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1. Resumen normativo

Comunidad Valenciana
Decreto 107/2022, de 5 de agosto

Particularidad En la Comunidad Valenciana existe Valencia: Llengua i Literatura como materia

obligatoria con curriculo propio.



2. Competencias especificas

Tecnologia

CE.1 - Identificar problemes tecnologics a partir de I’estudi de les necessitats presents

en I’entorn proxim, formular proposte...

TEXTO OFICIAL

Identificar problemes tecnologics a partir de I’estudi de les necessitats presents en I’entorn proxim, formular propostes
per a abordar-los, i resoldre’ls de manera eficient i innovadora mitjangcant processos de treball col-laboratiu i utilitzant
estratégies propies del metode de projectes

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.

diseiar

CE.2 : Fabricar solucions tecnologiques utilitzant els coneixements interdisciplinaris,
les técniques i els recursos disponible...

TEXTO OFICIAL

Fabricar solucions tecnologiques utilitzant els coneixements interdisciplinaris, les técniques i els recursos disponibles de
manera apropiada i segura per a donar una resposta satisfactoria a les necessitats plantejades

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 : Expressar, difondre i interpretar idees, propostes o solucions tecnologiques de

manera efectiva, emprant els recursos di...

TEXTO OFICIAL

Expressar, difondre i interpretar idees, propostes o solucions tecnologiques de manera efectiva, emprant els recursos
disponibles i participant en espais d’'intercanvi d’informacié

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 exposicién 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 - Dissenyar i construir sistemes de control programables i robotics, desenvolupant

solucions automatitzades mitjancant la ...

TEXTO OFICIAL

Dissenyar i construir sistemes de control programables i robotics, desenvolupant solucions automatitzades mitjancant la
implementacié d’algorismes i operadors tecnologics

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 seméaforo inteligente que regula el paso segun la densidad de trafico con Arduino y sensores.

disenar



CE.5 - Aprofitar les possibilitats que ofereixen les eines digitals per a realitzar

eficientment tasques tecnologiques, configu...

TEXTO OFICIAL

Aprofitar les possibilitats que ofereixen les eines digitals per a realitzar eficientment tasques tecnologiques, configurant-
les i aplicant els coneixements interdisciplinaris adequats

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 graficos para analizar gastos y

ahorros.

aplicar

CE.6 : Contribuir al desenvolupament sostenible analitzant criticament I’is d’objectes,

materials, productes, instal-lacionsii ...

TEXTO OFICIAL

Contribuir al desenvolupament sostenible analitzant criticament I'Us d’'objectes, materials, productes, instal-lacions i
processos tecnologics, valorant els impactes i les repercussions ambientals, socials i etiques d’aquests, i proposant
alternatives realistes

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 repercusién. 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



3. Criterios de evaluacion

Tecnologia

Identificar problemes tecnologics a partir de I'observacié i I'analisi de I'entorn més Rubrica
proper, estudiant les seues necessitats, amb sentit critic i principis étics, de manera produccion
que conduisquen a possibles solucions que repercutisquen positivament en la

Verbo: disenar
comunitat.

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 observacién real del entorno préximo.

1.2 CE.1 Idear solucions tecnologiques com més eficients, accessibles i innovadores millor, Rubrica
considerant les necessitats, els requisits i les possibilitats de millora de I'entorn produccion
més proxim. .
Verbo: aplicar
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 ideacién,

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

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

tecnolégico.

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

colaboracién.

1.3 CE.1 Planificar un projecte tecnologic de manera creativa, proposant solucions Rubrica

tecnologiques emprenedores que generen un valor per a la comunitat. produccion

Gestionar creativamente el proyecto aplicando estrategias colaborativas y métodos de Verbo: disefar

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.

1.4 CE.1 Gestionar de manera creativa el desenvolupament d'un projecte, el temps, els
materials i els recursos disponibles, aplicant les estrategies i les técniques de
col-laboracié pertinents amb una perspectiva interdisciplinaria i seguint un procés

iteratiu de validacié, des de la fase d'ideacio fins a la difusié de la solucié.



2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

3.1

CE.2

Criterio + evidencia y contexto

Fabricar productes i solucions tecnologiques que donen resposta a necessitats de
I'entorn més proxim, aplicant eines de disseny assistit, técniques d'elaboracié
manual, mecanica i digital, i utilitzant els materials i els recursos mecanics,

electrics, electronics i digitals adients.

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.

Seleccionar els materials i els recursos mecanics, eléctrics, electronics, pneumatics i
digitals adequats a I'hora de crear productes i solucions tecnologiques que donen

resposta a problemes o reptes tecnologics plantejats.

El alumnado fabrica productos tecnoldgicos 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.

Desenvolupar les destreses necessaries per a utilitzar les diferents técniques de
fabricacié manual i digital aplicades a projectes, que permeten construir solucions

tecnologiques que resolguen problemes o reptes tecnologics plantejats.

Utilitzar correctament eines, maquines i recursos, observant les mesures de
seguretat corresponents i triant les que séon adequades en funcié de I'operacié que

cal realitzar i del material sobre el qual s'actua.

Valorar la necessitat de fer un Us responsable dels materials respecte de la

sostenibilitat evitant-ne el malbaratament durant el procés de fabricacioé.

Comunicar i interpretar informacié amb el vocabulari técnic, els simbols i els
esquemes de sistemes tecnologics apropiats.

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 exposicion.

Rubrica

produccion

Verbo: analizar

Rubrica

produccion

Verbo: elaborar

Exposicion
oral

Verbo:

comunicar



3.3

3.4

3.5

4.1

4.2

4.3

4.4

Difondre i intercanviar informacié tecnologica emprant les eines digitals adequades. Exposicion
El alumno presenta y difunde soluciones tecnoldgicas oralmente, usando entonacién, oral
expresién, gestion del tiempo y lenguaje inclusivo. Verbo:
Evidencia: El alumnado realiza una exposicién oral o grabacién en video donde presenta una comunicar

solucidén 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.
Presentar i difondre les propostes o les solucions tecnologiques de manera efectiva.

Expressar la informacio rellevant en el desenvolupament del treball en equip de

manera assertiva.

Utilitzar I'entonacio, I'expressio, la gestioé del temps i I'adaptacié adequada del
discurs, i un llenguatge inclusiu, no sexista i no discriminatori en la presentacié i la

difusio de problemes, les necessitats, els projectes i les solucions tecnologiques.

Dissenyar sistemes automatics programables i robots que siguen capacos de fer Rubrica
tasques que resolguen problemes o reptes tecnologics plantejats de manera produccion
autonoma, aplicant coneixements de mecanica, electronica, pneumatica i L

) Verbo: disehar
components dels sistemes de control, aixi com altres coneixements

interdisciplinaris.

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

aplicacion de mecanica, electrénica y neumatica.

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

aplicando contenidos de mecénica, electrénica y programacién.

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

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

Construir sistemes automatics programables i robots que siguen capacos de fer Rubrica
tasques que resolguen problemes o reptes tecnologics plantejats de manera produccion
autonoma, aplicant coneixements de mecanica, electronica, pneumatica i .

) . . Verbo: aplicar
components dels sistemes de control, aixi com altres coneixements

interdisciplinaris.

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

Evidencia: El alumnado produce un prototipo funcional que integra loT, 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.

Programar per blocs o amb codi l'algoritme de control del robot o el sistema

automatic que permet que interactue amb I'entorn.

Controlar i/o simular sistemes automatics programables i robots mitjancant

ordinadors, dispositius mobils o plaques microcontroladores.



5.1

5.2

5.3

5.4

6.1

6.2

Criterio + evidencia y contexto m

Integrar en les maquines i els sistemes tecnologics aplicacions informatiques i

tecnologies digitals emergents de control i simulacié com ara Internet de les coses,

dades massives ( i intel-ligéncia artificial amb sentit critic i etic. big data)

Configurar diferents aplicacions i eines digitals tenint en compte les necessitats Rubrica

personals i en funcié dels problemes o els reptes tecnologics plantejats. produccion

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

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.

Fer tasques tecnologiques de manera eficient mitjancant I'is d'eines digitals,

aplicant coneixements interdisciplinaris amb autonomia.
Emprar éticament i responsablement les eines digitals.
Utilitzar i respectar les llicéncies i els drets d'autoria propis de les eines digitals.

Fer un Us responsable de la tecnologia, mitjancant I'analisi i I'aplicacié de criteris de Rubrica
sostenibilitat i accessibilitat en el disseny dels productes tecnologics, en la seleccié produccion
dels materials, en els processos de fabricacid i en el seu reciclatge, i minimitzar aixi

Verbo: disehar
I'impacte negatiu en la societat i 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 segln 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.

Avaluar i opinar criticament sobre els processos productius associats a I'explotacié i Rubrica
la transformacioé dels diferents recursos naturals utilitzats en I'elaboracié de produccion

productes tecnologics. .
Verbo: analizar

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 bioclimatica con instalacién de paneles solares, sin considerar

disefio pasivo ni orientacion.



6.3

6.4

6.5

Criterio + evidencia y contexto

Valorar la repercussio i els beneficis del desenvolupament de projectes tecnologics
de caracter social per mitja de comunitats obertes, accions de voluntariat o

projectes de servei a la comunitat.

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.

Analitzar les repercussions mediambientals provocades per I'arquitectura
bioclimatica, | ‘ecotransport i les instal-lacions domestiques valorant la contribucié

de les tecnologies al desenvolupament sostenible.

Analitzar el disseny i la fabricacié d'un producte que done resposta a una necessitat
plantejada, avaluant-ne la demanda, I'evolucié i la previsié de fi de cicle de vida

amb un criteri etic, responsable i inclusiu.

Rubrica

produccion

Verbo: valorar



4. Saberes basicos

Tecnologia

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Estrategias de gestidn de proyectos
colaborativos y técnicas de resolucién de

problemas iterativas.

2 Estudio de necesidades del centro, locales,
regionales, etc. Planteamiento de proyectos
colaborativos, proyectos de aprendizaje

servicio y/o voluntariado tecnolégico.
3 Técnicas de ideacidn.

4 Emprendimiento, perseverancia y creatividad
en la resolucién de problemas desde una
perspectiva interdisciplinar de la actividad

tecnoldgica.

5 Satisfaccién e interés por el trabajo y la

calidad del mismo.

6 Ciclo de vida de un producto y sus fases.

Andlisis sencillos.

7 Estrategias de seleccién de materiales en

base a sus propiedades o requisitos

8 Herramientas de disefio asistido por
computador en 3D en la representacién y/o

fabricacién de piezas aplicadas a proyectos.

9 Técnicas de fabricacion manual y mecénica.

Aplicaciones practicas.

10 Técnicas de fabricacion digital. Impresién 3D

y corte. Aplicaciones practicas.
11 Seguridad e higiene uso responsable.

12 Presentacién y difusién del proyecto.

Elementos, técnicas y herramientas.

13 Comunicacién efectiva: entonacién,
expresién, gestion del tiempo, adaptacion del
discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre

de estereotipos sexistas.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Componentes basicos y simbologia.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

2 Andlisis y montaje de circuitos elementales.
3 Circuitos impresos.
4 Uso de simuladores para analizar el

comportamiento de los circuitos.

5 Elementos aplicados a la robética.

6 Introduccién al dlgebra de Boole y puertas
l6gicas.

7 Sistemas hidraulicos y neumaticos: ambitos

de aplicacién.

8 Instalaciones hidrdulicas y neumaticas:

configuracién basica.

9 Componentes neumaticos: simbologia y

funcionamiento.
10 Circuitos neumaticos basicos.

11 Simulacién de circuitos neumaticos.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Sistemas automaticos: funcionamiento, tipos

y componentes de control.

2 Sensores.

3 Actuadores.

4 Controladores.

5 El ordenador y dispositivos moviles como

elementos de programacién y control.

6 Trabajo con simuladores informaticos en la
verificacién y comprobacién del

funcionamiento de los sistemas disefiados.

7 Espacios compartidos y discos virtuales.

8 Aplicaciones de la Inteligencia. Artificial. y Big
Data.

9 Telecomunicaciones en sistemas de control.

10 Internet de las cosas: elementos,

comunicaciones y control.
11 Aplicaciones précticas.

12 Robots: tipos, grados de libertad y

caracteristicas técnicas.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

13 Programacion y aplicacién de
microcontroladoras en la experimentacién con

prototipos disefiados.

14 Diseflo, construccién y control de robots

sencillos de manera fisica o simulada.

15 Elementos neumaticos aplicados a la robética.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Instalacién eléctrica.

2 Instalacién de agua sanitaria.

3 Instalacién de saneamiento.

4 Normativa, simbologia, anélisis y montaje

basico de las instalaciones.

5 Criterios y medidas de ahorro energético en

una vivienda.

6 Instalacién de calefaccion.
7 Instalacién de gas.

8 Instalacién de climatizacion.
9 Domética

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Sostenibilidad.

2 Seleccién de materiales con criterios de

sostenibilidad.

3 Técnicas y estrategias para el
aprovechamiento de materias primas y

recursos naturales.

4 Habitos que potencian el desarrollo
sostenible.
5 Disefio de procesos, de productos y de

sistemas tecnoldgicos.

6 Ciclo de vida de productos tecnoldgicos.

7 Obsolescencia de productos tecnolégicos.
8 Arquitectura bioclimatica.

9 Elementos que condicionan el disefio de un

edificio.



Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

10 Criterios y medidas de ahorro energético y de

agua en edificios.

11 Eficiencia energética y ambiental en el

transporte.
12 Sistemas inteligentes de transporte.
13 Vehiculos eléctricos y energias renovables.

14 Comunidades abiertas, voluntariado
tecnoldgico y proyectos de servicio a la

comunidad.



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

Identificar problemes tecnologics a partir de I'estudi de les necessitats presents en I’'entorn proxim, formular propostes per a abordar-los, i

resoldre’ls de manera eficient i innovadora mitjancant pr...

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

Fabricar solucions tecnologiques utilitzant els coneixements interdisciplinaris, les técniques i els recursos disponibles de manera apropiada i

segura per a donar una resposta satisfactoria a les nece...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

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

la accesibilidad. Requiere supervision 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

Expressar, difondre i interpretar idees, propostes o solucions tecnologiques de manera efectiva, emprant els recursos disponibles i participant

en espais d’intercanvi d’informacié

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

Dissenyar i construir sistemes de control programables i robotics, desenvolupant solucions automatitzades mitjangcant la implementacié

d’algorismes i operadors tecnologics

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido

2 En proceso
3 Adquirido
4 Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

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.

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.

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.

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

Aprofitar les possibilitats que ofereixen les eines digitals per a realitzar eficientment tasques tecnologiques, configurant-les i aplicant els

coneixements interdisciplinaris adequats

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

Contribuir al desenvolupament sostenible analitzant criticament I'Us d’objectes, materials, productes, instal-lacions i processos tecnologics,

valorant els impactes i les repercussions ambientals, soc...

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.



