar estrategias colaborativas e iterativas en proyectos, desde la ideacién hasta la difusién

de la solucién.

Evidencia: El alumnado elabora un proyecto colaborativo documentando fases de ideacion,

validacién y difusién, con actas de reuniones y prototipos iterativos.

Contexto: Trabajo en equipo para resolver una necesidad del entorno mediante un proyecto

tecnoldgico.

Evitar: Evaluar solo el producto final sin evidencias del proceso iterativo de validacién y

colaboracion.

1.3 CE.1 Gestionar el proyecto tecnolégico, aplicando las estrategias y técnicas colaborativas Rubrica
adecuadas con criterios de calidad y fiabilidad, asi como métodos de investigacién produccion
adecuados, utilizando las herramientas digitales apropiadas en cada uno de los .
Verbo: disehar
procesos con la finalidad de idear, desarrollar y difundir soluciones accesibles,

sostenibles, eficientes e innovadoras.

Gestionar creativamente el proyecto aplicando estrategias colaborativas y métodos de
investigacion para idear soluciones eficientes e innovadoras.

Evidencia: El alumnado entrega un plan de proyecto que incluye documentacién del proceso
colaborativo, técnicas de investigacion aplicadas y propuestas de solucién innovadoras y
accesibles.

Contexto: Trabajo en equipo para disefiar una solucién tecnoldgica a una necesidad del centro

educativo.

Evitar: Confundir la evaluacién del producto final con la del proceso colaborativo y de ideacién.



2.1 CE.2 Analizar el disefio de un producto utilizando el pensamiento cientifico, evaluando su Rubrica

demanda evolucién y previsién de fin de ciclo de vida, con un criterio ético, produccion
responsable, inclusivo y sostenible a partir de fuentes de informacion fiables, con la

Verbo: analizar
finalidad de dar respuesta a una necesidad planteada.

Analizar el disefio de un producto evaluando su demanda, evolucién y fin de ciclo de vida con

criterio ético.

Evidencia: El alumnado entrega un informe escrito donde analiza un producto, evaluando

demanda, evolucién y sostenibilidad.

Contexto: Partiendo de una necesidad, el alumnado selecciona un producto para analizar su

disefio y ciclo de vida.

Evitar: Limitarse a describir las partes del producto sin evaluar su ciclo de vida ni impacto

ético.
2.2 CE.2 Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, seleccionando y aplicando de manera Rubrica
segura y responsable herramientas de disefo asistido, técnicas de elaboracion produccion

manual, mecanica o digital y utilizando los materiales y recursos mecanicos,
Lbri P . ) Verbo: elaborar
eléctricos, electronicos y digitales adecuados para dar respuesta a las necesidades

planteadas de forma sostenible y valorando su impacto global.

El alumnado fabrica productos tecnolégicos usando disefio asistido y técnicas manuales,

mecénicas y digitales con materiales adecuados.

Evidencia: El alumnado entrega un producto o solucién tecnoldgica fabricada, aplicando
herramientas CAD y técnicas de elaboracién manual, mecénica o digital, utilizando materiales

y recursos apropiados.
Contexto: Proyecto de construccién de un prototipo funcional en taller con software CAD.

Evitar: Confundir la fabricacién con el mero ensamblaje de piezas sin proceso de disefio o

elaboracién propia.

3.1 CE.3 Participar en interacciones comunicativas empleando las herramientas digitales Exposicion
adecuadas junto con el vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas oral
tecnolégicos apropiados con la finalidad de intercambiar informacion y fomentar el

Verbo:

trabajo en equipo. .
comunicar

Intercambiar informacién técnica y fomentar el trabajo en equipo usando herramientas

digitales y vocabulario especifico.

Evidencia: El alumnado elabora y presenta una solucién técnica en equipo, utilizando
herramientas digitales, vocabulario técnico, simbolos y esquemas, y argumenta su propuesta.
Contexto: Trabajo en equipo para resolver un problema técnico y exposicién oral con apoyo
digital.

Evitar: Evaluar solo el producto final sin considerar la interaccién colaborativa ni el uso correcto

de simbologia técnica durante la exposicién.



3.2

4.2

CE.4

CE.4

riterio + evidencia y contexto

Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnolégicas de manera creativa y
efectiva en diferentes formatos, empleando la entonacidén, expresion, gestion del
tiempo y adaptacion adecuada del discurso, asi como un lenguaje inclusivo y no
sexista para compartir nuevos conocimientos y ejercer una ciudadania digital activa,

civica y reflexiva.

El alumno presenta y difunde soluciones tecnoldgicas oralmente, usando entonacién,

expresién, gestion del tiempo y lenguaje inclusivo.

Evidencia: El alumnado realiza una exposicién oral o grabacién en video donde presenta una

solucién tecnolégica, cuidando la entonacién, el lenguaje inclusivo y el tiempo.
Contexto: Exposicién del proyecto tecnoldgico ante el grupo-clase o en un video compartido.

Evitar: Se evalla solo el contenido técnico y no la calidad de la exposicién ni el uso del

lenguaje inclusivo.

Disefiar, construir, controlar o simular sistemas automaticos programables y robots
que sean capaces de realizar tareas de forma auténoma para resolver problemas
planteados, aplicando conocimientos de mecdnica, electrénica, neumatica y
componentes de los sistemas de control, asi como otros conocimientos
interdisciplinares, analizando las soluciones y desarrollando procesos
metacognitivos de retroalimentaciéon que ayuden en el proceso de construccion del

conocimiento.

Disefiar y construir un sistema automatico o robot que realice tareas auténomas aplicando

conocimientos técnicos interdisciplinares.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto que incluye planos, cédigo de programacién,
prototipo funcional o simulacién del sistema automatico programable o robot, demostrando

aplicaciéon de mecanica, electrénica y neumética.

Contexto: Los estudiantes trabajan en equipos para disefiar y construir un robot auténomo

aplicando contenidos de mecanica, electrénica y programacion.

Evitar: Evaluar Unicamente el funcionamiento final sin comprobar la correcta aplicacién de los

fundamentos tedricos de cada disciplina (mecénica, electrénica, neumatica).

Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informaticas y
tecnologias digitales emergentes de control y simulacién, como el internet de las
cosas, big data e inteligencia artificial, para dar soluciones creativas y sostenibles a
problemas concretos, manteniendo un sentido critico que le permita aprender de

sus errores y favorecer el proceso de construcciéon del conocimiento.

Aplicar tecnologias digitales emergentes (loT, big data, IA) en sistemas técnicos con criterio
ético.

Evidencia: El alumnado produce un prototipo funcional que integra 10T, big data o IA, y justifica
oralmente o por escrito las implicaciones éticas de su uso.

Contexto: Trabajo en equipo para disefiar un sistema de control domético que recoja y analice

datos.

Evitar: Evaluar solo la funcionalidad técnica sin atender al sentido critico y ético.

Exposicion

oral

Verbo:

comunicar

Rubrica

produccion

Verbo: disenar

Rubrica

produccion

Verbo: aplicar



5.1

6.1

6.2

Criterio + evidencia y contexto m

Utilizar aplicaciones y herramientas de su entorno personal digital, mostrando Rubrica

interés por la evolucion de las tecnologias digitales y seleccionando fuentes fiables produccion
de conocimiento, validando y contrastando la informacidén para resolver las tareas

Verbo: Resolver
propuestas de manera eficiente.

Usar y configurar herramientas digitales de forma auténoma para resolver tareas eficientes

con conocimientos interdisciplinares.

Evidencia: El alumnado resuelve una tarea practica configurando aplicaciones digitales y

aplicando conocimientos de otras materias.

Contexto: El estudiante recibe una tarea que requiere el uso de varias aplicaciones digitales

para resolver un problema interdisciplinar.

Evitar: Confundir la configuracién de herramientas con su mero uso mecanico, sin integrar

conceptos de matematicas o ciencias.

Hacer un uso responsable de la tecnologia adoptando criterios de sostenibilidad, Rubrica
accesibilidad ética y seguridad en la seleccion de materiales y en los procesos de produccion
diseio y fabricacion de productos tecnolégicos para minimizar el impacto negativo

Verbo: disehar
en la sociedad y en el planeta.

Aplicar criterios de sostenibilidad y accesibilidad en el disefio y fabricacién de productos

tecnoldgicos.

Evidencia: El alumnado elabora un disefio o plan de fabricaciéon donde justifica la seleccién de

materiales y procesos segun su impacto ambiental y social.

Contexto: Disefio de un producto tecnoldgico sostenible: selecciéon de materiales y planificacién

de procesos.

Evitar: El alumnado justifica la sostenibilidad de forma genérica sin aplicar criterios concretos

(etiquetado, ciclo de vida) a la eleccién de materiales.

Utilizar el pensamiento cientifico para analizar los beneficios, en el cuidado del Rubrica
entorno, que aportan la arquitectura bioclimatica y el ecotransporte, valorando produccion
tanto su impacto global como la contribucion de las tecnologias al desarrollo

Verbo: analizar
sostenible de Canarias.

Analizar beneficios de arquitectura bioclimatica y ecotransporte en el cuidado ambiental,

valorando la contribucién tecnoldgica al desarrollo sostenible.

Evidencia: El alumnado elabora un informe comparativo donde analiza los beneficios
ambientales de la arquitectura bioclimatica y el ecotransporte, valorando su contribucién al

desarrollo sostenible.

Contexto: Investigacién en grupos sobre casos reales de viviendas bioclimaticas y medios de
transporte ecolégicos.
Evitar: Confundir arquitectura bioclimética con instalacién de paneles solares, sin considerar

disefio pasivo ni orientacion.



6.3

Criterio + evidencia y contexto m

Identificar y valorar, basandose en fundamentos cientificos, la repercusién y los Rubrica

beneficios del desarrollo de proyectos tecnoldégicos de caracter social por medio de produccion
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la

i . L. i Verbo: valorar
comunidad para mejorar el entorno préoximo, adoptando de forma consciente un

estilo de vida sostenible y socialmente responsable.

Valorar el impacto social de proyectos tecnolégicos desarrollados en comunidades abiertas o
voluntariado.

Evidencia: El alumnado elabora un informe o presentacién donde identifica y valora los
beneficios y la repercusion social de un proyecto tecnolégico comunitario.

Contexto: Los estudiantes investigan un proyecto de tecnologia social real (ej. OpenStreetMap)
y evallan su impacto.

Evitar: Frecuentemente, el alumnado describe el proyecto sin aplicar criterios de valoracién

social, limitdndose a enumerar caracteristicas.

Tecnologia y Digitalizacion

1.2

Definir problemas o necesidades planteadas, reales o ficticias, buscando y Rubrica
contrastando informacion procedente de fuentes variadas de manera critica y produccion
segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia para presentar soluciones creativas, Verb
erpo:

innovadoras y sostenibles. i

interpretar
Definir un problema tecnoldgico buscando y contrastando informacién de forma critica y
evaluando su fiabilidad.
Evidencia: El alumnado produce un documento escrito donde define un problema tecnoldgico,
cita fuentes diversas y contrasta su fiabilidad.
Contexto: Buscar y contrastar informacién de fuentes diversas para definir un problema
tecnolégico real.
Evitar: Evaluar solo la definicion final sin verificar la contrastacién critica de las fuentes.
Comprender y examinar productos tecnoldgicos a través del andlisis de objetos y Rubrica
sistemas empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacién en produccion

la construcciéon de conocimiento para analizar y valorar su impacto en el entorno. i
Verbo: analizar

Analizar productos tecnolégicos cotidianos aplicando el método cientifico y herramientas de

simulacion.

Evidencia: El alumnado produce un informe de anélisis de un producto tecnolégico donde

aplica el método cientifico y utiliza simulaciones para justificar sus conclusiones.
Contexto: En grupos, analizan un objeto tecnoldgico real con ayuda de software de simulacién.

Evitar: Se evalla solo la simulacién final sin comprobar la aplicacién del método cientifico.



1.3

2.1

2.2

Criterio + evidencia y contexto

Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los datos y la
salud personal identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la

tecnologia y analizandolos de manera ética y critica.

Aplicar medidas preventivas para proteger dispositivos, datos y salud, identificando y

analizando riesgos tecnoldgicos de forma ética y critica.

Evidencia: El alumnado elabora un documento que recoge medidas preventivas para proteger

dispositivos, datos y salud, justificadas tras analizar riesgos reales.

Contexto: Los estudiantes, en grupos, investigan riesgos tecnoldgicos y disefian una guia

practica para su clase.

Evitar: Se evalla solo la instalacién de antivirus y no la prevencién de riesgos ergonémicos ni

la proteccién de datos personales.

Idear, disefar y comunicar con coherencia y correccion, soluciones originales a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos

interdisciplinares con actitud emprendedora perseverante y creativa.

Disefiar soluciones tecnoldgicas eficaces, innovadoras y sostenibles aplicando conceptos

interdisciplinares con actitud creativa y emprendedora.

Evidencia: El alumnado entrega planos detallados y una memoria técnica que justifica las

decisiones de disefo, incluyendo criterios de sostenibilidad.

Contexto: Trabajo en equipo para resolver un problema real del centro, integrando conceptos

de ciencias y matemaéticas.

Evitar: Evaluar Unicamente el producto final sin considerar el proceso de disefio iterativo ni la

justificacién de las soluciones.

Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las
tareas necesarias con sentido critico, empleando técnicas variadas y creativas para
la construccién de una solucién a un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa compartiendo la

informacidén necesaria.

Planificar la construccién de una solucién seleccionando materiales, herramientas y tareas,

mediante trabajo cooperativo.

Evidencia: El alumnado entrega un plan detallado que incluye la selecciéon de materiales y

herramientas, y la organizacién de tareas para construir una solucién.
Contexto: Trabajo cooperativo en grupos para disefiar un proyecto tecnoldgico.

Evitar: Evaluar solo el producto final, ignorando la planificaciéon y organizacién previa.

Rubrica

produccion

Verbo: elaborar

Rubrica

produccion

Verbo: disefhar

Rubrica

produccion

Verbo: planificar



3.1 CE.3 Fabricar objetos o modelos de invencién individual o grupal mediante la Rubrica

manipulacion y conformacion de materiales siguiendo el plan de trabajo, conociendo produccion
las propiedades de los materiales que justifican su incorporacion al prototipo, asi

| | Verbo: elaborar
como sus implicaciones econémicas, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y
electrénica y respetando las normas de seguridad y salud con actitud perseverante

para obtener las soluciones optimas a los objetivos planteados.

Fabricar objetos manipulando materiales con herramientas y maquinas, aplicando

fundamentos técnicos y cumpliendo normas de seguridad.

Evidencia: El alumnado entrega un objeto o modelo construido que demuestra el uso correcto
de herramientas y la aplicaciéon de conceptos de estructuras, mecanismos, electricidad y

electrénica, respetando las normas de seguridad.

Contexto: En el taller, el alumnado disefia y construye, por ejemplo, una maqueta de un

puente o un circuito eléctrico.

Evitar: Evaluar mediante examen escrito en lugar de observar la destreza manual y el

cumplimiento de seguridad durante la fabricacién.

4.1 CE.4 Representar y comunicar, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en Rubrica
remoto, y haciendo uso de medios, soportes y herramientas digitales variadas, el produccion
proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando

; ; | ; Verbo: elaborar
la documentacion técnica y grafica empleando los formatos y el vocabulario técnico
adecuados, con la finalidad de producir una comunicacion eficaz con todos los

agentes involucrados.

Elaborar documentacién técnica y grafica colaborativa para comunicar el proceso de creacion
de un producto tecnolégico.

Evidencia: El alumnado entrega documentacion técnica y grafica (planos, esquemas,
manuales) elaborada colaborativamente con herramientas digitales.

Contexto: Trabajo en equipo durante un proyecto tecnoldgico, documentando fases con
herramientas digitales colaborativas.

Evitar: Evaluar solo el producto final sin verificar la colaboracién en remoto ni el uso adecuado

de formatos.

5.1 CE.5 Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de Rubrica
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de produccion
programacion de manera creativa, utilizando procesos de correccion de errores que

. L, L. ; . Verbo: disehar
permitan favorecer la construccion del conocimiento de manera mas eficiente.

Disefiar algoritmos y diagramas de flujo para solucionar problemas informaticos con

creatividad.

Evidencia: El alumnado produce diagramas de flujo y pseudocédigo que resuelven un problema

concreto.
Contexto: Problema de automatizacién (semaforo) que requiere algoritmo para controlar LEDs.

Evitar: Evaluar la descripciéon de simbolos en lugar de la creacién de la solucién algoritmica.



5.2 CE.5 Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos como ordenadores y Rubrica

dispositivos méviles, empleando los elementos de programacién de manera produccion

apropiada y aplicando herramientas de edicion y médulos de inteligencia artificial
. Verbo: elaborar
que incorporen los propios dispositivos utilizados y que anadan funcionalidades a la

solucioén.

Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos empleando elementos de

programacién y médulos de inteligencia artificial.

Evidencia: El alumnado elabora una aplicacién funcional que incorpora un médulo de

inteligencia artificial para afiadir funcionalidades.

Contexto: En el aula de informética, el alumnado desarrolla una app para moévil que automatiza

una tarea cotidiana e integra un asistente de voz.

Evitar: Evaluar solo la correccién sintactica del cédigo sin verificar que la IA se ha integrado

real y originalmente.

5.3 CE.5 Automatizar procesos, maquinas y objetos, con conexion a internet, mediante el Rubrica
analisis construccion y programacion de robots y sistemas de control, valorando la produccion

evolucidn de las tecnologias digitales y su aplicacion en la sociedad.
Verbo: crear

Automatizar procesos con robots y sistemas de control conectados a internet, analizando,

construyendo y programando.

Evidencia: El alumnado entrega un robot o sistema de control programado que automatiza un

proceso, con conexién a internet y funcionamiento auténomo.
Contexto: Proyecto de disefio y programacién de un robot con conexién loT.

Evitar: Evaluar solo la construccidn fisica del robot sin verificar su programacién y conexion a

internet.
6.1 CE.6 Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la Rubrica
resolucion de problemas, analizando los componentes y los sistemas de produccion

comunicacioén, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la
Verbo: resolver

proteccion de datos y equipos.

Usar dispositivos digitales cotidianos de forma eficiente y segura para resolver problemas
sencillos, analizando componentes y aplicando medidas de proteccién.

Evidencia: El alumnado entrega un informe donde describe la resolucién de un problema
sencillo usando un dispositivo digital, detallando componentes, riesgos y medidas de
seguridad.

Contexto: Actividad en parejas: configurar un router y solucionar un fallo de conexién
aplicando seguridad.

Evitar: Evaluar solo la resolucién del problema sin exigir el analisis de componentes y medidas

de seguridad.



6.2 CE.6 Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, Rubrica

configurando correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de produccion
aprendizaje para validar y contrastar la informacién, favoreciendo el proceso de

| | Verbo: Crear
adquisicion de los aprendizajes, ajustandolas a sus necesidades y respetando los

derechos de autoria y la etiqueta digital.

Crear y difundir contenidos digitales propios usando herramientas, respetando derechos de

autor y etiqueta.

Evidencia: El alumnado produce un recurso digital original (infografia, video) y lo publica en
una plataforma, citando fuentes y siguiendo normas de etiqueta.

Contexto: Disefio y publicaciéon de un contenido digital para un proyecto de clase, con entrega
en plataforma educativa.

Evitar: Confundir el uso educativo con exencién de derechos de autor, asumiendo que no es

necesario citar fuentes.

6.3 CE.6 Organizar la informacién aplicando técnicas de almacenamiento seguro. Rubrica
Organizar informacién de forma estructurada aplicando técnicas de almacenamiento seguro. produccion
Evidencia: El alumnado entrega una carpeta digital con archivos organizados y una breve Verbo: organizar

justificacion de las medidas de seguridad aplicadas.

Contexto: En una practica guiada, los estudiantes estructuran sus archivos de proyecto y

aplican copia de seguridad y cifrado.

Evitar: Se califica solo la estructura de carpetas sin verificar el uso real de técnicas de

almacenamiento seguro como cifrado o copias de seguridad.

7.1 CE.7 Identificar y describir los sistemas de produccién energética y reconocer la Rubrica
influencia de la actividad tecnolégica en la sociedad a lo largo de su historia, produccion
identificando sus aportaciones y repercusiones y valorando su importancia para el

Verbo: valorar
desarrollo sostenible.

Explicar la influencia de la tecnologia en la sociedad y el medio ambiente, valorando su

importancia para el desarrollo sostenible.

Evidencia: El alumnado elabora una presentacién o informe en el que analiza casos
tecnolégicos histéricos, identifica sus impactos y valora su contribucién al desarrollo

sostenible.

Contexto: Investigacién grupal sobre un avance tecnolégico y analisis de su huella

socioambiental.

Evitar: Confundir desarrollo sostenible solo con medio ambiente, omitiendo aspectos sociales y

econdmicos.

7.2 CE.7 Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar emocional y Rubrica
digital, a la igualdad social y a la disminucién del impacto ambiental, haciendo un produccion
uso responsable y ético de las mismas.

Verbo:
Identificar aportaciones de tecnologias emergentes al bienestar, igualdad social y medio identificar

ambiente, con uso ético.

Evidencia: El alumnado elabora un informe o infografia que muestra las aportaciones de las
tecnologias emergentes al bienestar, la igualdad social y la reduccién del impacto ambiental,

justificando su uso responsable y ético.

Contexto: Tras investigar sobre tecnologias emergentes, los estudiantes presentan sus
hallazgos en un documento escrito.
Evitar: El criterio estd asignado a 12 ESO en el input, pero pertenece al CE.7 de 42 ESO. Posible

error de curso.



4. Saberes basicos

Tecnologia

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Estrategias y técnicas 1.1. Estrategias
avanzadas de gestién de proyectos
colaborativos y técnicas iterativas de
resolucién de problemas y de ideacion de
soluciones. 1.2. Observacion y analisis de las
necesidades del centro, locales, regionales,
etc., para plantear proyectos colaborativos o
cooperativos que den respuesta a las
necesidades planteadas. 1.3. Resolucion de
problemas desde una perspectiva
interdisciplinar de la actividad tecnoldgica,
fomentando el emprendimiento, la
perseverancia, la creatividad, la satisfaccién y
el interés por el trabajo y la calidad del

mismo.

2 Productos y materiales 2.1. Andlisis sencillos
de las fases del ciclo de vida de un producto
para valorar y mejorar el resultado final,
haciéndolo mas sostenible y eficiente. 2.2.
Estrategias de seleccién de materiales segin
sus propiedades y requisitos con criterios de

sostenibilidad, accesibilidad y equidad social.

3 Fabricacién 3.1. Uso de herramientas de
disefio asistido por ordenador en 3D para
representar o fabricar piezas aplicadas a la
resolucién de proyectos. 3.2. Aplicacion
practica de técnicas de fabricacién manual,
mecénica y digital (impresién 3D y corte) para
elaborar soluciones que den respuesta a una

necesidad planteada.

4 Difusién 4.1. Presentacién y difusion del
proyecto utilizando elementos, técnicas y
herramientas que permitan una comunicacién
efectiva, como la entonacién y expresién
adecuadas, gestion del tiempo y adaptaciéon
del discurso al fin y al entorno. Uso de un
lenguaje inclusivo y libre de estereotipos

sexistas.

Saberes basicos del decreto

m Saber oficial Resumen claro y actividad de aula



Identificacién y representaciéon de los
componentes basicos para realizar andlisis y
montajes fisicos y simulados de circuitos

elementales de electrénica analdgica.

Identificacién de elementos mecanicos,
electrénicos y neumaticos aplicados a la
robética para realizar montajes fisicos o
simulados de circuitos que permitan la
realizaciéon de tareas de forma auténoma,
aplicando conocimientos de neumatica y de

electrénica digital basica.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Identificacion de los componentes de
sistemas de control programado
—controladores, sensores y actuadores— en

las maquinas y sistemas tecnoldgicos.

Uso del ordenador y dispositivos méviles
como elementos de programacion y control.
2.1. Introduccién al trabajo con simuladores
digitales para verificar y comprobar el
funcionamiento de los sistemas disefiados.
2.2. Iniciacioén a la inteligencia artificial y el
big data a través del andlisis de aplicaciones
practicas. 2.3. Uso de espacios compartidos y

discos virtuales.

Valoracién de la importancia de las
telecomunicaciones en los sistemas de control
digital e internet de las cosas. Identificacion
de los elementos que intervienen, sistemas
de control y comunicaciones. Anélisis e

implementacién de aplicaciones précticas.

Disefio, construccién y control de robots
sencillos de manera fisica o simulada para

realizar tareas de forma auténoma.

Saberes basicos del decreto

H Saber of

1

Aplicacién de criterios de sostenibilidad en la
selecciéon de materiales y disefio de procesos,

de productos y de sistemas tecnoldgicos.

Introduccién a la arquitectura bioclimatica y
sostenible y su influencia en el ahorro
energético en edificios dada la fragmentacién

del territorio canario.

Resumen claro y actividad de aula



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

3 Andlisis de los beneficios del ecotransporte en

el desarrollo sostenible.

4 Identificacién y valoracién de los beneficios
de la existencia y participaciéon en
comunidades abiertas, acciones de
voluntariado tecnoldgico y proyectos de
servicio a la comunidad para la mejora del

entorno.

Tecnologia y Digitalizacion

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Desarrollo de estrategias y técnicas para la
identificacién y resoluciéon de problemas en
diferentes contextos, haciendo explicitas las

fases del método de proyectos.

2 Uso de estrategias eficientes para la
blsqueda critica de informacién durante la
fase de investigacién del proyecto y de

definiciéon de problemas planteados.

3 Observacion y analisis de productos de
diferente complejidad para la construccién de
conocimiento desde distintos enfoques y

ambitos.

4 Construcciéon de modelos y prototipos
aplicando las técnicas de disefio de
estructuras, asi como las técnicas apropiadas
de conformacién, mecanizado y unién en
funcién del material o materiales utilizados y

su finalidad.

5 Montaje fisico y simulado de sistemas y
operadores mecdanicos combinados. Célculo
de magnitudes asociadas a la transmisién y

transformacién de movimientos.

6 Interpretacion, célculo y disefio de esquemas
y circuitos de electricidad y electrénica.
Montajes fisicos o simulados y aplicacién en
proyectos. Identificacién y descripcién de
sistemas de produccién energética mundial y
en Canarias con especial referencia a las

condiciones de insularidad.

7 Uso de materiales tecnolégicos variados en
los proyectos propuestos. Consideraciones
previas de impacto ambiental y de ahorro de

material.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

8 Utilizacién de herramientas y técnicas de
manipulacién y mecanizado de materiales en
la construccion de objetos y prototipos.
Aplicacién de procesos de fabricacién digital
de piezas para los proyectos. 8.1. Aplicacién
de las normas de seguridad e higiene durante

todas las fases de desarrollo de los proyectos.

9 Resolucién de problemas desde una
perspectiva interdisciplinar, propiciando el
desarrollo de estrategias relacionadas con el
emprendimiento, la resiliencia, la

perseverancia y la creatividad

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Uso de habilidades de comunicacién
interpersonal mediante la utilizacién de
vocabulario técnico apropiado y la aplicacién
de las pautas de etiqueta digital propias del

entorno virtual.

2 Aplicacién practica de las normas de
acotacion y escalas en la representacion

gréfica de las soluciones ideadas.

3 Utilizacién de aplicaciones de software CAD
en dos y tres dimensiones para la
representacion de los esquemas, circuitos,
planos y objetos requeridos en el disefio de

soluciones tecnoldgicas.

4 Representacion de objetos mediante la
utilizacién de perspectivas isométricas y
caballeras combinadas con el sistema

diédrico.

5 Uso de herramientas digitales para la
elaboracién, publicacién y difusién de
documentacién técnica y para la edicién de
informaciéon multimedia relativa a los

proyectos.

6 Elaboracién de documentacién técnica
combinando distintos tipos de esquemas y
sistemas de representacion asociados al
proceso de ideacién, desarrollo y construccion

de proyectos.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula



1 Disefio y aplicacién de algoritmos y
diagramas de flujo para la resolucién de

problemas tecnoldgicos.

2 Uso de aplicaciones informaticas sencillas,
para ordenador y dispositivos moéviles, que
permitan la implementacién de soluciones
programadas a los problemas planteados.
Desarrollo de soluciones sencillas mediante el

uso de inteligencia artificial.

3 Programacion, montaje y simulacién de

dispositivos sencillos conectados a Internet.

4 Montaje y control programado de robots y
placas electrénicas simples de manera fisica o

por medio de simuladores.

5 Incorporacion de estrategias de abordaje del
error, la reevaluacion y la depuracién de
errores como parte del proceso de
aprendizaje en la resolucién de problemas y
proyectos, mostrando autoconfianza e

iniciativa.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Identificacién de los elementos de hardware y
software de los dispositivos digitales.
Desarrollo de estrategias para identificar y

resolver problemas técnicos sencillos.

2 Utilizacién de sistemas de comunicacién
digital de uso comun para la transmisién y
recepcion de datos e informacién, empleando
sistemas de mensajeria y correo electrénico
adecuados a la edad. 2.1. Identificacién de
tecnologias inaldmbricas para la
comunicacién. Andlisis y desarrollo de

aplicaciones practicas.

3 Configuracién, mantenimiento y uso critico de
las distintas herramientas y plataformas de

aprendizaje utilizadas.

4 Instalacién, configuracién y uso responsable
de las distintas herramientas de ediciéon y
creacién de contenidos. Identificacién de
derechos de autoria y respeto por la

propiedad intelectual.

5 Uso de técnicas adecuadas de tratamiento,
organizacién y almacenamiento seguro de la
informacién. Creacién de copias de seguridad

para salvaguardar informacién relevante.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

6 Aplicacién de medidas adecuadas de
seguridad en la red para prevenir amenazas y
ataques, posibilitando la proteccién de datos
y de informacién mediante cifrado y
establecimiento de contrasefias. 6.1.
Identificacién de practicas de riesgo
vinculadas al ciberacoso, la sextorsién, la
pérdida de la intimidad, el acceso a
contenidos inadecuados, etc. Desarrollo de
estrategias que permitan actuar en
consecuencia y fomento de actitudes que

favorezcan el bienestar emocional y digital.

Saberes basicos del decreto

H Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Reconocimiento de la importancia de la
investigacion, innovacién y creatividad en el
desarrollo tecnolégico. 1.1. Valoracién del
impacto social y ambiental generado por las
tecnologias en el mundo en general y en
Canarias en particular, destacando aspectos
relacionados con su desarrollo agricola e
industrial. 1.2. Andlisis y aplicacién de las
tecnologias emergentes. Aspectos éticos
relacionados con el desarrollo y la

obsolescencia programada.

2 Valoracién critica de la contribucién de la
Tecnologia a la consecucién de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible, en el mundo en

general y en Canarias en particular.



5. 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.1:25 % Rubrica generica

(c1) Con el desarrollo de la competencia especifica 1 se pretende que el alumnado adquiera la capacidad de identificar y resolver problemas

tecnolégicos mediante la ideacién de soluciones creativas vy ...

No conseguido 0-49% Identifica problemas tecnoldgicos solo si se le presentan explicitamente y no propone
soluciones por iniciativa propia. No aplica estrategias colaborativas ni procesos iterativos.
Sus propuestas son inviables o no responden a las necesidades del entorno.

Ejemplo: En un proyecto de disefio de un dispositivo para ahorrar agua en el instituto, el
alumno necesita que el profesor le indique el problema y no aporta ideas propias. No

participa en el trabajo en equipo o lo hace de forma desorganizada.

2 En proceso 50-69% Identifica problemas tecnoldgicos del entorno con ayuda y propone soluciones parciales.
Participa en estrategias colaborativas cuando se le guia, pero no siempre sigue procesos
iterativos de forma consistente. Sus propuestas requieren refinamiento para ser eficientes

o sostenibles.

Ejemplo: El alumno reconoce la necesidad de reducir el consumo eléctrico en clase y
sugiere apagar luces, pero no plantea un sistema automatizado. Colabora en equipo si el

profesor reparte tareas, pero no organiza el trabajo ni revisa el proceso.

3 Adquirido 70-89% Identifica y propone problemas tecnoldgicos con iniciativa, analizando necesidades del
entorno. Aplica estrategias colaborativas de gestién de proyectos y sigue procesos
iterativos de forma auténoma. Sus soluciones son viables, eficientes y muestran

consideracién por la sostenibilidad y la accesibilidad.

Ejemplo: El alumno detecta que el carrito de la biblioteca es ruidoso, disefia un prototipo
con ruedas silenciosas, planifica las fases con su equipo, prueba y ajusta el diserio.

Presenta una solucién que usa materiales reciclados y es facil de usar.

4 Avanzado 90-100% Propone problemas tecnolégicos innovadores y creativos, integrando perspectivas
interdisciplinares. Lidera estrategias colaborativas y gestiona el proyecto con flexibilidad,
incorporando mejoras continuas. Las soluciones son originales, sostenibles, accesibles y

transferibles a otros contextos.

Ejemplo: El alumno idea un sistema de riego con sensores que se controla desde una app,
involucrando conceptos de biologia (necesidades hidricas), matematicas (programacion de
riegos) y plastica (disefio estético). Coordina el equipo, documenta iteraciones y presenta

una solucién que podria aplicarse en huertos urbanos.



CE.2:-25%

Observacion sistematica

(c2) Tras la identificacién de los problemas y la ideacién de las soluciones, se hace necesario que el alumnado adquiera estrategias

adecuadas para analizar y fabricar esas soluciones propuestas.

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Aplica técnicas basicas de forma insegura o desordenada, sin considerar el ciclo de vida ni

la accesibilidad. Requiere supervisién continua del docente para completar tareas.

Ejemplo: Ensambla un soporte para teléfono mévil sin seguir las normas de seguridad
(corte de materiales sin proteccion) y la estructura se deforma; no incluye andlisis del ciclo

de vida.

Aplica técnicas con cierta seguridad y orden, pero necesita guia para integrar
conocimientos interdisciplinares y analizar el ciclo de vida. La solucién fabricada presenta

carencias en sostenibilidad o accesibilidad.

Ejemplo: Construye un sistema de riego automatizado siguiendo instrucciones, pero no
justifica la eleccién de materiales reciclados ni evalua su huella ecoldgica; la interfaz de

usuario no es accesible.

Aplica de forma apropiada y segura técnicas y conocimientos interdisciplinares, analiza el
ciclo de vida del producto y fabrica soluciones accesibles y sostenibles que responden a la

necesidad planteada.

Ejemplo: Disefia y fabrica un soporte ergonémico para tablets usando software CAD,
selecciona madera certificada, calcula el impacto ambiental y realiza pruebas de

accesibilidad para usuarios con movilidad reducida.

Integra de manera auténoma y eficiente técnicas avanzadas, conocimientos
interdisciplinares y un analisis critico del ciclo de vida para fabricar soluciones tecnolégicas
innovadoras, sostenibles y accesibles, mejorando la propuesta inicial y transfiriendo el

aprendizaje a nuevos contextos.

Ejemplo: Propone y fabrica un prototipo de cargador solar portatil con materiales
reutilizados, realiza un estudio de ciclo de vida completo, optimiza la eficiencia energética

y presenta mejoras en el disefio original para usos educativos.



CE.3:20 % Rubrica generica

(c3) Con el desarrollo de la competencia especifica 3 se pretende que el alumnado adquiera la capacidad para intercambiar la informacién de

manera eficiente, clara y fluida en contextos variados y fom...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Expresa ideas tecnoldgicas de forma desorganizada, sin utilizar lenguaje inclusivo ni

recursos digitales. No fomenta el trabajo en equipo.

Ejemplo: Presenta un proyecto sin estructura clara, no emplea herramientas digitales y no

colabora con el grupo.

2 En proceso 50-69% Expresa ideas tecnoldgicas con estructura basica, utiliza ocasionalmente lenguaje inclusivo

y recursos digitales simples. Participa en el trabajo en equipo de manera pasiva.

Ejemplo: Expone una solucién con apoyo de diapositivas, pero con poca claridad; colabora

solo cuando se le solicita.

3 Adquirido 70-89% Expresa, comunica y difunde ideas tecnoldégicas de manera efectiva, usando lenguaje

inclusivo y recursos digitales adecuados. Fomenta el trabajo en equipo de forma activa.

Ejemplo: Presenta un prototipo en clase, explica el proceso, emplea términos inclusivos y

coordina tareas con companeros.

4 Avanzado 90-100% Expresa, comunica y difunde ideas tecnoldégicas de manera destacada, adaptandose a
diferentes foros y audiencias. Integra herramientas digitales avanzadas y lidera el trabajo

en equipo inclusivo.

Ejemplo: Organiza una exposicion virtual del proyecto, utiliza edicién de video, modera un

debate y asegura participacién equitativa de todo el equipo.



CE.4 - 25 % Rubrica generica

(c4) Esta competencia especifica hace referencia a la capacidad del alumnado para aplicar los principios del pensamiento computacional en el

proceso de ideacidn, disefio y construccién o simulacién de ...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Reconoce elementos béasicos de sistemas de control y robética, pero no logra disefiar ni

construir una solucién automatizada funcional.

Ejemplo: Identifica un sensor y un actuador en un esquema, pero no consigue programar

un robot para que avance y evite obstaculos.

2 En proceso 50-69% Disefia y construye sistemas automatizados simples con ayuda, pero muestra dificultades

en la programacién o en la integracién de tecnologias emergentes.

Ejemplo: Construye un robot seguidor de linea, pero requiere asistencia para programar la

I6gica de control y no utiliza sensores adicionales.

3 Adquirido 70-89% Disefia, construye y programa sistemas automatizados funcionales, integrando al menos

una tecnologia emergente, y resuelve problemas planteados de forma auténoma.

Ejemplo: Disefia y programa un sistema de riego automatico con sensor de humedad que

activa una electrovdlvula al superar un umbral, funcionando sin intervencion.

4 Avanzado 90-100% Desarrolla soluciones automatizadas innovadoras, integrando multiples tecnologias
emergentes (loT, IA bésica, etc.), optimizando recursos y transfiriendo el aprendizaje a
contextos no previstos.

Ejemplo: Crea un prototipo de invernadero inteligente que monitoriza temperatura,
humedad y luz, envia datos a la nube, y ajusta automaticamente riego y ventilacion;

ademds, propone mejoras para otros entornos.



CE.5 - 25 % Observacion sistematica

(c5) En la actualidad, la tecnologia digital estd integrada en multitud de situaciones y quehaceres, por lo que se hace imprescindible un

aprendizaje permanente en este sentido que permita aprovechar ...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido

2 En proceso
3 Adquirido
4 Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Necesita ayuda constante para utilizar herramientas digitales basicas; no logra resolver

tareas simples ni adaptar las herramientas a sus necesidades.

Ejemplo: En una préactica de hoja de célculo, el alumno no inserta férmulas ni ajusta el

formato siguiendo instrucciones paso a paso.

Utiliza herramientas digitales con ayuda puntual, configurando funciones basicas; resuelve

tareas sencillas pero con poca eficiencia o sin adaptacion.

Ejemplo: Configura el formato de un documento siguiendo un guion, pero no emplea atajos

ni automatizaciones para acelerar la tarea.

Configura y emplea herramientas digitales de forma auténoma, adaptédndolas a la tarea y

aplicando conocimientos interdisciplinares para resolverla con eficiencia.

Ejemplo: Disefia una presentacion multimedia integrando gréficos de una hoja de célculo y

datos de una simulacién, optimizando el tiempo de elaboracidn.

Transfiere el uso de herramientas digitales a contextos nuevos, integrando multiples
aplicaciones y conocimientos de distintas areas para resolver tareas complejas de forma
optima.

Ejemplo: Crea un sistema de organizacion automaética de tareas usando macros en hoja de
céalculo y conexién con un calendario compartido, documentando el proceso para sus

comparieros.



CE.6 * 20 % Rubrica generica

(c6) El avance de la tecnologia ha permitido mejorar de manera sustancial las condiciones generales de vida de las personas, pero, a su vez,

tiene repercusiones negativas en algunos aspectos de la mis...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Identifica elementos basicos de un proceso tecnoldgico, pero no relaciona su impacto

social o ambiental ni aplica criterios de sostenibilidad o accesibilidad.

Ejemplo: En un andlisis de un electrodoméstico, solo enumera sus funciones sin mencionar

consumo energético ni accesibilidad para personas con discapacidad.

2 En proceso 50-69% Analiza procesos tecnolégicos mencionando algun impacto social o ambiental, y aplica de
forma superficial criterios de sostenibilidad o accesibilidad, sin profundizar en su

interdependencia.

Ejemplo: En un estudio sobre el transporte urbano, indica que los coches eléctricos
contaminan menos, pero no compara su huella de carbono total ni analiza la accesibilidad

del sistema de recarga.

3 Adquirido 70-89% Analiza procesos tecnoldgicos identificando su impacto social y ambiental, aplica criterios
de sostenibilidad y accesibilidad de manera integrada, y propone mejoras razonadas para

un uso ético y responsable.

Ejemplo: En un proyecto sobre disefio de un envase, evalia materiales, ciclo de vida,
accesibilidad de apertura, y sugiere alternativas biodegradables justificando beneficios

sociales y ambientales.

4 Avanzado 90-100% Analiza criticamente procesos tecnolégicos, evaluando su impacto global (social,
ambiental, econdémico) y transfiere criterios de sostenibilidad y accesibilidad a contextos
nuevos, defendiendo posturas éticas fundamentadas y proponiendo soluciones

innovadoras.

Ejemplo: En un andlisis comparativo de sistemas de riego agricola, evalia consumo
hidrico, energia, inclusiéon de pequerios agricultores, y propone un modelo basado en

energia solar y recogida de agua de lluvia, argumentando su viabilidad y equidad social.



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 de la informacién y

los conceptos

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

expresién y de accion

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién y motivacién

CE.2

Presentar el proceso de identificaciéon de problemas mediante
una infografia interactiva que combine texto, diagramas de
causa-efecto y ejemplos visuales de necesidades del entorno.
Ofrecer un banco de casos reales en formato video (con
subtitulos) y transcripcién textual, donde se muestren
probleméticas tecnoldgicas cotidianas y su analisis.

Facilitar un mapa conceptual editable en linea que relacione
fases del proyecto con preguntas guia, permitiendo al alumnado

consultar y reordenar la informacién segln su ritmo.

Permitir que la propuesta de solucién se presente en formato de
maqueta fisica, modelo digital 3D, o diagrama técnico detallado,
segun preferencia del estudiante.

Ofrecer la opcién de documentar el proceso iterativo mediante
un diario de proyecto en audio, texto escrito o videoblog,
incluyendo reflexiones sobre los cambios realizados.

Valorar la planificacién mediante herramientas digitales
colaborativas (ej. Trello, Miro) donde se puedan asignar tareas,

plazos y recursos, exportando el tablero como evidencia.

Dar a elegir entre tres &mbitos de problemas (hogar, centro
escolar, barrio) para que el alumnado seleccione el que le
resulte mas significativo.

Incluir la opcién de trabajar en parejas o individualmente en la
fase de ideacién, con roles intercambiables (investigador,
diseflador, evaluador) para ajustar la carga social.

Ofrecer niveles de dificultad en el reto: desde problemas muy
estructurados con plantillas hasta abiertos sin restricciones,

permitiendo al alumno decidir su punto de partida.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacién de la informacién y

los contenidos.

Ofrecer tutoriales en video con subtitulos y diagramas animados
sobre el ciclo de vida de un producto tecnoldgico.

Proporcionar muestras fisicas de materiales sostenibles y
reciclados junto con fichas técnicas digitales interactivas.
Disponer de infografias descargables con los pasos de
seguridad y normas de uso del taller, en formato texto e

imagen.



mm Sugeren‘:ias

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

accion y expresion.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

implicacién y motivacién.

CE.3

Permitir documentar la fabricacién mediante un portafolio
digital con fotos comentadas o un videodiario con narracién
técnica.

Dejar elegir entre presentar el anélisis de ciclo de vida como un
mapa conceptual digital, una infografia o un informe escrito con
tablas.

Aceptar la entrega del prototipo final en formato fisico, modelo
CAD 3D o un manual de instrucciones detallado segun

preferencias del alumnado.

Vincular el proyecto a un reto real del centro (reducir el
consumo de plasticos de un solo uso en el aula de tecnologia).
Ofrecer tres lineas de proyecto: disefio de un objeto accesible,
un dispositivo de bajo coste o un sistema de recuperacién de
materiales.

Establecer niveles de complejidad opcionales (basico: seguir
plano; medio: modificar disefio; avanzado: disefiar incluyendo

analisis de huella ecoldgica).

mm SugereHCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representaciéon del contenido y los

modelos de comunicacién inclusiva.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de
expresién y accién para que el
alumnado demuestre su capacidad

comunicativa.

Ofrecer ejemplos reales de comunicaciones técnicas (correos,
informes, presentaciones) que incluyan lenguaje inclusivo y no
sexista, analizando su estructura y vocabulario.

Proporcionar guias visuales y esquemas sobre cémo estructurar
una exposicién oral o un péster técnico, destacando los
elementos clave (introduccién, desarrollo, conclusiones,
referencias).

Facilitar audios o videos de breves presentaciones tecnoldgicas
(por ejemplo, pitches de proyectos) que ejemplifiquen distintos

tonos, ritmos y recursos verbales/no verbales.

Permitir que cada grupo elija el formato de difusién de su
solucién tecnoldgica: infografia, video tutorial, podcast, informe
escrito o presentacién interactiva (Genially/PowerPoint).
Ofrecer plantillas diferenciadas para organizar la informacion
(guion de presentacién, escaleta de video, estructura de
informe) con apoyos visuales y checklist de lenguaje inclusivo.
Incorporar la opcién de realizar una retroalimentacién entre
pares mediante rubricas sencillas centradas en claridad, uso de

lenguaje inclusivo y efectividad del mensaje.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de
implicacién y motivacién,
vinculando la comunicacién a
problemas reales y fomentando la

autonomia.

CE.4

e Plantear un reto comunicativo donde el grupo deba defender su
solucién tecnolégica ante un supuesto cliente o jurado
(simulacion de feria tecnoldgica) con roles intercambiables.

o Ofrecer la opcién de elegir el tema tecnoldgico a comunicar
entre varios propuestos (accesibilidad, energia renovable,
robdtica educativa, etc.) para conectar con intereses

personales.

Incorporar un sistema de insignias o puntos por inclusién
correcta de lenguaje no sexista, originalidad en el formato y

colaboracién equitativa en la exposicion.

oo oo ot

Representacion Ofrecer multiples formas de
representacién del contenido de

automatizacion y robdtica.

Accion y expresion Permitir multiples formas de
expresién y ejecucién de la soluciéon

automatizada.

Implicacién / motivacion Fomentar la motivacién mediante la
eleccidn, el desafio ajustable y la

relevancia real.

CE.5

Presentar los principios de control y programacién mediante
diagramas de flujo, pseudocdédigo y bloques gréaficos (ej. Scratch

para Arduino).

Proporcionar simulaciones interactivas de circuitos y robots (ej.
Tinkercad, Wokwi) para visualizar el comportamiento antes de

construir.

Mostrar ejemplos reales en video de sistemas automatizados
(brazo robético, seméaforo inteligente) vinculdndolos a los

conceptos técnicos.

Evaluar mediante la construccién de un prototipo funcional, un
informe técnico documentado o una exposicion oral del proceso

de disefio.

Ofrecer la opcién de programar con lenguaje textual (C++,

MicroPython) o visual (bloques) segln preferencia del alumno.

Aceptar formatos alternativos de entrega como una grabacién
en video explicando el funcionamiento o un péster cientifico con

el esquema del sistema.

Permitir que el alumnado elija el problema a automatizar entre
varias opciones (domética, agricultura, movilidad) conectadas

con su entorno.

Ofrecer niveles de dificultad escalables en la programacién
(desde encender un LED hasta un sensor de distancia con

realimentacién PID).

Incluir una feria de proyectos donde los equipos presenten sus
creaciones a otros cursos o a familias, generando

reconocimiento social.

mm SugerenCias



Representacion

Accion y expresion

Implicacién / motivacion

CE.6

Proporcionar multiples formas de
representacién ofreciendo la
informacién en distintos formatos
para que todo el alumnado acceda
al contenido sobre herramientas

digitales.

Proporcionar multiples formas de
expresién permitiendo al alumnado
demostrar su competencia
mediante distintos productos y

modalidades.

Proporcionar multiples formas de
motivacién fomentando la
autonomia, la relevancia personal y

la autorregulacién.

Ofrecer tutoriales en video, texto e interactivos sobre la misma
herramienta digital (ej. automatizacién de tareas con macros en
una hoja de célculo) para que el alumnado elija el formato que
mejor comprenda.

Incluir ejemplos visuales de cédmo se configuran herramientas
digitales (capturas de pantalla anotadas, diagramas de flujo de
procesos) junto a explicaciones orales.

Proporcionar glosarios visuales con iconos y definiciones de
términos técnicos (API, plugin, script) y enlaces a

documentacién oficial simplificada.

El alumnado puede optar por crear un videotutorial, una
infografia interactiva o un informe escrito que demuestre cémo
ha configurado una herramienta digital para resolver una tarea
especifica.

Ofrecer la posibilidad de realizar una presentacién oral con
demostracién en vivo de la herramienta o entregar un archivo
de proyecto (ej. script comentado) que automatice una tarea.
Permitir que el producto final sea un blog de andlisis
comparativo entre dos herramientas digitales, evaluando su

eficiencia y adaptabilidad a distintas necesidades.

Dejar que el alumnado elija la tarea a automatizar (organizacién
de archivos, envio de correos, anélisis de datos) de entre un
banco de problemas reales, conectando con sus intereses.
Incorporar la autoevaluacién mediante rdbricas que el propio
alumnado consensuUa, permitiendo ajustar el nivel de
complejidad (basico, medio, avanzado) segun su confianza.
Plantear un reto semanal de 'configuraciéon exprés' donde
compitan por optimizar una tarea usando una herramienta

digital, recibiendo insignias digitales por logros.

mm Sugeren(:ias

Representacion

Proporcionar multiples medios de

representacion

Ofrecer un panel interactivo con casos de éxito y fracaso de
productos tecnoldgicos (ej. mévil modular Fairphone vs.
teléfono desechable) donde cada caso incluya infografia, video
breve y texto, para que el alumnado explore segln su
preferencia.

Presentar un diagrama de flujo en formato digital con enlaces a
normativas de sostenibilidad y accesibilidad (como el Real
Decreto 314/2006 de Cédigo Técnico de Edificacion) que el
alumnado pueda navegar de manera no lineal.

Facilitar un repositorio de informes de ciclo de vida de
productos (ACV) con diferentes niveles de profundidad
(resumen ejecutivo, informe detallado, infografia) para que cada

estudiante elija el formato que mejor comprenda.



mm Sugeren‘:ias

Accion y expresion Proporcionar multiples medios de « Solicitar la creacién de un video-analisis de 3 minutos en el que

expresion y accion el alumnado evalte un proceso tecnoldgico (por ejemplo, la
produccién de un panel solar) destacando impactos sociales y

ambientales, con posibilidad de usar subtitulos o guion escrito.

Pedir la elaboracién de un poéster digital (con herramientas
como Canva o Genially) que compare dos tecnologias similares
desde criterios de sostenibilidad y accesibilidad, permitiendo

incluir texto, imagenes y datos cuantitativos.

Plantear un debate estructurado en el que el alumnado defienda
posturas sobre la ética de un producto tecnolégico (ej. vehiculo
eléctrico vs. de combustién), pudiendo expresarse oralmente o

mediante un escrito argumentativo con formato libre.

Implicacién / motivaciéon Proporcionar multiples formas de

Permitir que el alumnado elija el objeto tecnolégico a analizar
motivacion e implicacion entre una lista que incluya desde electrodomésticos hasta
dispositivos moviles, vinculdndolo con su entorno cercano (por

ejemplo, el consumo de agua de una lavadora en su hogar).

Conectar el andlisis con un problema local real: evaluar el
impacto del alumbrado publico del barrio y proponer mejoras
basadas en criterios de sostenibilidad, usando datos

municipales accesibles.

Gamificar la tarea mediante un sistema de insignias por cada
criterio aplicado (sostenibilidad, accesibilidad, ética) y un
ranking opcional, con recompensas como elegir el siguiente

producto a analizar en grupo.



Cémo 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 2M°ras

Consultar el decreto autonémico LOMLOE que regula Tecnologia en 4.2 ESO. Identificar las 6 competencias especificas, 13

criterios de evaluacién, 24 saberes basicos y 6 bloques. Familiarizarse con la estructura y terminologia.

Tip: Descarga el decreto en PDF y marca con colores cada elemento (CE, criterios, saberes) para tener una visién

rédpida y evitar confusiones.

Paso 2 - Listar las CE y criterios !"°™

Elabora una tabla con las 6 competencias especificas y sus 13 criterios de evaluacién asociados. Asegurate de copiarlos

textualmente del decreto y numéralos secuencialmente (ej. CE1.1, CE1.2...).

Tip: Usa una hoja de calculo para tener todo ordenado; luego podras filtrar y relacionar con saberes.

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

De los 13 criterios, selecciona los mas relevantes para cada trimestre y asigna instrumentos de evaluacién variados

(rdbricas, observacién, pruebas practicas, proyectos).

Tip: No intentes evaluar todos los criterios en cada situacién de aprendizaje; prioriza 3-4 por trimestre y repite los

mas importantes.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre 2"°7°

Agrupa los 24 saberes en los 6 bloques y distribdyelos a lo largo de 3 trimestres, considerando la carga lectiva (3

horas/semana) y la progresién légica.

Tip: Deja los saberes més complejos (ej. control y robética) para el segundo o tercer trimestre, cuando los alumnos

tengan mas base.

Paso 5 - Disefiar una SDA tipo por trimestre 23 "°ras

Crea una situacién de aprendizaje interdisciplinar por trimestre que integre varios bloques. Incluye competencias clave,

criterios de evaluacién y saberes trabajados.

Tip: La primera SDA puede ser un proyecto de disefio de un objeto tecnolégico simple; la segunda, un sistema

automatizado; la tercera, un proyecto de investigacién.



Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento ! M

Define el peso relativo de cada criterio de evaluacién en la calificaciéon final. Ajusta a las decisiones del departamento y

asegura coherencia.

Tip: Acuerda con el departamento que los criterios relacionados con trabajo en equipo y comunicacién tengan al

menos un 20% del total.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién -2 M°ras

Incluye medidas de refuerzo y ampliacién, asi como planes de recuperacién para alumnos con evaluacién negativa.

Describe cdmo se evaluaran las actividades de recuperacién.

Tip: Disefia una prueba de recuperacion por evaluacién basada en los criterios no superados, no en todo el

contenido, para que sea mas eficaz.

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.



