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0- INTRODUCCIÓN CURSO 2023/24 

En virtud del Decreto 82/2022, por el que se establece el currículo de las materias en la etapa 

de Ed. Secundaria en Castilla-La Mancha, en el presente documento se expone la 



programación de dicho currículo para las materias de este departamento en el IESO “La Jara” 

de Belvís de la Jara en el curso 2022/23 para los niveles de 1º a 4º de ESO, en aplicación de 

la LOMLOE.  

 

Miembros del departamento 

En el curso 2023/24 el Departamento de Ed. Plástica y Tecnología estará formado por: 

-Dña. Adoración Gras Barrena, Profesora de Tecnología, llevará la docencia de los 

grupos: 

-“Tecnología y Digitalización” en 1º y 3º de ESO (también en el grupo bilingüe) 

- “Tecnología”, “Digitalización” y “Proyectos de Robótica” (Optativas de 4º de ESO)  

También coordinará las Actividades Complementarias y Extracurriculares del Centro. 

.-D. Julio Menéndez Fernández, Profesor de Tecnología: asumirá la docencia de: 

- “Desarrollo Digital”,materia optativa de 2º de ESO  en ambos grupos 

- Matemáticas A (Aplicadas) en 4º de ESO.  

También se hará cargo del apoyo al Taller de Tecnología en 1º de ESO para atender a una 

ACNEE. 

-Dña. Zulema Ruiz Moreno, Profesora de Ed. Plástica, visual y Audiovisual, asume: 

- “Proyectos de Artes Plásticas y visuales” en 1º de ESO (materia optativa) 

- “Ed. plástica, visual y Audiovisual” en todos los grupos de 2º y 3º de ESO, y los 

correspondientes agrupamientos bilingües 

- “Expresión artística” de 4º de ESO. (optativa) 

También asume la Jefatura de departamento y será la Coordinadora del Proyecto STEAM o 

Proyectos Interdisciplinares  

PUNTO DE PARTIDA DE LAS PROGRAMACIONES 23/24 

El presente documento trata de la Programación General del Departamento y de las 

materias que lo integran. Los apartados son los marcados por la Orden 118/2022, de 14 de 

junio, de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes de funcionamiento de los centros y 

la Resolución de 22/06/2022 

En cuanto a EVALUACIÓN, Orden 186/2022, de 27 de septiembre. 

Estará estructurado en áreas: Ed. Plástica y Visual por una parte y Tecnologías por 

otra, recoge en cada una de ellas las propuestas de mejora referentes a las programaciones 

didácticas que constan en la Memoria anual del curso anterior y se tiene en consideración 

los resultados obtenidos en la evaluación inicial en cada curso. Esto estará comentado en 

la introducción propia de cada materia o área y será desarrollado por cada profesor 

especialista en los grupos a los que imparte. 



CONTEXTO DEL CENTRO 

Las Programaciones didácticas de Ed. Plástica y Tecnología se ajustan al contexto del 

centro, ubicado en un área rural, con cierto aislamiento y escaso alumnado cuyo nivel de 

rendimiento académico es bajo en general.  

Los resultados obtenidos y las decisiones adoptadas en la evaluación inicial del 

presente curso 2023-2024, así como las conclusiones de la memoria del curso anterior,  serán 

el punto de partida para la elaboración de los ajustes de la programación didáctica de este 

curso y, en el caso de que se lleve a cabo una organización curricular excepcional, se indicará 

lo previsto en cada apartado de la programación, teniendo en cuenta la agrupación de 

materias, interdisciplinariedad, contenidos de otros cursos o de otras áreas o materias, etc. 

Para las comunicaciones con familias y alumnado se utilizará preferiblemente la 

Plataforma Educamos Castilla-La Mancha como medio oficial y para el desarrollo profesional 

de la labor docente, gestión y trabajo colaborativo entre el profesorado del departamento, 

Microsoft Teams. No obstante, según las características de las familias y el acceso a los 

medios digitales por parte del alumnado se podrán realizar comunicaciones a través de 

medios alternativos, ya sean correos electrónicos no corporativos o, por supuesto, la vía 

telefónica, especialmente para desarrollar las labores de tutoría o seguimiento del alumnado. 

METODOLOGÍA Y RECURSOS EDUCATIVOS 

En cada área se contempla la metodología a emplear diseñando el tipo de actividades 

o tareas que se van a utilizar durante el curso. 

En cada materia del departamento se especifican los recursos educativos que se van 

a utilizar y se establecen las pautas y estrategias para la utilización de espacios y 

agrupamientos. 

EVALUACIÓN Y CALIFICACIÓN 

Según la Orden de evaluación, Orden 186/2022, de 27 de septiembre. La evaluación 

de las materias del departamento se hará en base a los criterios de evaluación de cada 

área. Siguiendo la filosofía de la legislación en lo referente a la evaluación, esta será continua, 

se evitará calificar una materia o área con una sola nota final extraída de un examen, sino que 

se debe ir recogiendo información del trabajo de los alumnos a lo largo de todo el curso. Esto 

es un elemento significativo de nuestras materias ya que, de antemano la programación, en 

coherencia con la metodología del Taller y Trabajo por proyectos, contempla variados 

instrumentos de evaluación. Los instrumentos de evaluación a su vez, se ajustarán a las 

circunstancias y temporalización, indicando cuáles se van a usar en cada una de las áreas. 

También se tendrá en cuenta la autoevaluación y coevaluación del proceso de 

enseñanza-aprendizaje por parte del alumnado y de la propia práctica docente (Ver anexo 

correspondiente) 

Los objetivos, las competencias claves, la secuenciación de los saberes básicos por curso y 

los criterios de evaluación en relación con las competencias específicas o resultados de 

aprendizaje, en su caso, de las materias, ámbitos o módulos relacionados con las 

competencias específicas, así como los procedimientos de evaluación del alumnado y los 



criterios de calificación y de recuperación) quedarán reflejados en el cuaderno de evaluación 

de la plataforma EducamosCLM.  

RECUPERACIÓN DE LA MATERIA PENDIENTE DE OTROS CURSOS 

La recuperación de las materias pendientes de este departamento: Tecnologías de 1º a 4º de 

ESO y Ed. Plástica, Visual y Audiovisual de 1º y 2º y/o Taller de Artes Plásticas de 2º ESO 

(LOMCE) pendiente de otros cursos quedará a cargo del profesor que imparta la asignatura 

durante el presente curso escolar, en coordinación y en consenso con los miembros del 

mismo. Será el profesor/a que imparte el curso en el que está matriculado el alumno/a quien 

evalúa si consigue alcanzar los objetivos del curso pendiente referido y así queda recogido y 

explicado en el caso de cada materia y en su Plan de Refuerzo individualizado. En el caso de 

que el alumno no esté cursando en ese año la misma materia deberá realizar el plan de trabajo 

de recuperación de pendientes, coordinado por el profesor correspondiente. 

En cualquiera de los casos y especialmente en el caso de los alumnos/as que no 

cursan la materia, se usará como medio de transmisión de la información y la comunicación 

con el alumnado la Plataforma Educamos preferiblemente, (si existe la posibilidad de hacer 

aulas virtuales de alumnado con materias pendientes...) y en su defecto, Aula virtual en 

Classroom, donde los alumnos podrán entregar su plan de trabajo y ser valorados por ello. 

Los criterios de evaluación en caso de materia pendiente serían reducidos a los 

imprescindibles, por lo tanto, al ser una recuperación de mínimos de la materia de años 

anteriores, ya están seleccionados estos criterios previamente en los propios Planes de 

Trabajo del alumno, lo que significa que al no superar el plan de trabajo no se alcanzarían las 

competencias relacionadas con estos aprendizajes. 

En el caso de los alumnos que no hubieran promocionado y estén repitiendo curso, se 

adoptarán las medidas educativas reflejadas en el plan específico personalizado que se 

realizó a final de curso.  

Ahí se contemplan una serie de medidas educativas que servirán como punto de partida para 

el trabajo con el alumno y estará orientadas no sólo a las dificultades detectadas, sino también 

al avance en los aprendizajes ya adquiridos y a la profundización de los mismos.  

Tras la evaluación inicial, se realizará el oportuno ajuste de dichas medidas en función de las 

necesidades de alumno, y se contemplarán en la programación de aula. 

 

F) INDICADORES, CRITERIOS, PROCEDIMIENTOS, TEMPORALIZACIÓN Y  

RESPONSABLES DE LA EVALUACIÓN DEL PROCESO DE ENSEÑANZA  

Y APRENDIZAJE.  

PROCEDIMIENTO Y TEMPORALIZACIÓN  



El profesorado de la materia de este departamento evaluará tanto los aprendizajes del 

alumnado como los procesos de enseñanza y su propia práctica docente, con la finalidad de  

mejorarlos y adecuarlos a las características propias del curso, en los términos indicados en 

la CCP.  

El profesorado tendrá en cuenta la valoración de los resultados obtenidos en el proceso de  

evaluación continua del alumnado como uno de los indicadores para el análisis.  

Dicha evaluación y revisión de la programación didáctica se llevará a cabo mediante 

procedimientos diversificados compatibles con el desarrollo de la práctica docente. Se 

desarrollará de manera continua a lo largo del curso para procurar ir adaptando la práctica 

docente a los resultados de la evaluación. Tras la finalización del curso, se realizará una 

evaluación final, como conjunto de todo el proceso a lo largo del curso, que se incluirá en la 

memoria del Departamento de Tecnología y Plástica y contendrá propuestas de mejora para 

el curso  

siguiente. El resultado de la evaluación de este proceso aportará información relevante para  

plantear la revisión y modificación, si fuese necesario, de la programación didáctica.  

 

INDICADORES DE EVALUACIÓN DEL PROCESO DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE  

La evaluación del proceso de enseñanza y aprendizaje tendrá en cuenta, al menos, los 

siguientes aspectos:  

a) El análisis de los resultados obtenidos en la materia.  

b) La adecuación de los distintos elementos curriculares de la programación didáctica.  

c) Las medidas organizativas de aula, el aprovechamiento y adecuación de los recursos y 

materiales curriculares, el ambiente escolar y las interacciones personales.  

d) La coordinación con el Departamento de Orientación.  

e) La utilización de métodos pedagógicos adecuados y la propuesta de actividades, tareas o  

situaciones de aprendizaje coherentes.  

Al final de curso, al menos se realizará una evelaución del área por parte del alumnado, de 

manera voluntaria y anónima mediante un cuestionario de evalaación cuyo modelo está 

disponible en el apartado de ANEXOS de esta programación. 

APORTACIÓN A LOS OBJETIVOS DE LA PGA- PLAN DIGITAL DE CENTRO 

La responsabilidad adquirida por el centro de llevar a cabo, junto con la Administración 

Regional, la mejora de la competencia digital en el centro, requiere de la implicación especial 

de las materias de este departamento. Más concretamente el área de Tecnología. Las nuevas 

tecnologías y su uso en el proceso de enseñanza-aprendizaje y de comunicación con familias 

y alumnado se considera imprescindible en nuestra práctica diaria. 



La materia de Tecnología ofrece la oportunidad de disponer de los medios propios de su Aula- 

Materia y además de sus contenidos curriculares, contribuirá a la mejora de la competencia 

digital del alumnado de la siguiente manera: 

- Colaboración para distribuir y asignar las contraseñas, perfiles de usuarios, etc, 

necesarios para que el alumnado acceda a EducamosCLM lo antes posible. 

- Facilitar el acceso a los medios informáticos del Aula- Taller. 

- Conocer las necesidades del profesorado para usar las nuevas tecnologías en sus 

áreas de un modo eficiente. 

- Aportar los conocimientos al alumnado de forma graduada en dificultad y adaptado a 

los requerimientos de cada materia de las destrezas básicas para la comunicación con 

el profesorado, uso de aulas virtuales y, en su caso, programas y/o aplicaciones 

informáticas específicas para el trabajo digital.  

 

 

1-PROGRAMACIONES ED. PLÁSTICA, VISUAL Y AUDIOVISUAL 

 

1.1- PROYECTOS ARTÍSTICOS 1º ESO 

A) INTRODUCCIÓN  

El desarrollo de la capacidad creativa es un objetivo fundamental a lo largo de la educación 

secundaria e imprescindible para hacer frente a los nuevos retos que nos plantea la sociedad 

actual. El alumnado de Educación Secundaria Obligatoria necesita espacios de creación, 

experimentación y expresión, lugares donde pueda aprender, de una forma práctica e integral, 

herramientas y técnicas artísticas que le permitan buscar soluciones creativas a supuestos 

concretos, al mismo tiempo que se inicia en la comprensión de la importancia del hecho 

artístico para el desarrollo personal y social. Junto con este desarrollo de la capacidad 

creativa, se atenderá el entrenamiento de la motricidad y la percepción, que son consideradas 

como habilidades básicas para que el alumnado mejore su rendimiento y la adquisición de 

distintas competencias. 

 

En una sociedad dominada por las imágenes, tanto fijas como en movimiento, es 

imprescindible aprender a valorar sus cualidades expresivas y comunicativas, así como los 

medios y espacios en las que se producen. Entender la importancia de la creación artística, 

además de conocer su evolución a lo largo de la historia y en las diferentes sociedades y 

culturas, nos ayuda a comprender mejor sus funciones, cualidades y facilita, incluso, el 

autoconocimiento individual y como miembros de una sociedad. El reconocimiento de estas 

formas de representación, se canalizarán a través de la experimentación e interpretación 

práctica de las obras y técnicas más representativas, valorando la importancia de la autoría 

de las obras visuales y audiovisuales, su registro y los espacios disponibles para su uso. 

 

La materia del Proyectos de Artes Plásticas y Visuales proporciona al alumnado la oportunidad 

de experimentar con los recursos expresivos de los diferentes lenguajes artísticos, para así, 

ser capaz de comunicar, de forma creativa, sentimientos, ideas y experiencias, especialmente 

las relacionadas con sus inquietudes y entorno más cercano. 

 



Dentro de un planteamiento global y transversal, esta materia ofrece las pautas y las 

herramientas necesarias para desarrollar proyectos creativos e interdisciplinares, a partir de 

distintas propuestas (STEAM, SHAPE...), complementando y reforzando también los 

contenidos de las materias del mismo nivel, para obtener un aprendizaje global y significativo. 

Sin motivación no existe aprendizaje por lo que se propone una metodología dinámica y activa, 

basada en proyectos, que fomentará la participación de la comunidad educativa y el que los 

alumnos y alumnas planifiquen y generen creaciones con diferentes medios. 

 

Este espacio artístico, basado en la búsqueda y estudio de propuestas plásticas, propicia 

nuevas estrategias de comunicación y convivencia. Al mismo tiempo que el alumnado aprende 

a canalizar sus emociones, también desarrolla la flexibilidad a la hora de entender las ideas y 

las posibles soluciones dadas, entendiendo y siguiendo las fases del proceso creativo y las 

estrategias de búsqueda de ideas. Respecto al proceso creativo, es especialmente 

interesante profundizar en técnicas de pensamiento divergente, lluvia de ideas, debates y 

otras estrategias que permitan analizar y plantear respuestas creativas alternativas; de esta 

forma, desarrollaremos el pensamiento crítico y la necesidad de buscar soluciones diferentes 

a un mismo problema. 

 

Esta materia propone una planificación flexible y dinámica de los saberes básicos para, por 

un lado, poder aplicarlos en proyectos de centro, usando los procedimientos, materiales y 

técnicas oportunos, además de, por otro, favorecer el trabajo interdisciplinar. Sus objetivos 

son despertar y dinamizar la imaginación y la creatividad del alumnado, potenciar la expresión 

conceptual y emocional a través de procedimientos plásticos, así como favorecer el 

intercambio de opiniones, a partir del análisis y reflexión del mundo que nos rodea. Destaca 

también la importancia de situar la obra artística en un contexto concreto, teniendo en cuenta 

aspectos relevantes relacionados con la ecología, como: la reutilización, el reciclaje, la 

sostenibilidad de los materiales y recursos usados, entre otros, añadiendo una reflexión sobre 

su incidencia en la sensibilidad del destinatario. 

 

Proyectos de Artes Plásticas y Visuales permite asentar los saberes adquiridos tras haber 

cursado las materias artísticas de la etapa educativa previa, Educación Primaria, ya que tiene 

un carácter integrador, basado en una metodología activa y práctica, suponiendo, además, un 

avance, debido a su enfoque interdisciplinar y proyectual, que propone una enseñanza 

contextualizada en un entorno concreto y relacionada con otras materias o proyectos del 

centro. En este sentido, la creación artística no es el resultado final de un proyecto, sino el 

vehículo para adquirir los aprendizajes y competencias del nivel, junto con estrategias que 

permitirán desarrollar también conexiones con los saberes de otras materias. 

 

B) OBJETIVOS, COMPETENCIAS CLAVE, SECUENCIACIÓN DE SABERES BÁSICOS, 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

OBJETIVOS de ETAPA 

Según el Decreto 8/2022, en su Art.7, al finalizar la Etapa de Ed. Secundaria Obligatoria el 

alumnado será capaz de: 

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el 

respeto a las demás personas, practicar la tolerancia, la cooperación y la solidaridad entre las 

personas y grupos, ejercitarse en el diálogo afianzando los derechos humanos como valores 

comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadanía democrática.   



b) Desarrollar y consolidar hábitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo 

como condición necesaria para una realización eficaz de las tareas del aprendizaje y como 

medio de desarrollo personal  

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades 

entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminación entre hombres y mujeres.  

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en 

sus relaciones con las demás personas, así como rechazar la violencia, los prejuicios de 

cualquier tipo, incluidos los derivados por razón de distintas etnias, los comportamientos 

sexistas y resolver pacíficamente los conflictos.  

e) Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, 

consentido crítico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnológicas 

básicas y avanzar en una reflexión ética sobre su funcionamiento y utilización.  

f) Concebir el conocimiento científico como un saber integrado, que se estructura en 

distintas disciplinas, así como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en 

los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.  

g) Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza en sí mismo, la participación, el 

sentido crítico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar 

decisiones y asumir responsabilidades.   

h) Comprender y expresarse en la lengua castellana con corrección, tanto de forma 

oral, como escrita, utilizando textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la 

lectura y el estudio de la literatura.  

 l) Comprender y expresarse en una o más lenguas extranjeras de manera apropiada, 

aproximándose a un nivel A2 del Marco Común Europeo de Referencia de las Lenguas  

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos básicos de la cultura y la historia de España, 

y específicamente de Castilla-La Mancha, así como su patrimonio artístico y cultural. Este 

conocimiento, valoración y respeto se extenderá también al resto de comunidades autónomas, 

en un contexto europeo y como parte de un entorno global mundial.  

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las 

diferencias, afianzar los hábitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educación física 

y la práctica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la 

dimensión humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar críticamente los hábitos 

sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado, la empatía y el respeto 

hacia   los   seres   vivos, especialmente los   animales, y   el medio   ambiente, contribuyendo 

a su conservación y mejora  

l) Conocer los límites del planeta en el que vivimos y los medios a su alcance para 

procurar que los recursos prevalezcan en el tiempo y en el espacio el máximo tiempo posible, 

abandonando el modelo de economía lineal seguido hasta el momento y adquiriendo hábitos 

de conducta y conocimientos propios de una economía circular  

m) Apreciar la creación artística y comprender el lenguaje de las distintas 

manifestaciones artísticas, utilizando diversos   medios   de expresión y   representación, 

conociendo y valorando las propias castellanomanchegas, los hitos y sus personajes y 

representantes más destacados o destacadas.  
 

Secuenciación de saberes básicos por cursos y criterios de evaluación en relación con 

las competencias específicas 

Saberes básicos. 

 

A. El proceso creativo. 

- Fases del proceso creativo. 



- Planteamiento de un proyecto artístico: necesidades y objetivos. 

- Estrategias creativas para la resolución de problemas. Técnicas de pensamiento divergente. 

Visual thinking. 

 

B. El arte para entender el mundo. 

- El arte como medio de expresión a lo largo de la historia. 

- Reconocimiento de valores comunicativos, artísticos y expresivos en las imágenes fijas y en 

movimiento. 

- El arte en el entorno más cercano: movimientos culturales y museos. 

 

C. Experimentación con técnicas artísticas. 

- Técnicas y medios gráfico-plásticas. 

- Técnicas y medios audiovisuales. 

- Experimentación y aplicación de técnicas en proyectos. 

 

D. La actividad artística interdisciplinar relacionada con el entorno educativo. 

- Arte y ciencia. 

- Arte y naturaleza. Reciclaje, ecología y sostenibilidad. 

- Trabajos artísticos para modificar espacios escolares. La instalación en la escuela. 

- El proyecto artístico interdisciplinar. 

RELACIÓN ENTRE PERFIL DE SALIDA/DESCRIPTORES/COMPETENCIA ESPECIFICA 

Descriptores. 

Perfil de salida 

 

Competencias 

Específicas 

 

CCL1, CP1, STEM3, 

CD3, CPSAA5, CE3, 

CCEC4 

CE1- Comprender las fases del proceso creativo 

en la elaboración de proyectos artísticos, tanto 

grupales como individuales, analizando y 

poniendo en práctica diferentes propuestas, 

alternativa para desarrollar la creatividad y la 

actitud colaborativa. 

CCL3, CD1, CD2, 

CCEC1, CCEC2 

CE2: Valorar y analizar manifestaciones artísticas 

de diferentes periodos de la historia, mostrando 

interés por las propuestas culturales más cercanas 

CP1, STEM1, STEM2, 

STEM3, STEM4, CD2, 

CCEC3, CCEC4. 

CE3:Desarrollar la capacidad creativa, imaginativa 

y expresiva, a través de la experimentación 

usando los diferentes medios y técnicas del 

lenguaje gráfico-plástico y audiovisual, para 

aplicarlos en proyectos artísticos de cualquier tipo. 

CCL1, CCL5, CP1, 

CC1, CD3, CCEC3, 

CCEC4. 

CE4: Expresar ideas, sentimientos y emociones 

por medio del diseño y construcción, tanto de 

forma individual como colectiva, inspirándose en 

las características del entorno... 

CCL1, CCL5, CP1, 

STEM3, CD3, CPSAA3, 

CC1, CE1, CE2. 

CE5: Comprender la importancia de la 

coordinación interdisciplinar en la creación de un 

proyecto conjunto de centro, colaborando 

activamente en su planteamiento, desarrollo y 

exhibición 



 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS/ SABERES/CRITERIOS DE 

EVALUACION/INSTRUMENTOS/ UNIDADES 

Competencias 

Específicas 

 

Saberes 

Básicos 

(asociados a 

cada criterio 

de 

evaluación) 

 

Criterios 

De evaluación 

Instrument

os de 

evaluación

* 

Uni

Tra 

 

CE1- Comprender 

las fases del 

proceso creativo en 

la elaboración de 

proyectos 

artísticos, tanto 

grupales como 

individuales, 

analizando y 

poniendo en 

práctica diferentes 

propuestas, 

alternativa para 

desarrollar la 

creatividad y la 

actitud 

colaborativa. 

A) El 

proceso 

creativo 

CE1.CR1 

Entender el proceso de creación 

artística en sus distintas fases y aplicarlo 

a la producción de proyectos personales 

y de grupo, comprendiendo la necesidad 

de secuenciar dichas fases y adaptarlas 

a la actividad. 

OD, TP, 

DT 

To

das 

CE1.CR2 

Planear y desarrollar un método de 

trabajo con una finalidad concreta, 

mostrando iniciativa en la búsqueda de 

información y seleccionando la 

adecuada, junto con los diferentes 

materiales, instrumentos y recursos 

necesarios para su realización. 

OD, TP, 

DT 

To

das 

CE1.CR3 

Elaborar, de forma responsable, 

trabajos en equipo, demostrando una 

actitud de tolerancia y flexibilidad con 

todos los compañeros, valorando, 

además, el trabajo cooperativo como 

método eficaz para desarrollarlos. 

OD, TP, 

DT 

To

das 

CE2: Valorar y 

analizar 

manifestaciones 

artísticas de 

diferentes periodos 

de la historia, 

mostrando interés 

por las propuestas 

culturales más 

cercanas 

B) El arte 

para 

entender el 

mundo 

CE2.CR1 

Reconocer los principales elementos 

que configuran los lenguajes visuales, 

así como la expresividad de los mismos, 

en obras de arte, utilizando un proceso 

de análisis de creaciones 

representativas. 

TP, PE, 

PO 

To

das 

CE2.CR2 

Interpretar críticamente imágenes y 

obras artísticas dentro de los contextos 

en los que se han producido, 

considerando la repercusión que tienen 

sobre las personas y las sociedades. 

TP, PE, 

PO 

To

das 

CE3: 

Desarrollar la 

capacidad creativa, 

C) 

Experimentac

ión con 

CE3.CR1 

Experimentar con diferentes técnicas 

artísticas y reconocer sus cualidades 

OD, TP To

das 



imaginativa y 

expresiva, a través 

de la 

experimentación 

usando los 

diferentes medios y 

técnicas del 

lenguaje gráfico-

plástico y 

audiovisual, para 

aplicarlos en 

proyectos artísticos 

de cualquier tipo. 

técnicas 

artísticas 

estéticas y expresivas, usando, no solo 

materiales y herramientas innovadoras, 

sino también materiales 

biodegradables, que respeten la 

normativa actual relativa al respeto y 

preservación del medio ambiente. 

CE3.CR2 

Elaborar producciones y proyectos 

artísticos, utilizando diferentes técnicas 

plásticas y audiovisuales adaptadas a 

un objetivo concreto. 

OD, TP To

das 

CE3.CR3 

Seleccionar los materiales y recursos 

más adecuados, teniendo en cuenta, al 

aplicarlos en distintos ejercicios 

creativos, sus valores expresivos y 

estéticos. 

OD, TP To

das 

CE4: Expresar 

ideas, sentimientos 

y emociones por 

medio del diseño y 

construcción, tanto 

de forma individual 

como colectiva, 

inspirándose en las 

características del 

entorno... 

C) 

Experimentac

ión con 

técnicas 

artísticas 

 

D) La 

actividad 

artística 

interdisciplina

r relacionada 

con el 

entorno 

educativo 

CE4.CR1 

Analizar el entorno físico y conceptual 

de un espacio concreto y desarrollar en 

él una intervención artística que exprese 

sus ideas, sentimientos y emociones, 

prestando atención a sus características 

y siguiendo las fases del proceso 

creativo. 

OD, TP, 

PO 

To

das 

CE4.CR2 Aportar ideas y propuestas 

creativas en el desarrollo de un proyecto 

grupal, que modifique o complemente el 

entorno más cercano, planteando 

respuestas razonadas y acordes con el 

medio circundante. 

OD, TP, 

PO 

To

das 

CE5: Comprender 

la importancia de la 

coordinación 

interdisciplinar en 

la creación de un 

proyecto conjunto 

de centro, 

colaborando 

activamente en su 

planteamiento, 

desarrollo y 

exhibición 

D) La 

actividad 

artística 

interdisciplina

r relacionada 

con el 

entorno 

educativo 

 

CE5.CR1 Reconocer la importancia de 

la coordinación interdisciplinar en la 

creación de proyectos de centro, 

participando en actividades propuestas 

por los distintos departamentos, de 

forma flexible y activa, planteando 

además propuestas creativas. 

OD, TP To

das 

CE5.CR1 Colaborar activamente en el 

planteamiento, desarrollo y exhibición 

de proyectos de centro, evaluando no 

solo las propuestas, propias y ajenas, 

con propiedad y respeto, sino también 

su idoneidad dentro del proceso 

creativo. 

OD, TP To

das 

* Instrumentos de evaluación:  

OD: Observación directa, implica registro en el cuaderno del profesor, anotación y feedback 

al alumnado. 



TP: Trabajo práctico o Proyecto. (Producción final) 

PE: Producción escrita, prueba escrita. El alumnado debe realizar una reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación activa de forma oral, en las sesiones de clase. (Preguntas, comentarios, 

interacción con los compañeros/as y profesora) 

DT: Diario de trabajo, registro que el alumnado debe llevar o anotar sobre su propio proceso 

creativo. Puede ser una reflexión individual o grupal en el caso de los trabajos colectivos. 

* Rúbricas de registro de cada tipo de instrumento 

 

SECUENCIA DIDÁCTICA DE SITUACIONES DE APRENDIZAJE O DE LAS UNIDADES 

DE TRABAJO. 

PROYECTO/ 

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 

A) 

Proceso 

creativo 

C) Materiales 

y técnicas 

B) 

Arte para 

entender el 

mundo 

B) 

Finalidad 

Función de la 

imagen 

D) 

Contenido 

interdisc. 

Tri

me

stre 

IDENTIDAD 

El entorno 

(Centro, 

Localidad, 

Familia 

(Búsqueda de 

referentes, 

contextualización 

de la obra de 

arte, referentes 

artísticos) 

 

Fases del 

proceso 

creativo 

Medios de 

creación de 

imágenes 

Collage 

Técnicas 

secas y 

húmedas 

Introducción al 

diseño gráfico 

Comunicación 

visual 

Arte figurativo, 

realista y 

abstracto 

Función 

comunicativa

. 

Señales, 

mapas, 

símbolos y 

signos 

Tutoría, 

Ed. 

Valores y 

Emocional 

1er 

trim 

EXPRESAR Y 

CONTAR 

HISTORIAS 

(Búsqueda de 

referentes, 

contextualización 

de la obra de 

arte, referentes 

artísticos) 

Emociones 

STEAM 

Trabajo 

colaborativo 

y en equipo 

 Dibujo y 

técnicas 

gráfico-

plasticas 

bidimensional

es 

Arte narrativo 

(Cómic, cine, 

televisión, 

vídeo) 

STEAM STEAM 

Geografía 

e Historia  

Lengua y 

Literatura 

Tecnología  

 

2º 

tri

m 

EXPONER 

(Producción y 

exposición) 

Producción 

final y 

exposición 

Técnicas 

constructivas

Medios 

audiovisuales 

Comunicación 

audiovisual 

Uso del 

espacio 

Intervención 

artística 

Arte, 

Ciencia y 

Naturaleza. 

Arte y 

literatura 

3er 

tri

m 

 

B) METODOLOGÍA  

STEAM- PROCESO DE CREACIÓN en relación con los CRITERIOS DE EVALUACIÓN 



El taller presenta una planificación flexible y dinámica de los contenidos para su 

aplicación en proyectos, usando los procedimientos, materiales y técnicas oportunos. Esta 

materia favorece el trabajo interdisciplinar, partiendo de una coordinación entre distintas 

asignaturas.  

Es labor del docente despertar y dinamizar la imaginación y la creatividad del 

alumnado, potenciar la expresión conceptual y emocional a través de procedimientos 

plásticos, así como favorecer el intercambio de opiniones a partir del análisis y reflexión del 

mundo que nos rodea.  

El currículo de esta materia debe adaptarse a las distintas capacidades de los alumnos 

y alumnas, a sus diferencias individuales y grupales, siendo el principal objetivo lograr 

aprendizajes significativos. El alumnado llevará a la práctica lo aprendido mediante 

experiencias y actividades que le permitan potenciar su autonomía y sus habilidades sociales 

dentro de un grupo de trabajo, al mismo tiempo que desarrolla una mirada crítica hacia sus 

propias creaciones.  

La base metodológica de la propia materia requiere que el alumno trabaje en el aula 

de Plástica, tanto individualmente como en equipo, que participe de su aprendizaje y del 

aprendizaje de sus compañeros, que asuma las responsabilidades en relación a compañeros 

de grupo, dado el caso; que practique la comunicación técnica y la toma de decisiones 

consensuadas, defendiendo sus ideas y respetando las ideas de los demás.  

 

El proceso en una creación artística es, realmente, el aprendizaje significativo que el 

alumnado va a obtener. Creando, de forma individual o en grupo, y comprendiendo la 

necesidad de seguir las fases del proceso creativo en un proyecto, potenciaremos el 

pensamiento crítico, además de valores como la participación, el respeto y valoración de otras 

propuestas y opiniones. Analizar el proceso supone incidir en la importancia de secuenciar 

correctamente el método de trabajo y restársela al resultado final. La necesidad de buscar 

alternativas para la resolución de problemas y consensuarlas en un trabajo en grupo, 

promueve un pensamiento más flexible y diverso. 

 

En coherencia con los principios metodológicos del TRABAJO POR PROYECTOS, la 

secuencia didáctica en sí misma seguirá las Fases de un proyecto/ Creación para transmitir 

estos saberes a través de la experiencia propia del alumnado 

FASE DEL 

PROYECTO 

Competencia Específica/ Criterio de 

evaluación 

Instrumento de 

evaluación 

Peso en la 

evaluación 

Actividad 

introductoria- 

Motivación- 

Planteamiento de 

la necesidad- 

Justificación 

 

CE1.CR1 

Entender el proceso de creación 

artística en sus distintas fases y 

aplicarlo a la producción de proyectos 

personales y de grupo, comprendiendo 

la necesidad de secuenciar dichas 

fases y adaptarlas a la actividad. 

CE5: Comprender la importancia de la 

coordinación interdisciplinar en la 

creación de un proyecto conjunto de 

centro, colaborando activamente en su 

planteamiento, desarrollo y exhibición 

Ficha de trabajo 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

(Preguntas, 

comentarios, 

interacción con los 

compañeros/as y 

profesora) 

 

10% 

Contextualización 

de la obra. 

CE2: Valorar y analizar 

manifestaciones artísticas de 

diferentes periodos de la historia, 

PE: Producción 

escrita. El 

alumnado debe 

10% 



Análisis del 

entorno 

 

mostrando interés por las propuestas 

culturales más cercanas 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

 

Búsqueda de 

información- 

Referentes: 

Estilos artísticos- 

Soluciones 

existentes. 

 

CE2: Valorar y analizar 

manifestaciones artísticas de 

diferentes periodos de la historia, 

mostrando interés por las propuestas 

culturales más cercanas  

CE4.CR1 

Analizar el entorno físico y conceptual 

de un espacio concreto y desarrollar en 

él una intervención artística que 

exprese sus ideas, sentimientos y 

emociones, prestando atención a sus 

características y siguiendo las fases 

del proceso creativo. 

PE: Producción 

escrita, prueba 

escrita. El 

alumnado debe 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

 

10% 

Planificación: 

Preparación de 

materiales y 

experimentación 

de técnicas. 

 

CE1.CR1 

Entender el proceso de creación 

artística en sus distintas fases y 

aplicarlo a la producción de proyectos 

personales y de grupo, comprendiendo 

la necesidad de secuenciar dichas 

fases y adaptarlas a la actividad. 

CE1.CR2 

Planear y desarrollar un método de 

trabajo con una finalidad concreta, 

mostrando iniciativa en la búsqueda de 

información y seleccionando la 

adecuada, junto con los diferentes 

materiales, instrumentos y recursos 

necesarios para su realización. 

 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

DT: Diario de 

trabajo, registro 

que el alumnado 

debe llevar o anotar 

sobre su propio 

proceso creativo. 

Puede ser una 

reflexión individual 

o grupal en el caso 

de los trabajos 

colectivos. 

 

10% 

Bocetos y 

técnicas 

 

CE3.CR1 Experimentar con diferentes 

técnicas artísticas y reconocer sus 

cualidades estéticas y expresivas, 

usando, no solo materiales y 

herramientas innovadoras, sino 

también materiales biodegradables, 

que respeten la normativa actual 

relativa al respeto y preservación del 

medio ambiente. 

Ejercicio práctico. 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

 

10% 



CE4.CR2  Aportar ideas y propuestas 

creativas en el desarrollo de un 

proyecto grupal, que modifique o 

complemente el entorno más cercano, 

planteando respuestas razonadas y 

acordes con el medio circundante. 

Elaboración final 

Y Exposición 

 

CE1.CR3 Elaborar, de forma 

responsable, trabajos en equipo, 

demostrando una actitud de tolerancia 

y flexibilidad con todos los 

compañeros, valorando, además, el 

trabajo cooperativo como método 

eficaz para desarrollarlos. 

CE3.CR2 Elaborar producciones y 

proyectos artísticos, utilizando 

diferentes técnicas plásticas y 

audiovisuales adaptadas a un objetivo 

concreto. 

CE3.CR3 

Seleccionar los materiales y recursos 

más adecuados, teniendo en cuenta, 

al aplicarlos en distintos ejercicios 

creativos, sus valores expresivos y 

estéticos. 

CE4: Expresar ideas, sentimientos y 

emociones por medio del diseño y 

construcción, tanto de forma individual 

como colectiva, inspirándose en las 

características del entorno 

CE5: Comprender la importancia de la 

coordinación interdisciplinar en la 

creación de un proyecto conjunto de 

centro, colaborando activamente en su 

planteamiento, desarrollo y exhibición 

TP: Trabajo 

práctico o Proyecto. 

(Producción final) 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

PE: Producción 

escrita, prueba 

escrita. El 

alumnado debe 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

(Preguntas, 

comentarios, 

interacción con los 

compañeros/as y 

profesora) 

DT: Diario de 

trabajo, registro 

que el alumnado 

debe llevar o anotar 

sobre su propio 

proceso creativo. 

Puede ser una 

reflexión individual 

o grupal en el caso 

de los trabajos 

colectivos. 

50% 

 

Para calificar los Proyectos o Trabajos Prácticos se evaluarán:  

● Las capacidades del alumnado para establecer un proceso de trabajo apoyado en la 

lógica, tanto para analizar como para sintetizar los lenguajes visuales o plásticos.  

● El conocimiento abstracto y su aplicación para la realización de actividades concretas.  



● La capacidad para resolver los problemas planteados de manera diferente a los 

estereotipos y convencionalismos, valorando la inquietud en la búsqueda de soluciones 

alternativas.  

● La correcta ejecución material de sus producciones y la adecuada utilización de las 

técnicas y procedimientos que conozca.  

● La limpieza, el cuidado del material, el gusto por el orden en la presentación y en el 

manejo de materiales y técnicas.  

● La adaptación a un grupo de trabajo, evitando personalismos y responsabilizándose 

de tareas propias, valorando la actitud de flexibilidad y responsabilidad en la consecución del 

trabajo encomendado al grupo.  

● La relación con el resto de los individuos del grupo y su actitud con materias propias 

de la materia, se valorará la corrección en las formas y el respeto hacia las diferencias.  

 

MEDIDAS INCLUSIVAS DE AULA 

El artículo 7 del Decreto 85/2018 que regula la inclusión educativa del alumnado en Castilla 

la Mancha, define las medidas de inclusión educativa a nivel de aula como el conjunto de 

estrategias y medidas de carácter inclusivo que favorece el aprendizaje de todo el alumnado 

y contribuyen a su participación y valoración en la dinámica del grupo clase. 

En el presente Proyecto Educativo de nuestro centro reflejamos aquellas medidas a nivel de 

aula que adecuadas según las características y necesidades de nuestro alumnado. Estas 

medidas son las medidas adoptadas en este curso para el nivel al que hace referencia estra 

programación: 

- Metodología de aprendizaje cooperativo a través de las diferentes técnicas, dinámicas 

de clase, trabajos en grupo, tutorías entre iguales, trabajos por rincones, talleres o 

proyectos, así como todas aquellas metodologías que favorezcan la interacción entre 

iguales. 

 

- Uso de la agenda como elemento imprescindible para la mejor organización del 

alumno de sus tareas escolares y tiempo de estudio, así como la comunicación con 

los padres. En determinados casos que el alumno pueda necesitarlo, el profesorado 

hará un seguimiento especial de la agenda. 

 

- Utilización de las Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación en las aulas. 

Uso de ordenadores, teléfonos móviles, gamificación en el aula, proyecciones 

audiovisuales, así como otros elementos tecnológicos que sean atractivos para los 

alumnos y ayuden a su aprendizaje y mejora de la motivación. 

 

- Refuerzos ordinarios de contenidos curriculares dentro del aula, dirigido a la 

participación del alumno en el grupo-clase. 

 

- En caso de tener alumnos con necesidades específicas de apoyo educativo derivadas 

de altas capacidades y alto rendimiento académico, se podrán crear grupos de 

profundización y/o enriquecimiento que trabajen la creatividad y el pensamiento 

divergente. 

 



- Aquellos ajustes metodológicos que el profesor considere necesario realizar en el aula 

en función de las características individuales del alumnado. 

 

- Adaptaciones de acceso al currículo que puedan precisar ACNEAES que supongan la 

supresión de barreras tanto a nivel de movilidad como de comunicación, comprensión, 

etc. Estas adaptaciones estarán contempladas en el informe psicopedagógico del 

alumno, y los tutores deberán concretarlas a principio de curso, o en cuanto surja la 

necesidad, en el Plan de Trabajo del alumnado. 

 

C) ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 

Las actividades propuestas por el área de PROYECTOS DE ARTES PLÁSTICAS, al igual que 

en la programación didáctica de otros niveles, para este curso son las siguientes: 

- Salida fotográfica, videográfica y de dibujo al aire libre (Todos los cursos en los que sea 

posible) 

− Visita a exposiciones temporales de Talavera de la Reina (de 1º a 4º, según 

programación municipal) 

− Realización de Talleres didácticos en el mismo centro 

− Participación activa en las propuestas de centro para la celebración de 

determinados eventos (Día del Libro, Navidad, etc) 

− Taller de Arte Libre durante los recreos en el aula específica, de manera que los 

alumnos/as que lo deseen pueden realizar trabajos libres o usar el aula como “estudio 

artístico” para sus proyectos personales. 

− Realización de proyectos audiovisuales en colaboración con otros departamentos 

(Rodaje de un cortometraje, realización de decorados para actuaciones, etc) 

- Participación en Proyectos interdisciplinares, concursos y colaboración con 

otros departamentos, en todos los grupos 

 

D) PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN, CALIFICACIÓN Y RECUPERACIÓN DE LA 

MATERIA  

 

EVALUACIÓN Y CALIFICACIÓN  

Se calificará al alumno mediante los trabajos prácticos y pruebas escritas que se 

propongan en cada unidad. Estos trabajos servirán de instrumento de evaluación 

atendiendo a los criterios establecidos para cada unidad de trabajo, que ayudarán al 

alumno a la consecución de los objetivos propuestos. 

Los criterios de evaluación serán el referente para la consecución de unos 

mínimos para la superación del curso 

En caso de recuperación y necesidad de refuerzo educativo, la evaluación y 

calificación se realizará en base a estos criterios mínimos para valorar la superación de la 



materia, pero los indicadores de logro en otros criterios también son posibles, por lo tanto, se 

pretende que la calificación de cada alumno se ajuste lo más posible a la realidad de su 

aprendizaje. 

 Para recoger la información necesaria para la evaluación contaremos con los siguientes 

instrumentos: 

 -    Prueba inicial, para detectar ideas previas y errores conceptuales o procedimentales. 

 -   Observación sistemática del proceso de aprendizaje a través del seguimiento directo de 

actividades, cuyos resultados serán anotados en la ficha del alumno. 

 -    Observación diaria, imprescindible para la evaluación de actitudes, en las que se tendrán 

en cuenta las siguientes cuestiones: trabajo diario, participación en clase, trabajo en equipo, 

respeto a los compañeros, al material, al profesor y comportamiento. 

 Se tendrá en cuenta: 

- El trabajo diario en clase (los trabajos deben realizarse en el aula, el profesor podrá 

no calificar un trabajo si considera que no ha sido realizado en el centro según su observación 

diaria o no tiene la seguridad de que haya sido realizado por el alumno/a)  

- Si el alumno/a trae el material adecuado para la realización de las actividades 

propuestas (pudiendo penalizar el olvido calificando negativamente en los criterios relativos a 

la organización del espacio y materiales) 

- La entrega de todos los trabajos propuestos, ineludiblemente, en las fechas indicadas 

por el profesor, para poder superar la materia. 

- La adecuación al tema y/o la técnica propuestos. 

         - Cuando los trabajos encomendados se presentan fuera de la fecha indicada por el 

profesor, como excepción, se calificarán como máximo con un 5. 

         - Los trabajos se devolverán al alumno una vez corregidos, el cual los guardará en la 

carpeta diseñada por él, durante todo el curso, para posibles reclamaciones. 

       - Se podrán hacer pruebas específicas escritas o de dibujo técnico cuando la unidad 

didáctica lo requiera, para evaluar la consecución de objetivos referidos a conceptos y 

procedimientos. 

 

INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN: 

La materia, siendo altamente práctica, no hace uso de un solo instrumento de evaluación 

y el examen exclusivamente de contenidos no es el medio habitual de evaluación, no se prevé 

mucha diferencia en los porcentajes de aplicación de cada instrumento. La calificación de 

cada evaluación se obtendrá a través de las siguientes herramientas de evaluación: 

- Valoración del cuaderno, pruebas escritas y preguntas en clase. (PE. Prueba 

escrita) 

Este medio de evaluación nos permite valorar los aspectos referidos al análisis del entorno 

cultural, el contexto de las obras de arte y al descubrimiento del entorno artístico. En las 



actividades con herramientas TIC esto se realizará a través de entregas de tareas digitales 

y/o participación virtual. 

- Actividades de experimentación 

- Desarrollo de proyectos artísticos 

Quedan anotados en la Plantilla de criterios como TP, Trabajo práctico. 

Mediante estos dos instrumentos de evaluación se valorará de manera continuada la 

evolución del alumnado en lo referido a la creación y expresión.  

Es muy importante la necesidad de valorar el proceso en sí mismo y de interactuar de manera 

efectiva en el desarrollo de cada trabajo para dar las indicaciones necesarias al alumnado 

para realizarlo técnicamente de manera adecuada. Por otro lado, si el trabajo no se realiza en 

el aula no se tiene la garantía de que la elaboración “real” del trabajo haya sido por el alumno, 

por lo que se merma absolutamente la filosofía de trabajo y metodología de la materia. Se 

tendrá en cuenta a la hora de valorar este aspecto, la participación del alumnado en consultas 

a través de conversaciones o diálogos con el profesor y se buscará la manera de mantener 

una relación fluida directa con el alumno/a. Será importante la “autoevaluación del proceso 

creativo” por parte del alumnado. Normalmente se realiza en la propia aula de manera oral, 

en caso necesario, se planteará un ejercicio de reflexión escrita por el alumno para valorar 

esto. 

Se considerarán las actividades de experimentación como fases de aprendizaje y la 

realización de proyectos como de expresión o aplicación de las actividades anteriores. Para 

valorar este tipo de actividades se tendrá en cuenta lo siguiente: 

Precisión, pulcritud y limpieza en la presentación. 

Adecuación a la actividad propuesta. (Rúbrica de criterios correspondiente en cada caso) 

Creatividad y rigor técnico en la ejecución. 

Entrega de los trabajos en el plazo fijado. 

Esfuerzo e interés en el trabajo diario y material. 

Actitud y responsabilidad en el aula y en la finalización de la tarea 

 

SUPERACIÓN DE LA MATERIA 

Se considerará que la materia ha sido superada cuando se hayan alcanzado 

satisfactoriamente los criterios de evaluación superados al final del curso, siendo la evaluación 

de cada trimestre un elemento informativo de la evolución del proceso de aprendizaje del 

alumno/a. Cuando una evaluación no haya sido superada se deberá realizar la recuperación 

correspondiente al comenzar la evaluación siguiente, entregando los trabajos suspensos o no 

realizados y/o realizando el ejercicio o prueba práctica que se plantee. 

Cuando haya más de una evaluación no superada y no se supere la recuperación 

correspondiente el alumno deberá realizar las actividades de refuerzo y las pruebas de 



evaluación que se planteen para los objetivos no adquiridos que se entregarán antes de la 

evaluación final. 

En el caso de los alumnos que no hubieran promocionado y estén repitiendo curso, se 

adoptarán las medidas educativas reflejadas en el plan específico personalizado que se 

realizó a final de curso.  

Ahí se contemplan una serie de medidas educativas que servirán como punto de partida para 

el trabajo con el alumno y estará orientadas no sólo a las dificultades detectadas, sino también 

al avance en los aprendizajes ya adquiridos y a la profundización de los mismos.  

Tras la evaluación inicial, se realizará el oportuno ajuste de dichas medidas en función de las 

necesidades de alumno, y se contemplarán en la programación de aula. 

 

 

1.2- ED. PLÁSTICA, VISUAL Y AUDIOVISUAL 2º a 3º ESO 

 

A) INTRODUCCIÓN 

 

La materia de Educación Plástica, Visual y Audiovisual integra todas las dimensiones de la 

imagen: plástica, fotográfica, cinematográfica y mediática; así como su forma, que varía según 

los materiales, herramientas y formatos utilizados. 

La imagen, que puede ser bidimensional o tridimensional, figurativa o abstracta, fija o en 

movimiento, concreta o virtual, duradera o efímera, se muestra a partir de las diferentes 

técnicas que han ido ampliando los registros de la creación. La llegada de los medios 

tecnológicos ha contribuido a enriquecer la disciplina, diversificando las imágenes y 

democratizando la práctica artística, así como la recepción cultural, pero también ha 

aumentado las posibilidades de su manipulación. Por este motivo, resulta indispensable que 

el alumnado adquiera los conocimientos, destrezas y actitudes necesarios para analizar las 

imágenes críticamente, teniendo en cuenta los medios de producción y el tratamiento que se 

hace de ellas. 

La materia da continuidad a los aprendizajes del área de Educación Artística de la etapa 

anterior y profundiza en ellos, contribuyendo a que el alumnado siga desarrollando el aprecio 

y la valoración crítica de las distintas manifestaciones plásticas, visuales y audiovisuales, así 

como la comprensión de sus lenguajes, a través de su puesta en práctica en la realización de 

diversas clases de producciones. Esta alfabetización visual permite una adecuada 

decodificación de las imágenes y el desarrollo de un juicio crítico sobre las mismas. Además, 

dado que la expresión personal se nutre de las aportaciones que se han realizado a lo largo 

de la historia, favorece la educación en el respeto y la puesta en valor del patrimonio cultural 

y artístico. 

La materia está diseñada a partir de ocho competencias específicas que emanan de los 

objetivos generales de la etapa y de las competencias que conforman el Perfil de salida del 

alumnado al término de la enseñanza básica, en especial de los descriptores de la 

competencia en conciencia y expresión culturales, a los que se añaden aspectos relacionados 

con la comunicación verbal, la digitalización, la convivencia democrática, la interculturalidad 

o la creatividad. El orden en que aparecen las competencias específicas no es vinculante, por 

lo que pueden trabajarse simultáneamente, mediante un desarrollo entrelazado. De hecho, el 

enfoque eminentemente práctico de la materia conlleva que el alumnado se inicie en la 

producción artística sin necesidad de dominar las técnicas ni los recursos, y que vaya 



adquiriendo estos conocimientos en función de las necesidades derivadas de su propia 

producción. 

 

B) OBJETIVOS, COMPETENCIAS CLAVE, SECUENCIACIÓN DE SABERES BÁSICOS, 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

OBJETIVOS 

Los objetivos contemplados en la presente programación son los que aparecen en el Decreto 

de Currículo 82/2022 del 12 de julio de 2022 como Objetivos de la Etapa. 

Además de éstos, debido a la incorporación de la nueva legislación, los objetivos de este 

curso escolar para este nivel serán concretos adaptándose a las características del grupo y al 

hecho de que la materia ya se cursara en 1º y 2º de ESO en los cursos anteriores y muchos 

de los bloques de saberes o contenidos ya han sido trabajados anteriormente. Por ello este 

tercer año en que los alumnos/as tienen la materia servirá para reforzar y profundizar 

aprendizajes de cursos anteriores y también ampliar para cubrir la transición al nuevo currículo 

y al curso siguiente. Ocurre esto mismo con los agrupamientos bilingües y 

DIVERSIFICACIÓN, en los que se llevará paralelamente. 

 

Secuenciación de saberes básicos por cursos y criterios de evaluación en relación 

con las competencias específicas 

RELACIÓN COMPETENCIAS CLAVE/ DESCRIPTORES/ COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

Descriptores. 

Perfil de salida 

 

Competencias 

Específicas 

 

CCL1, 

CPSAA3,CC1,CC

2,CCEC1 

CE.1 Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados 

de las distintas manifestaciones culturales han tenido en el desarrollo 

del ser humano, mostrando interés por el patrimonio como parte de la 

propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de 

los valores y convicciones de cada persona y de la sociedad en su 

conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y 

conservación. 

CCL1,CPSAA1,C

PSAA3,CC1,CC3,

CCEC1,CCEC3 

2. Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, 
comparándolas con las de sus iguales y 
con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y artístico, 
justificando las opiniones y teniendo en cuenta 
el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el 
intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos. 

CCL1,CCL2,CD1.

CPSAA4,CC1,CC

3,CCEC2 

3. Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, 
mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e 
interiorización de la experiencia y del disfrute estético, para enriquecer 
la cultura artística individual y alimentar el imaginario. 

CCL2,CD1C CD2, 

STEM1, STEM3, 

CPSAA3, CC3, 

CCEC2 

4. Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes 
producciones culturales y artísticas, analizando, 
de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como el producto final, 
su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades 
que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas. 

CCL2, CD3, 
CPSAA1, 

5. Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con 
creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando 



CPSAA3, 

CPSAA4, CC3, 

CCEC3, CCEC4. 

herramientas, técnicas y soportes en función de la intencionalidad, para 
expresar la visión del mundo, las emociones 
y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de 
comunicación y desarrollar la reflexión crítica y la autoconfianza. 

CCL2, CD1, 
CPSAA3, 
CC1, CCEC3. 

6. Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, 
identificando sus singularidades, para enriquecer 
las creaciones propias y desarrollar la identidad personal, cultural y 

social. 

CCL2, CCL3, 
STEM3, 
CD1, CD2, CD5, 

CC1, CC3, 

CCEC4. 

7. Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los 
lenguajes artísticos, incorporando, de forma 
creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas tecnologías, para 
integrarlos y enriquecer el diseño y la realización 
de un proyecto artístico. 

CCL1, STEM3, 
CD3, 
CPSAA3, 

CPSAA5, CE3, 

CCEC4. 

8. Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el 
proyecto a la intención y a las características del público destinatario, 
para valorar distintas oportunidades de desarrollo personal. 

 

Secuenciación de saberes básicos y criterios de evaluación en relación con las 

competencias específicas 

SABERES BÁSICOS 

Saberes básicos (para el conjunto de la materia en los dos cursos de su implantación) Los 

trabajados en este curso escolar están seleccionados en una tabla a continuación 

 

A. Patrimonio artístico y cultural. 

- Los géneros artísticos. 

- Manifestaciones culturales y artísticas más importantes, incluidas las contemporáneas y las 

pertenecientes al patrimonio local: sus aspectos formales y su relación con el contexto 

histórico. 

- Las formas geométricas en el arte y en el entorno. Patrimonio arquitectónico. 

 

B. Elementos formales de la imagen y del lenguaje visual. La expresión gráfica. 

- El lenguaje visual como forma de comunicación y medio de expresión. Pensamiento visual. 

- Elementos básicos del lenguaje visual: el punto, la línea y el plano. Posibilidades expresivas 

y comunicativas. 

- Elementos visuales, conceptos y posibilidades expresivas: forma, color y textura. 

- La percepción visual. Introducción a los principios perceptivos, elementos y factores. 

- La composición. Conceptos de equilibrio, proporción y ritmo aplicados a la organización de 

formas en el plano y en el espacio. 

- Espacio y volumen. La luz como elemento formal y expresivo. 

 

C. Expresión artística y gráfico-plástica: técnicas y procedimientos. 

- El proceso creativo a través de operaciones plásticas: reproducir, aislar, transformar y 

asociar. 

- Factores y etapas del proceso creativo: elección de materiales y técnicas, realización de 

bocetos. 

- Introducción a la geometría plana y trazados geométricos básicos. Formas poligonales. 

Curvas técnicas y enlaces. Aplicación en el diseño. 



- Técnicas básicas de expresión gráfico-plástica en dos dimensiones. Técnicas secas y 

húmedas. Su uso en el arte y sus características expresivas. 

- Técnicas básicas de expresión gráfico-plástica en tres dimensiones. Su uso tanto en el arte 

como en el diseño; sus características funcionales y expresivas. 

- Representación de las tres dimensiones en el plano. Introducción a los sistemas de 

representación 

- El módulo como elemento constructivo. Tipos de módulo en diseño. 

 

D. Imagen y comunicación visual y audiovisual. 

- El lenguaje y la comunicación visual. Finalidades: informativa, comunicativa, expresiva y 

estética. Contextos y funciones. 

- Imágenes visuales y audiovisuales: lectura y análisis. 

- La imagen a través de los medios de comunicación y las redes sociales 

- Imagen fija y en movimiento, origen y evolución. Introducción a las diferentes características 

del cómic, la fotografía, el cine, la animación y los formatos digitales. 

- Edición digital de la imagen fija y en movimiento. 

- Técnicas básicas para la realización de producciones audiovisuales sencillas, de forma 

individual o en grupo. Experimentación en entornos virtuales de aprendizaje. 

 

Esta tabla contiene la relación de Saberes básicos y criterios de evaluación que se trabajarán 

en el presente curso, teniendo en cuenta las consideraciones comentadas en la introducción. 

Saberes 

básicos 

Competencias 

Específicas 

 

Criterios 

De evaluación 

 

Instr

ume

ntos 

de 

eval

uaci

ón 

U

ni 

tr

a 

A. Patrimonio 

artístico y 

cultural 

CE.1 Comprender la importancia 

que algunos ejemplos 

seleccionados de las distintas 

manifestaciones culturales han 

tenido en el desarrollo del ser 

humano, mostrando interés por 

el patrimonio como parte de la 

propia cultura, para entender 

cómo se convierten en el 

testimonio de los valores y 

convicciones de cada persona y 

de la sociedad en su conjunto, y 

para reconocer la necesidad de 

su protección y conservación. 

CE1.CR1.Reconocer los 

factores históricos y sociales 

que rodean las producciones 

plásticas, visuales y 

audiovisuales más relevantes, 

así como su función y finalidad, 

describiendo sus 

particularidades y su papel 

como transmisoras de valores y 

convicciones, con interés y 

respeto, desde una perspectiva 

de género. 

PO, 

OD 

T

o

d

a

s 

A) Patrimonio 

artístico y 

cultural 

B) Elementos 

formales de 

la imagen 

CE1.CR2.Valorar la 

importancia de la conservación 

del patrimonio cultural y 

artístico a través del 

conocimiento y el análisis 

guiado de obras de arte. 

PE, 

OD. 

T

o

d

a

s 

CE2. Explicar las producciones 
plásticas, visuales y 
audiovisuales propias, 

CE2.CR1- Explicar, de forma 

razonada, la importancia del 

proceso que media entre la 

PO, 

OD, 

PE 

T

o

d



A) Patrimonio 

artístico y 

cultural 

 

 

C)Expresión 

artística 

 

comparándolas con las de sus 
iguales y 
con algunas de las que 
conforman el patrimonio cultural 
y artístico, justificando las 
opiniones y teniendo en cuenta 
el progreso desde la intención 
hasta la realización, para valorar 
el intercambio, las experiencias 
compartidas y el diálogo 
intercultural, así como para 
superar estereotipos. 

realidad, el imaginario y la 

producción, superando 

estereotipos y mostrando un 

comportamiento respetuoso 

con la diversidad cultural. 

a

s 

CE2.CR2- Analizar, de forma 

guiada, diversas producciones 

artísticas, incluidas las propias 

y las de sus iguales, 

desarrollando con interés una 

mirada estética hacia el mundo 

y respetando la diversidad de 

las expresiones culturales. 

PE T

o

d

a

s 

A)Patrimonio 

artístico y cultural 

CE3. Analizar diferentes 
propuestas plásticas, visuales y 
audiovisuales, mostrando 
respeto y desarrollando la 
capacidad de observación e 
interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para 
enriquecer la cultura artística 
individual y alimentar el 
imaginario. 

CE3.CR1- Seleccionar y 

describir propuestas plásticas, 

visuales y audiovisuales de 

diversos tipos y épocas, 

analizándolas con curiosidad y 

respeto desde una perspectiva 

de género, e incorporándolas a 

su cultura personal y su 

imaginario propio. 

PE, 

OD 

T

o

d

a

s 

C) Imagen y 

comunicació

n visual y 

audiovisual 

CE3.CR2- Argumentar el 

disfrute producido por la 

recepción del arte en todas sus 

formas y vertientes, 

compartiendo con respeto 

impresiones y emociones y 

expresando la opinión personal 

de forma abierta. 

EO, 

OD 

T

o

d

a

s 

B) Elementos 

formales de 

la imagen y 

del lenguaje 

visual. La 

expresión 

gráfica 

 

C) Expresión 

artística y 

gráfico-

plástica: 

Técnicas y 

procedimient

os 

 

CE4. Explorar las técnicas, los 
lenguajes y las intenciones de 
diferentes producciones 
culturales y artísticas, 
analizando, 
de forma abierta y respetuosa, 
tanto el proceso como el 
producto final, su recepción y su 
contexto, para descubrir las 
diversas posibilidades que 
ofrecen como fuente generadora 
de ideas y respuestas. 

CE4.CR1- Reconocer los 

rasgos particulares de diversas 

técnicas y lenguajes artísticos, 

así como sus distintos 

procesos y resultados en 

función de los contextos 

sociales, históricos, 

geográficos y tecnológicos, 

mostrando interés y eficacia en 

la investigación, la 

experimentación y la búsqueda 

de información. 

TP, 

OD 

T

o

d

a

s 

CE4.CR2- Analizar, de forma 

guiada, las especificidades de 

los lenguajes de diferentes 

producciones culturales y 

artísticas, estableciendo 

conexiones entre ellas e 

incorporándolas creativamente 

en las producciones propias. 

TP, 

OD 

T

o

d

a

s 

C) Expresión 

artística y 

CE5. Realizar producciones 
artísticas individuales o 
colectivas con creatividad e 

CE5.CR1- Expresar ideas y 

sentimientos en diferentes 

producciones plásticas, 

TP, 

OD 

T

o

d



gráfico-plástica: 

Técnicas y 

procedimientos 

 

D) Imagen y 

comunicación 

visual y 

audiovisual 

 

imaginación, seleccionando y 
aplicando 
herramientas, técnicas y 
soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la 
visión del mundo, las emociones 
y los sentimientos propios, así 
como para mejorar la capacidad 
de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la 
autoconfianza. 

visuales y audiovisuales, a 

través de la experimentación 

con diversas herramientas, 

técnicas y soportes, 

desarrollando la capacidad de 

comunicación y la reflexión 

crítica. 

a

s 

CE5.CR2- Realizar diferentes 

tipos de producciones artísticas 

visuales y audiovisuales 

individuales o colectivas, 

justificando y enriqueciendo su 

proceso y pensamiento 

creativo personal, mostrando 

iniciativa y autoconfianza, 

integrando racionalidad, 

empatía y sensibilidad, y 

seleccionando las técnicas y 

los soportes adecuados al 

propósito. 

TP, 

OD 

T

o

d

a

s 

A) Patrimonio 

artístico y cultural 

 

 

C)Expresión 

artística 

 

CE6. Apropiarse de las 
referencias culturales y artísticas 
del entorno, identificando sus 
singularidades, para enriquecer 
las creaciones propias y 

desarrollar la identidad personal, 

cultural y social. 

CE6.CR1- Explicar su 

pertenencia a un contexto 

cultural concreto, a través del 

análisis de los aspectos 

formales y de los factores 

sociales que determinan 

diversas producciones 

culturales y artísticas actuales, 

mostrando empatía, actitud 

colaborativa, abierta y 

respetuosa. 

TP, 

DT 

T

o

d

a

s 

B) Expresión 

gráfica 

CE6.CR2- Utilizar 

creativamente referencias 

culturales y artísticas del 

entorno en la elaboración de 

producciones propias, 

mostrando una visión personal. 

TP, 

DT 

T

o

d

a

s 

B) Elementos 

formales de la 

imagen 

 

D) Imagen y 

comunicación 

visual 

CE7. Aplicar las principales 
técnicas, recursos y 
convenciones de los lenguajes 
artísticos, incorporando, de 
forma 
creativa, las posibilidades que 
ofrecen las diversas tecnologías, 
para integrarlos y enriquecer el 
diseño y la realización 
de un proyecto artístico. 

CE7.CR1- Realizar un proyecto 

artístico, con creatividad y de 

forma consciente, ajustándose 

al objetivo propuesto, 

experimentando con distintas 

técnicas visuales o 

audiovisuales en la generación 

de mensajes propios, y 

mostrando iniciativa en el 

empleo de lenguajes, 

materiales, soportes y 

herramientas. 

TP, 

OD 

T

o

d

a

s 

 

A) Patrimonio 

artístico y cultural 

CE8. Compartir producciones y 
manifestaciones artísticas, 
adaptando el proyecto a la 
intención y a las características 

CE8.CR1- Reconocer los 

diferentes usos y funciones de 

las producciones y 

manifestaciones artísticas, 

PE, 

PO 

T

o

d



 

B) Elementos 

formales de la 

imagen 

 

C)Expresión 

artística 

 

D) Imagen y 

comunicación 

visual 

 

 

del público destinatario, para 
valorar distintas oportunidades 
de desarrollo personal. 

argumentando de forma 

individual o colectiva sus 

conclusiones acerca de las 

oportunidades que pueden 

generar, con una actitud abierta 

y con interés por conocer su 

importancia en la sociedad. 

a

s 

CE8.CR2- Desarrollar 

proyectos, producciones y 

manifestaciones artísticas con 

una intención previa, de forma 

individual o colectiva, 

organizando y desarrollando, 

de manera lógica y colaborativa 

las diferentes etapas y 

considerando las 

características del público 

destinatario. 

TP, 

OD 

T

o

d

a

s 

CE8.CR3- Exponer los 

procesos de elaboración y el 

resultado final de proyectos, 

producciones y 

manifestaciones artísticas 

visuales y audiovisuales, 

realizadas de forma individual o 

colectiva, reconociendo los 

errores, buscando las 

soluciones y las estrategias 

más adecuadas para 

mejorarlas, y valorando las 

oportunidades de desarrollo 

personal que ofrecen. 

PO, 

OD 

T

o

d

a

s 

 

* Instrumentos de evaluación:  

OD: Observación directa, implica registro en el cuaderno del profesor, anotación y feedback 

al alumnado. 

TP: Trabajo práctico o Proyecto. (Producción final) 

PE: Producción escrita, prueba escrita. El alumnado debe realizar una reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación activa de forma oral, en las sesiones de clase. (Preguntas, comentarios, 

interacción con los compañeros/as y profesora) 

DT: Diario de trabajo, registro que el alumnado debe llevar o anotar sobre su propio proceso 

creativo. Puede ser una reflexión individual o grupal en el caso de los trabajos colectivos. 

* Rúbricas de registro de cada tipo de instrumento 

 

C) METODOLOGÍA  

STEAM- PROCESO DE CREACIÓN en relación con los CRITERIOS DE EVALUACIÓN 



El taller presenta una planificación flexible y dinámica de los contenidos para su 

aplicación en proyectos, usando los procedimientos, materiales y técnicas oportunos. Esta 

materia favorece el trabajo interdisciplinar, partiendo de una coordinación entre distintas 

asignaturas.  

Es labor del docente despertar y dinamizar la imaginación y la creatividad del 

alumnado, potenciar la expresión conceptual y emocional a través de procedimientos 

plásticos, así como favorecer el intercambio de opiniones a partir del análisis y reflexión del 

mundo que nos rodea.  

El currículo de esta materia debe adaptarse a las distintas capacidades de los alumnos 

y alumnas, a sus diferencias individuales y grupales, siendo el principal objetivo lograr 

aprendizajes significativos. El alumnado llevará a la práctica lo aprendido mediante 

experiencias y actividades que le permitan potenciar su autonomía y sus habilidades sociales 

dentro de un grupo de trabajo, al mismo tiempo que desarrolla una mirada crítica hacia sus 

propias creaciones.  

La base metodológica de la propia materia requiere que el alumno trabaje en el aula 

de Plástica, tanto individualmente como en equipo, que participe de su aprendizaje y del 

aprendizaje de sus compañeros, que asuma las responsabilidades en relación a compañeros 

de grupo, dado el caso; que practique la comunicación técnica y la toma de decisiones 

consensuadas, defendiendo sus ideas y respetando las ideas de los demás.  

 

El proceso en una creación artística es, realmente, el aprendizaje significativo que el 

alumnado va a obtener. Creando, de forma individual o en grupo, y comprendiendo la 

necesidad de seguir las fases del proceso creativo en un proyecto, potenciaremos el 

pensamiento crítico, además de valores como la participación, el respeto y valoración de otras 

propuestas y opiniones. Analizar el proceso supone incidir en la importancia de secuenciar 

correctamente el método de trabajo y restársela al resultado final. La necesidad de buscar 

alternativas para la resolución de problemas y consensuarlas en un trabajo en grupo, 

promueve un pensamiento más flexible y diverso. 

 

En coherencia con los principios metodológicos del TRABAJO POR PROYECTOS, la 

secuencia didáctica en sí misma seguirá las Fases de un proyecto/ Creación para transmitir 

estos saberes a través de la experiencia propia del alumnado 

FASE DEL 

PROYECTO 

Competencia Específica/ Criterio de 

evaluación 

Instrumento de 

evaluación 

Peso en la 

evaluación 

Actividad 

introductoria- 

Motivación- 

Planteamiento de 

la necesidad- 

Justificación 

 

CE.1 Comprender la importancia que 

algunos ejemplos seleccionados de las 

distintas manifestaciones culturales 

han tenido en el desarrollo del ser 

humano, mostrando interés por el 

patrimonio como parte de la propia 

cultura, para entender cómo se 

convierten en el testimonio de los 

valores y convicciones de cada 

persona y de la sociedad en su 

conjunto, y para reconocer la 

necesidad de su protección y 

conservación. 

Ficha de trabajo 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

(Preguntas, 

comentarios, 

interacción con los 

compañeros/as y 

profesora) 

 

10% 

Contextualización 

de la obra. 

CE3. Analizar diferentes propuestas 

plásticas, visuales y audiovisuales, 

PE: Producción 

escrita. El 

10% 



Análisis del 

entorno 

 

mostrando respeto y desarrollando la 

capacidad de observación e 

interiorización de la experiencia y del 

disfrute estético, para enriquecer la 

cultura artística individual y alimentar 

el imaginario. 

alumnado debe 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

 

Búsqueda de 

información- 

Referentes: 

Estilos artísticos 

 

CE6. Apropiarse de las referencias 
culturales y artísticas del entorno, 
identificando sus singularidades, para 
enriquecer las creaciones propias y 
desarrollar la identidad personal, 
cultural y social. 

PE: Producción 

escrita, prueba 

escrita. El 

alumnado debe 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

 

10% 

Planificación: 

Preparación de 

materiales y 

experimentación 

de técnicas. 

 

CE4: Explorar las técnicas, los 
lenguajes y las intenciones de 
diferentes producciones culturales y 
artísticas, analizando, 
de forma abierta y respetuosa, tanto el 

proceso como el producto final, su 

recepción y su contexto, para 

descubrir las diversas posibilidades 

que ofrecen como fuente generadora 

de ideas y respuestas 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

DT: Diario de 

trabajo, registro 

que el alumnado 

debe llevar o anotar 

sobre su propio 

proceso creativo. 

Puede ser una 

reflexión individual 

o grupal en el caso 

de los trabajos 

colectivos. 

 

10% 

Bocetos y 

técnicas 

 

CE4: Explorar las técnicas, los 
lenguajes y las intenciones de 
diferentes producciones culturales y 
artísticas, analizando, 
de forma abierta y respetuosa, tanto el 

proceso como el producto final, su 

recepción y su contexto, para 

descubrir las diversas posibilidades 

que ofrecen como fuente generadora 

de ideas y respuestas 

Ejercicio práctico. 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

 

10% 

Elaboración final 

Y Exposición 

 

CE2: Explicar las producciones 
plásticas, visuales y audiovisuales 
propias, comparándolas con las de sus 
iguales y con algunas de las que 
conforman el patrimonio cultural y 

TP: Trabajo 

práctico o Proyecto. 

(Producción final) 

50% 



artístico, justificando las opiniones y 
teniendo en cuenta el progreso desde 
la intención hasta la realización, para 
valorar el intercambio, las experiencias 
compartidas y el diálogo intercultural, 
así como para superar estereotipos. 
 
CE4: Explorar las técnicas, los 
lenguajes y las intenciones de 
diferentes producciones culturales y 
artísticas, analizando, de forma abierta 
y respetuosa, tanto el proceso como el 
producto final, su recepción y su 
contexto, para descubrir las diversas 
posibilidades que ofrecen como fuente 
generadora de ideas y respuestas 
 
CE5: Realizar producciones artísticas 
individuales o colectivas con 
creatividad e imaginación, 
seleccionando y aplicando 
herramientas, técnicas y soportes en 
función de la intencionalidad, para 
expresar la visión del mundo, las 
emociones y los sentimientos propios, 
así como para mejorar la capacidad de 
comunicación y desarrollar la reflexión 
crítica y la autoconfianza. 
 
CE7: Aplicar las principales técnicas, 
recursos y convenciones de los 
lenguajes artísticos, incorporando, de 
forma creativa, las posibilidades que 
ofrecen las diversas tecnologías, para 
integrarlos y enriquecer el diseño y la 
realización de un proyecto artístico. 
 
CE8: Compartir producciones y 

manifestaciones artísticas, adaptando 

el proyecto a la intención y a las 

características del público destinatario, 

para valorar distintas oportunidades de 

desarrollo personal. 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

PE: Producción 

escrita, prueba 

escrita. El 

alumnado debe 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

(Preguntas, 

comentarios, 

interacción con los 

compañeros/as y 

profesora) 

DT: Diario de 

trabajo, registro 

que el alumnado 

debe llevar o anotar 

sobre su propio 

proceso creativo. 

Puede ser una 

reflexión individual 

o grupal en el caso 

de los trabajos 

colectivos. 

 

Para calificar los Proyectos o Trabajos Prácticos se evaluarán:  

● Las capacidades del alumnado para establecer un proceso de trabajo apoyado en la 

lógica, tanto para analizar como para sintetizar los lenguajes visuales o plásticos.  

● El conocimiento abstracto y su aplicación para la realización de actividades concretas.  

● La capacidad para resolver los problemas planteados de manera diferente a los 

estereotipos y convencionalismos, valorando la inquietud en la búsqueda de soluciones 

alternativas.  

● La correcta ejecución material de sus producciones y la adecuada utilización de las 

técnicas y procedimientos que conozca.  



● La limpieza, el cuidado del material, el gusto por el orden en la presentación y en el 

manejo de materiales y técnicas.  

● La adaptación a un grupo de trabajo, evitando personalismos y responsabilizándose 

de tareas propias, valorando la actitud de flexibilidad y responsabilidad en la consecución del 

trabajo encomendado al grupo.  

● La relación con el resto de los individuos del grupo y su actitud con materias propias 

de la materia, se valorará la corrección en las formas y el respeto hacia las diferencias.  

 

MEDIDAS INCLUSIVAS DE AULA 

El artículo 7 del Decreto 85/2018 que regula la inclusión educativa del alumnado en Castilla 

la Mancha, define las medidas de inclusión educativa a nivel de aula como el conjunto de 

estrategias y medidas de carácter inclusivo que favorece el aprendizaje de todo el alumnado 

y contribuyen a su participación y valoración en la dinámica del grupo clase. 

En el presente Proyecto Educativo de nuestro centro reflejamos aquellas medidas a nivel de 

aula que adecuadas según las características y necesidades de nuestro alumnado. Estas 

medidas son las medidas adoptadas en este curso para el nivel al que hace referencia estra 

programación: 

- Metodología de aprendizaje cooperativo a través de las diferentes técnicas, dinámicas 

de clase, trabajos en grupo, tutorías entre iguales, trabajos por rincones, talleres o 

proyectos, así como todas aquellas metodologías que favorezcan la interacción entre 

iguales. 

 

- Uso de la agenda como elemento imprescindible para la mejor organización del 

alumno de sus tareas escolares y tiempo de estudio, así como la comunicación con 

los padres. En determinados casos que el alumno pueda necesitarlo, el profesorado 

hará un seguimiento especial de la agenda. 

 

- Utilización de las Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación en las aulas. 

Uso de ordenadores, teléfonos móviles, gamificación en el aula, proyecciones 

audiovisuales, así como otros elementos tecnológicos que sean atractivos para los 

alumnos y ayuden a su aprendizaje y mejora de la motivación. 

 

- Refuerzos ordinarios de contenidos curriculares dentro del aula, dirigido a la 

participación del alumno en el grupo-clase. 

 

- En caso de tener alumnos con necesidades específicas de apoyo educativo derivadas 

de altas capacidades y alto rendimiento académico, se podrán crear grupos de 

profundización y/o enriquecimiento que trabajen la creatividad y el pensamiento 

divergente. 

 

- Aquellos ajustes metodológicos que el profesor considere necesario realizar en el aula 

en función de las características individuales del alumnado. 

 

- Adaptaciones de acceso al currículo que puedan precisar ACNEAES que supongan la 

supresión de barreras tanto a nivel de movilidad como de comunicación, comprensión, 

etc. Estas adaptaciones estarán contempladas en el informe psicopedagógico del 



alumno, y los tutores deberán concretarlas a principio de curso, o en cuanto surja la 

necesidad, en el Plan de Trabajo del alumnado. 

 

D) ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 

 

Las actividades propuestas por el área de EDUCACIÓN PLÁSTICA, VISUAL Y 

AUDIOVISUAL en 2º a 3º de ESO, al igual que en la programación didáctica de otros niveles, 

para este curso son las siguientes: 

- Visita a Museo Nacional Reina Sofía o Museo del Prado en Madrid. 

- Salida fotográfica, videográfica y de dibujo al aire libre (Todos los cursos en los que sea 

posible)RUTAS PICASSO 

- Visita a exposiciones temporales de Talavera de la Reina (de 1º a 4º, según 

programación municipal) 

- Si es posible la realización de Talleres didácticos en el mismo centro 

- Participación activa en las propuestas de centro para la celebración de 

determinados eventos (Día del Libro, Navidad, etc) 

- Taller de Arte Libre durante los recreos en el aula específica, de manera que los 

alumnos/as que lo deseen pueden realizar trabajos libres o usar el aula como “estudio 

artístico” para sus proyectos personales. 

- Realización de proyectos audiovisuales en colaboración con otros departamentos 

(Rodaje de un cortometraje, realización de decorados para actuaciones, etc) 

- Participación en Proyectos interdisciplinares, concursos y colaboración con 

otros departamentos, en todos los grupos 

 

E) PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN, CALIFICACIÓN Y RECUPERACIÓN DE LA 

MATERIA  

 

EVALUACIÓN Y CALIFICACIÓN  

Se calificará al alumno mediante los trabajos prácticos y pruebas escritas que se 

propongan en cada unidad. Estos trabajos servirán de instrumento de evaluación 

atendiendo a los criterios establecidos para cada unidad de trabajo, que ayudarán al 

alumno a la consecución de los objetivos propuestos. 

Los criterios de evaluación serán el referente para la consecución de unos 

mínimos para la superación del curso 

En caso de recuperación y necesidad de refuerzo educativo, la evaluación y 

calificación se realizará en base a estos criterios mínimos para valorar la superación de la 

materia, pero los indicadores de logro en otros criterios también son posibles, por lo tanto, se 

pretende que la calificación de cada alumno se ajuste lo más posible a la realidad de su 

aprendizaje. 



 Para recoger la información necesaria para la evaluación contaremos con los siguientes 

instrumentos: 

 -    Prueba inicial, para detectar ideas previas y errores conceptuales o procedimentales. 

 -   Observación sistemática del proceso de aprendizaje a través del seguimiento directo de 

actividades, cuyos resultados serán anotados en la ficha del alumno. 

 -    Observación diaria, imprescindible para la evaluación de actitudes, en las que se tendrán 

en cuenta las siguientes cuestiones: trabajo diario, participación en clase, trabajo en equipo, 

respeto a los compañeros, al material, al profesor y comportamiento. 

 Se tendrá en cuenta: 

- El trabajo diario en clase (los trabajos deben realizarse en el aula, el profesor podrá 

no calificar un trabajo si considera que no ha sido realizado en el centro según su observación 

diaria o no tiene la seguridad de que haya sido realizado por el alumno/a)  

- Si el alumno/a trae el material adecuado para la realización de las actividades 

propuestas (pudiendo penalizar el olvido calificando negativamente en los criterios relativos a 

la organización del espacio y materiales) 

- La entrega de todos los trabajos propuestos, ineludiblemente, en las fechas indicadas 

por el profesor, para poder superar la materia. 

- La adecuación al tema y/o la técnica propuestos. 

         - Cuando los trabajos encomendados se presentan fuera de la fecha indicada por el 

profesor, como excepción, se calificarán como máximo con un 5. 

         - Los trabajos se devolverán al alumno una vez corregidos, el cual los guardará en la 

carpeta diseñada por él, durante todo el curso, para posibles reclamaciones. 

       - Se podrán hacer pruebas específicas escritas o de dibujo técnico cuando la unidad 

didáctica lo requiera, para evaluar la consecución de objetivos referidos a conceptos y 

procedimientos. 

 

INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN: 

La materia, siendo altamente práctica, no hace uso de un solo instrumento de evaluación 

y el examen exclusivamente de contenidos no es el medio habitual de evaluación, no se prevé 

mucha diferencia en los porcentajes de aplicación de cada instrumento. La calificación de 

cada evaluación se obtendrá a través de las siguientes herramientas de evaluación: 

- Valoración del cuaderno, pruebas escritas y preguntas en clase. (PE. Prueba 

escrita) 

Este medio de evaluación nos permite valorar los aspectos referidos al análisis del entorno 

cultural, el contexto de las obras de arte y al descubrimiento del entorno artístico. En las 

actividades con herramientas TIC esto se realizará a través de entregas de tareas digitales 

y/o participación virtual. 

- Actividades de experimentación 



- Desarrollo de proyectos artísticos 

Quedan anotados en la Plantilla de criterios como TP, Trabajo práctico. 

Mediante estos dos instrumentos de evaluación se valorará de manera continuada la 

evolución del alumnado en lo referido a la creación y expresión.  

Es muy importante la necesidad de valorar el proceso en sí mismo y de interactuar de manera 

efectiva en el desarrollo de cada trabajo para dar las indicaciones necesarias al alumnado 

para realizarlo técnicamente de manera adecuada. Por otro lado, si el trabajo no se realiza en 

el aula no se tiene la garantía de que la elaboración “real” del trabajo haya sido por el alumno, 

por lo que se merma absolutamente la filosofía de trabajo y metodología de la materia. Se 

tendrá en cuenta a la hora de valorar este aspecto, la participación del alumnado en consultas 

a través de conversaciones o diálogos con el profesor y se buscará la manera de mantener 

una relación fluida directa con el alumno/a. Será importante la “autoevaluación del proceso 

creativo” por parte del alumnado. Normalmente se realiza en la propia aula de manera oral, 

en caso necesario, se planteará un ejercicio de reflexión escrita por el alumno para valorar 

esto. 

Se considerarán las actividades de experimentación como fases de aprendizaje y la 

realización de proyectos como de expresión o aplicación de las actividades anteriores. Para 

valorar este tipo de actividades se tendrá en cuenta lo siguiente: 

Precisión, pulcritud y limpieza en la presentación. 

Adecuación a la actividad propuesta. (Rúbrica de criterios correspondiente en cada caso) 

Creatividad y rigor técnico en la ejecución. 

Entrega de los trabajos en el plazo fijado. 

Esfuerzo e interés en el trabajo diario y material. 

Actitud y responsabilidad en el aula y en la finalización de la tarea 

 

SUPERACIÓN DE LA MATERIA 

Se considerará que la materia ha sido superada cuando se hayan alcanzado 

satisfactoriamente los criterios de evaluación superados al final del curso, siendo la evaluación 

de cada trimestre un elemento informativo de la evolución del proceso de aprendizaje del 

alumno/a. Cuando una evaluación no haya sido superada se deberá realizar la recuperación 

correspondiente al comenzar la evaluación siguiente, entregando los trabajos suspensos o no 

realizados y/o realizando el ejercicio o prueba práctica que se plantee. 

Cuando haya más de una evaluación no superada y no se supere la recuperación 

correspondiente el alumno deberá realizar las actividades de refuerzo y las pruebas de 

evaluación que se planteen para los objetivos no adquiridos que se entregarán antes de la 

evaluación final.  

Para el alumnado que tenga la materia pendiente de cursos anteriores se le realizará un Plan 

de Trabajo individualizado que será seguido a lo largo del curso para su evaluación 



En el caso de los alumnos que no hubieran promocionado y estén repitiendo curso, se 

adoptarán las medidas educativas reflejadas en el plan específico personalizado que se 

realizó a final de curso.  

Ahí se contemplan una serie de medidas educativas que servirán como punto de partida para 

el trabajo con el alumno y estará orientadas no sólo a las dificultades detectadas, sino también 

al avance en los aprendizajes ya adquiridos y a la profundización de los mismos.  

Tras la evaluación inicial, se realizará el oportuno ajuste de dichas medidas en función de las 

necesidades de alumno, y se contemplarán en la programación de aula.  

 

1.3 EXPRESIÓN ARTÍSTICA 4º ESO 

EXPRESIÓN ARTÍSTICA 4º ESO 

A- INTRODUCCIÓN 

En la materia de Expresión Artística se ponen en funcionamiento diferentes procesos 

cognitivos, culturales, emocionales y afectivos, haciendo que todos ellos se combinen e 

interactúen en un mismo pensamiento creador. Supone, por tanto, un paso más en la 

adquisición de las competencias que han venido desarrollándose en cursos y etapas 

anteriores. 

La materia favorece la experimentación con las principales técnicas artísticas y el desarrollo 

de la capacidad expresiva y de la creatividad, del pensamiento divergente y de la innovación. 

Asimismo, busca dotar al alumnado de los conocimientos, destrezas y actitudes necesarios 

para comunicar a través de la expresión artística. Con este objetivo, la materia se plantea 

como un espacio desde el que estimular el deseo de expresar una visión personal del mundo 

a través de producciones artísticas propias y desde el que convertir el error o el fracaso en 

una oportunidad de aprendizaje. El análisis y la evaluación de los procesos de creación, de 

las experiencias vividas, de las estrategias y medios utilizados, de los errores cometidos y los 

progresos obtenidos ayudarán al alumnado a tomar conciencia de la creatividad como medio 

de conocimiento y de resolución de problemas. Esta toma de conciencia, a su vez, favorecerá 

la reinversión de los aprendizajes en situaciones análogas o en otros contextos. 

La materia está diseñada a partir de cuatro competencias específicas que emanan de los 

objetivos generales de la etapa y de las competencias que conforman el Perfil de salida del 

alumnado al término de la enseñanza básica, en especial de los descriptores de la 

competencia en conciencia y expresión culturales, a los que se añaden aspectos 

relacionados con la comunicación verbal, la digitalización, la convivencia democrática, la 

interculturalidad o la creatividad. Estas competencias específicas pueden trabajarse 

simultáneamente mediante un desarrollo entrelazado, y ha de tenerse en cuenta que, por 

consistir en la creación de producciones artísticas, la última de ellas requiere de la activación 

de las tres primeras, es decir, de la observación y valoración crítica de producciones artísticas, 

y de la selección y el empleo tanto de técnicas grafico-plásticas como audiovisuales. 

Los criterios de evaluación, que determinan el grado de adquisición de las competencias 

específicas, deben aplicarse en un entorno flexible y propicio para la expresión creativa del 

alumnado. 



El carácter eminentemente práctico de la materia determina la elección de sus saberes 

básicos. Estos se encuentran divididos en dos bloques: «Técnicas gráfico-plásticas», que 

recoge las diferentes técnicas artísticas que el alumnado ha de explorar, aprendiendo a 

seleccionar aquellas que resulten más adecuadas a sus propósitos expresivos; y «Fotografía, 

lenguaje visual, audiovisual y multimedia», bloque que permite profundizar en los aprendizajes 

sobre lenguaje narrativo y audiovisual adquiridos en la materia de Educación Plástica, Visual 

y Audiovisual. 

Como saberes transversales a todos los bloques se incluyen, entre otros, la prevención y 

gestión responsable de los residuos y la seguridad, toxicidad e impacto medioambiental de 

los diferentes materiales artísticos, contribuyendo así a la educación ambiental del alumnado. 

Dado su carácter práctico, la materia contribuye a la asunción responsable de las 

obligaciones, a la cooperación y al respeto a las demás personas; desarrolla la capacidad de 

trabajo en equipo y la autodisciplina, además de promover el trato igualitario e inclusivo; 

favorece el espíritu innovador y emprendedor, fomentando la creatividad, la iniciativa personal 

y la capacidad de aprendizaje a partir de los errores cometidos; y permite participar en el 

enriquecimiento del patrimonio a través de la creación de producciones personales. 

A este respecto, cabe recordar que, dentro del proceso creador y expresivo, toda producción 

artística adquiere sentido cuando es expuesta, apreciada, analizada y compartida con un 

público. De ahí la importancia de organizar actividades en las que el alumnado se convierta 

en espectador no solo de las producciones ajenas, sino también de las suyas propias. Esto 

contribuirá a su formación integral y al desarrollo de la humildad, la asertividad, la empatía, la 

madurez emocional, personal y académica, la autoconfianza y la socialización; en definitiva, 

al desarrollo de la inteligencia emocional, que le permitirá prepararse para aprender de sus 

errores y para reconocer tanto las emociones propias como las de otras personas. 

Por último, con vistas a facilitar la adquisición de las competencias específicas de la materia, 

resulta conveniente diseñar situaciones de aprendizaje que permitan al alumnado explorar 

una amplia gama de experiencias de expresión artística, utilizando tanto materiales 

tradicionales como alternativos, así como medios y herramientas tecnológicos. Estas 

situaciones deben ser estimulantes e inclusivas y tener en cuenta las áreas de interés del 

alumnado, sus referencias culturales y su nivel de desarrollo, de modo que permitan llevar a 

cabo aprendizajes significativos y susciten su compromiso e implicación. 

La complejidad de estas situaciones debe aumentar gradualmente, llegando a requerir la 

participación en diversas tareas durante una misma propuesta de creación, favoreciendo el 

progreso en actitudes como la apertura, el respeto y el afán de superación y mejora. De esta 

manera, contribuirán a la adquisición de los conocimientos, las destrezas y las actitudes que 

fortalecen su autoestima y desarrollan su identidad y su conducta creativa. 

 

B) RELACIÓN COMPETENCIAS CLAVE/ DESCRIPTORES/ COMPETENCIAS 

ESPECÍFICAS 

Aunque la relación entre competencias clave, específicas y criterios de evaluación de las 

mismas, junto con los descriptores y saberes está secuanciado y diseñado en el Cuaderno 

de Evaluación digital, se incluyen aquí las tablas resumidas de dicha relación 

Descriptores. 
Perfil de salida 
 

Competencias 
Específicas 
 



CCL2, CCL3, 
CP3, CD1,CD2, 
CPSAA3, CC1, 
CCEC1 y CCEC2. 

CE.1. Analizar manifestaciones artísticas, contextualizándolas, 
describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de 
creación y el resultado final, para educar la mirada, alimentar el 
imaginario, reforzar la confianza y ampliar las posibilidades de disfrute 
del patrimonio cultural y artístico. 
 

CD2, CPSAA1, 
CPSAA3, CC1, 
CC3, CCEC3, 
CCEC4. 

CE2. Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas 
gráfico-plásticas, empleando distintos medios, soportes, herramientas 
y lenguajes, para incorporarlas al repertorio personal de recursos y 
desarrollar el criterio de selección de las más adecuadas a cada 
necesidad o intención. 

CD2,CD3, 
CD5,CPSAA1, 
CPSAA3, CCEC3, 
CCEC4 

CE3. Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios, 
técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes, 
identificando las herramientas y distinguiendo sus fines, para 
incorporarlos al repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio 
de selección de los más adecuados a cada necesidad o intención. 
 

CCL1, STEM3, 
CD3, CPSAA1, 
CPSAA3, 
CPSAA5, CE1, 
CE3, CCEC3, 
CCEC4. 

CE4. Crear producciones artísticas, individuales o grupales, realizadas 
con diferentes técnicas y herramientas, incluido el propio cuerpo, a 
partir de un motivo o intención previos, adaptando el diseño y el 
proceso a las necesidades e indicaciones de realización y teniendo en 
cuenta las características del público destinatario, para compartirlas y 
valorar las oportunidades de desarrollo personal, social, académico o 
profesional que pueden derivarse de esta actividad. 

  

SABERES BÁSICOS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

SABERES BÁSICOS 

El carácter eminentemente práctico de la materia determina la elección de sus saberes 

básicos. Estos se encuentran divididos en dos bloques: «Técnicas gráfico-plásticas», que 

recoge las diferentes técnicas artísticas que el alumnado ha de explorar, aprendiendo a 

seleccionar aquellas que resulten más adecuadas a sus propósitos expresivos; y «Fotografía, 

lenguaje visual, audiovisual y multimedia», bloque que permite profundizar en los aprendizajes 

sobre lenguaje narrativo y audiovisual adquiridos en la materia de Educación Plástica, Visual 

y Audiovisual. 

Como saberes transversales a todos los bloques se incluyen, entre otros, la prevención y 

gestión responsable de los residuos y la seguridad, toxicidad e impacto medioambiental de 

los diferentes materiales artísticos, contribuyendo así a la educación ambiental del alumnado. 

Dado su carácter práctico, la materia contribuye a la asunción responsable de las 

obligaciones, a la cooperación y al respeto a las demás personas; desarrolla la capacidad de 

trabajo en equipo y la autodisciplina, además de promover el trato igualitario e inclusivo; 

favorece el espíritu innovador y emprendedor, fomentando la creatividad, la iniciativa personal 

y la capacidad de aprendizaje a partir de los errores cometidos; y permite participar en el 

enriquecimiento del patrimonio a través de la creación de producciones personales. 

Bloque A. Técnicas gráfico-plásticas. 

- Los efectos del gesto y del instrumento: herramientas, medios y soportes. Cualidades 

plásticas y efectos visuales. 



- Técnicas de dibujo y pintura: técnicas secas y húmedas. 

- Técnicas mixtas y alternativas de las vanguardias artísticas. Posibilidades expresivas y 

contexto histórico. 

- Técnicas de estampación. Procedimientos directos, aditivos, sustractivos y mixtos. 

- Grafiti y pintura mural. 

- Técnicas básicas de creación de volúmenes. 

- El arte del reciclaje. Consumo responsable. Productos ecológicos, sostenibles e innovadores 

en la práctica artística. Arte y naturaleza. 

- Seguridad, toxicidad e impacto medioambiental de los diferentes materiales artísticos. 

Prevención y gestión responsable de los residuos. 

- Ejemplos de aplicación de técnicas gráfico-plásticas en diferentes manifestaciones artísticas 

y en el ámbito del diseño. 

  

Bloque B. Fotografía, lenguaje visual, audiovisual y multimedia. 

- Elementos y principios básicos del lenguaje visual y de la percepción. Color y composición. 

- Narrativa de la imagen fija: encuadre y planificación, puntos de vista y angulación. La imagen 

secuenciada. 

- Fotografía analógica: cámara oscura. Fotografía sin cámara (fotogramas). Técnicas 

fotográficas experimentales: 

cianotipia o antotipia. 

- Fotografía digital. El fotomontaje digital y tradicional. 

- Seguridad, toxicidad e impacto medioambiental de los diferentes materiales artísticos. 

Prevención y gestión responsable de los residuos. 

- Narrativa audiovisual: fotograma, secuencia, escena, toma, plano y montaje. El guion y el 

storyboard. 

- El proceso de creación. Realización y seguimiento: guion o proyecto, presentación final y 

evaluación (autorreflexión, autoevaluación y evaluación colectiva). 

- Publicidad: recursos formales, lingüísticos y persuasivos. Estereotipos y sociedad de 

consumo. El sexismo y los cánones corporales y sexuales en los medios de comunicación. 

- Campos y ramas del diseño: gráfico, de producto, de moda, de interiores, escenografía. 

- Técnicas básicas de animación. 

- Recursos digitales para la creación de proyectos de videoarte. 



 INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 

* Instrumentos de evaluación:  

OD: Observación directa, implica registro en el cuaderno del profesor, anotación y feedback 

al alumnado. 

TP: Trabajo práctico o Proyecto. (Producción final) 

PE: Producción escrita, prueba escrita. El alumnado debe realizar una reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación activa de forma oral, en las sesiones de clase. (Preguntas, comentarios, 

interacción con los compañeros/as y profesora) 

DT: Diario de trabajo, registro que el alumnado debe llevar o anotar sobre su propio proceso 

creativo. Puede ser una reflexión individual o grupal en el caso de los trabajos colectivos. 

* Rúbricas de registro de cada tipo de instrumento 

 

C) METODOLOGÍA  

STEAM- PROCESO DE CREACIÓN en relación con los CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

El taller presenta una planificación flexible y dinámica de los contenidos para su 

aplicación en proyectos, usando los procedimientos, materiales y técnicas oportunos. Esta 

materia favorece el trabajo interdisciplinar, partiendo de una coordinación entre distintas 

asignaturas.  

Es labor del docente despertar y dinamizar la imaginación y la creatividad del 

alumnado, potenciar la expresión conceptual y emocional a través de procedimientos 

plásticos, así como favorecer el intercambio de opiniones a partir del análisis y reflexión del 

mundo que nos rodea.  

El currículo de esta materia debe adaptarse a las distintas capacidades de los alumnos 

y alumnas, a sus diferencias individuales y grupales, siendo el principal objetivo lograr 

aprendizajes significativos. El alumnado llevará a la práctica lo aprendido mediante 

experiencias y actividades que le permitan potenciar su autonomía y sus habilidades sociales 

dentro de un grupo de trabajo, al mismo tiempo que desarrolla una mirada crítica hacia sus 

propias creaciones.  

La base metodológica de la propia materia requiere que el alumno trabaje en el aula 

de Plástica, tanto individualmente como en equipo, que participe de su aprendizaje y del 

aprendizaje de sus compañeros, que asuma las responsabilidades en relación a compañeros 

de grupo, dado el caso; que practique la comunicación técnica y la toma de decisiones 

consensuadas, defendiendo sus ideas y respetando las ideas de los demás.  

 

El proceso en una creación artística es, realmente, el aprendizaje significativo que el 

alumnado va a obtener. Creando, de forma individual o en grupo, y comprendiendo la 

necesidad de seguir las fases del proceso creativo en un proyecto, potenciaremos el 

pensamiento crítico, además de valores como la participación, el respeto y valoración de otras 

propuestas y opiniones. Analizar el proceso supone incidir en la importancia de secuenciar 

correctamente el método de trabajo y restársela al resultado final. La necesidad de buscar 

alternativas para la resolución de problemas y consensuarlas en un trabajo en grupo, 

promueve un pensamiento más flexible y diverso. 

 



En coherencia con los principios metodológicos del TRABAJO POR PROYECTOS, la 

secuencia didáctica en sí misma seguirá las Fases de un proyecto/ Creación para transmitir 

estos saberes a través de la experiencia propia del alumnado 

FASE DEL 

PROYECTO 

Competencia Específica/ Criterio de 

evaluación 

Instrumento de 

evaluación 

Peso en la 

evaluación 

Actividad 

introductoria- 

Motivación- 

Planteamiento de 

la necesidad- 

Justificación 

 

ompetencia específica 1. 

1.1. Analizar manifestaciones 

artísticas de diferentes épocas y 

culturas, contextualizándolas, 

describiendo sus aspectos esenciales, 

valorando el proceso de creación y el 

resultado final, y evidenciando una 

actitud de apertura, interés y respeto 

en su recepción. 

1.2 Valorar críticamente los hábitos, 

los gustos y los referentes artísticos de 

diferentes épocas y culturas, 

reflexionando sobre su evolución y 

sobre su relación con los del presente. 

 

Ficha de trabajo 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

(Preguntas, 

comentarios, 

interacción con los 

compañeros/as y 

profesora) 

 

10% 

Contextualización 

de la obra. 

Análisis del 

entorno 

 

Competencia específica 1. 

1.1. Analizar manifestaciones 

artísticas de diferentes épocas y 

culturas, contextualizándolas, 

describiendo sus aspectos esenciales, 

valorando el proceso de creación y el 

resultado final, y evidenciando una 

actitud de apertura, interés y respeto 

en su recepción. 

1.2 Valorar críticamente los hábitos, 

los gustos y los referentes artísticos de 

diferentes épocas y culturas, 

reflexionando sobre su evolución y 

sobre su relación con los del presente. 

 

PE: Producción 

escrita. El 

alumnado debe 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

 

10% 

Búsqueda de 

información- 

Referentes: 

Estilos artísticos 

 

Competencia específica 1. 

1.1. Analizar manifestaciones 

artísticas de diferentes épocas y 

culturas, contextualizándolas, 

describiendo sus aspectos esenciales, 

valorando el proceso de creación y el 

resultado final, y evidenciando una 

PE: Producción 

escrita, prueba 

escrita. El 

alumnado debe 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

 

10% 



actitud de apertura, interés y respeto 

en su recepción. 

1.2 Valorar críticamente los hábitos, 

los gustos y los referentes artísticos de 

diferentes épocas y culturas, 

reflexionando sobre su evolución y 

sobre su relación con los del presente. 

 

Planificación: 

Preparación de 

materiales y 

experimentación 

de técnicas. 

 

Competencia específica 2. 

2.1 Participar, con iniciativa, confianza 

y creatividad, en la exploración de 

diferentes técnicas gráfico-plásticas, 

empleando herramientas, medios, 

soportes y lenguajes. 

2.2 Elaborar producciones gráfico-

plásticas de forma creativa, 

determinando las intenciones 

expresivas y seleccionando con 

corrección las herramientas, medios, 

soportes y lenguajes más adecuados 

de entre los que conforman el 

repertorio personal de recursos. 

 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

DT: Diario de 

trabajo, registro 

que el alumnado 

debe llevar o anotar 

sobre su propio 

proceso creativo. 

Puede ser una 

reflexión individual 

o grupal en el caso 

de los trabajos 

colectivos. 

 

10% 

Bocetos y 

técnicas 

 

Competencia específica 3. 

3.1 Participar, con iniciativa, confianza 

y creatividad, en la exploración de 

diferentes medios, técnicas y formatos 

audiovisuales, decodificando sus 

lenguajes, identificando las 

herramientas y distinguiendo sus fines. 

3.2 Realizar producciones 

audiovisuales, individuales o 

colaborativas, asumiendo diferentes 

funciones; incorporando el uso de las 

tecnologías digitales con una intención 

expresiva; buscando un resultado final 

ajustado al proyecto preparado 

previamente; y seleccionando y 

empleando, con corrección y de forma 

creativa, las herramientas y medios 

disponibles más adecuados. 

 

Ejercicio práctico. 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

 

10% 



Elaboración final 

Y Exposición 

 

Competencia específica 4. 

4.1 Crear un producto artístico 

individual o grupal, de forma 

colaborativa y abierta, diseñando las 

fases del proceso y seleccionando las 

técnicas y herramientas más 

adecuadas para conseguir un 

resultado adaptado a una intención y a 

un público determinados. 

4.2 Exponer el resultado final de la 

creación de un producto artístico, 

individual o grupal, poniendo en común 

y valorando críticamente el desarrollo 

de su elaboración, las dificultades 

encontradas, los progresos realizados 

y los logros alcanzados. 

4.3 Identificar oportunidades de 

desarrollo personal, social, académico 

o profesional relacionadas con el 

ámbito artístico, comprendiendo su 

valor añadido y expresando la opinión 

personal de forma razonada y 

respetuosa. 

 

TP: Trabajo 

práctico o Proyecto. 

(Producción final) 

OD: Observación 

directa, implica 

registro en el 

cuaderno del 

profesor, anotación 

y feedback al 

alumnado. 

PE: Producción 

escrita, prueba 

escrita. El 

alumnado debe 

realizar una 

reflexión o análisis 

por escrito. 

PO: Participación 

activa de forma 

oral, en las 

sesiones de clase. 

(Preguntas, 

comentarios, 

interacción con los 

compañeros/as y 

profesora) 

DT: Diario de 

trabajo, registro 

que el alumnado 

debe llevar o anotar 

sobre su propio 

proceso creativo. 

Puede ser una 

reflexión individual 

o grupal en el caso 

de los trabajos 

colectivos. 

50% 

 

Para calificar los Proyectos o Trabajos Prácticos se evaluarán:  

● Las capacidades del alumnado para establecer un proceso de trabajo apoyado en la 

lógica, tanto para analizar como para sintetizar los lenguajes visuales o plásticos.  

● El conocimiento abstracto y su aplicación para la realización de actividades concretas.  

● La capacidad para resolver los problemas planteados de manera diferente a los 

estereotipos y convencionalismos, valorando la inquietud en la búsqueda de 

soluciones alternativas.  

● La correcta ejecución material de sus producciones y la adecuada utilización de las 

técnicas y procedimientos que conozca.  



● La limpieza, el cuidado del material, el gusto por el orden en la presentación y en el 

manejo de materiales y técnicas.  

● La adaptación a un grupo de trabajo, evitando personalismos y responsabilizándose 

de tareas propias, valorando la actitud de flexibilidad y responsabilidad en la 

consecución del trabajo encomendado al grupo.  

● La relación con el resto de los individuos del grupo y su actitud con materias propias 

de la materia, se valorará la corrección en las formas y el respeto hacia las diferencias.  

 

MEDIDAS INCLUSIVAS DE AULA 

El artículo 7 del Decreto 85/2018 que regula la inclusión educativa del alumnado en Castilla 

la Mancha, define las medidas de inclusión educativa a nivel de aula como el conjunto de 

estrategias y medidas de carácter inclusivo que favorece el aprendizaje de todo el alumnado 

y contribuyen a su participación y valoración en la dinámica del grupo clase. 

En el presente Proyecto Educativo de nuestro centro reflejamos aquellas medidas a nivel de 

aula que adecuadas según las características y necesidades de nuestro alumnado. Estas 

medidas son las medidas adoptadas en este curso para el nivel al que hace referencia estra 

programación: 

- Metodología de aprendizaje cooperativo a través de las diferentes técnicas, dinámicas 

de clase, trabajos en grupo, tutorías entre iguales, trabajos por rincones, talleres o 

proyectos, así como todas aquellas metodologías que favorezcan la interacción entre 

iguales. 

 

- Uso de la agenda como elemento imprescindible para la mejor organización del 

alumno de sus tareas escolares y tiempo de estudio, así como la comunicación con 

los padres. En determinados casos que el alumno pueda necesitarlo, el profesorado 

hará un seguimiento especial de la agenda. 

 

- Utilización de las Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación en las aulas. 

Uso de ordenadores, teléfonos móviles, gamificación en el aula, proyecciones 

audiovisuales, así como otros elementos tecnológicos que sean atractivos para los 

alumnos y ayuden a su aprendizaje y mejora de la motivación. 

 

- Refuerzos ordinarios de contenidos curriculares dentro del aula, dirigido a la 

participación del alumno en el grupo-clase. 

 

- En caso de tener alumnos con necesidades específicas de apoyo educativo derivadas 

de altas capacidades y alto rendimiento académico, se podrán crear grupos de 

profundización y/o enriquecimiento que trabajen la creatividad y el pensamiento 

divergente. 

 

- Aquellos ajustes metodológicos que el profesor considere necesario realizar en el aula 

en función de las características individuales del alumnado. 

 

- Adaptaciones de acceso al currículo que puedan precisar ACNEAES que supongan la 

supresión de barreras tanto a nivel de movilidad como de comunicación, comprensión, 

etc. Estas adaptaciones estarán contempladas en el informe psicopedagógico del 



alumno, y los tutores deberán concretarlas a principio de curso, o en cuanto surja la 

necesidad, en el Plan de Trabajo del alumnado. 

 

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 

Las actividades propuestas por el área de PROYECTOS DE ARTES PLÁSTICAS, al igual que 

en la programación didáctica de otros niveles, para este curso son las siguientes: 

- Salida fotográfica, videográfica y de dibujo al aire libre (Todos los cursos en los que sea 

posible) 

− Visita a exposiciones temporales de Talavera de la Reina (de 1º a 4º, según 

programación municipal) 

− Realización de Talleres didácticos en el mismo centro 

− Participación activa en las propuestas de centro para la celebración de 

determinados eventos (Día del Libro, Navidad, etc) 

− Taller de Arte Libre durante los recreos en el aula específica, de manera que los 

alumnos/as que lo deseen pueden realizar trabajos libres o usar el aula como “estudio 

artístico” para sus proyectos personales. 

− Realización de proyectos audiovisuales en colaboración con otros departamentos 

(Rodaje de un cortometraje, realización de decorados para actuaciones, etc) 

- Participación en Proyectos interdisciplinares, concursos y colaboración con 

otros departamentos, en todos los grupos 

 

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN, CALIFICACIÓN Y RECUPERACIÓN DE LA 

MATERIA  

 

EVALUACIÓN Y CALIFICACIÓN  

Se calificará al alumno mediante los trabajos prácticos y pruebas escritas que se 

propongan en cada unidad. Estos trabajos servirán de instrumento de evaluación 

atendiendo a los criterios establecidos para cada unidad de trabajo, que ayudarán al 

alumno a la consecución de los objetivos propuestos. 

Los criterios de evaluación serán el referente para la consecución de unos 

mínimos para la superación del curso 

En caso de recuperación y necesidad de refuerzo educativo, la evaluación y 

calificación se realizará en base a estos criterios mínimos para valorar la superación de la 

materia, pero los indicadores de logro en otros criterios también son posibles, por lo tanto, se 

pretende que la calificación de cada alumno se ajuste lo más posible a la realidad de su 

aprendizaje. 



 Para recoger la información necesaria para la evaluación contaremos con los siguientes 

instrumentos: 

 -    Prueba inicial, para detectar ideas previas y errores conceptuales o procedimentales. 

 -   Observación sistemática del proceso de aprendizaje a través del seguimiento directo de 

actividades, cuyos resultados serán anotados en la ficha del alumno. 

 -    Observación diaria, imprescindible para la evaluación de actitudes, en las que se tendrán 

en cuenta las siguientes cuestiones: trabajo diario, participación en clase, trabajo en equipo, 

respeto a los compañeros, al material, al profesor y comportamiento. 

 Se tendrá en cuenta: 

- El trabajo diario en clase (los trabajos deben realizarse en el aula, el profesor podrá 

no calificar un trabajo si considera que no ha sido realizado en el centro según su observación 

diaria o no tiene la seguridad de que haya sido realizado por el alumno/a)  

- Si el alumno/a trae el material adecuado para la realización de las actividades 

propuestas (pudiendo penalizar el olvido calificando negativamente en los criterios relativos a 

la organización del espacio y materiales) 

- La entrega de todos los trabajos propuestos, ineludiblemente, en las fechas indicadas 

por el profesor, para poder superar la materia. 

- La adecuación al tema y/o la técnica propuestos. 

         - Cuando los trabajos encomendados se presentan fuera de la fecha indicada por el 

profesor, como excepción, se calificarán como máximo con un 5. 

         - Los trabajos se devolverán al alumno una vez corregidos, el cual los guardará en la 

carpeta diseñada por él, durante todo el curso, para posibles reclamaciones. 

       - Se podrán hacer pruebas específicas escritas o de dibujo técnico cuando la unidad 

didáctica lo requiera, para evaluar la consecución de objetivos referidos a conceptos y 

procedimientos. 

 

INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN: 

La materia, siendo altamente práctica, no hace uso de un solo instrumento de evaluación 

y el examen exclusivamente de contenidos no es el medio habitual de evaluación, no se prevé 

mucha diferencia en los porcentajes de aplicación de cada instrumento. La calificación de 

cada evaluación se obtendrá a través de las siguientes herramientas de evaluación: 

- Valoración del cuaderno, pruebas escritas y preguntas en clase. (PE. Prueba 

escrita) 

Este medio de evaluación nos permite valorar los aspectos referidos al análisis del entorno 

cultural, el contexto de las obras de arte y al descubrimiento del entorno artístico. En las 

actividades con herramientas TIC esto se realizará a través de entregas de tareas digitales 

y/o participación virtual. 

- Actividades de experimentación 



- Desarrollo de proyectos artísticos 

Quedan anotados en la Plantilla de criterios como TP, Trabajo práctico. 

Mediante estos dos instrumentos de evaluación se valorará de manera continuada la 

evolución del alumnado en lo referido a la creación y expresión.  

Es muy importante la necesidad de valorar el proceso en sí mismo y de interactuar de manera 

efectiva en el desarrollo de cada trabajo para dar las indicaciones necesarias al alumnado 

para realizarlo técnicamente de manera adecuada. Por otro lado, si el trabajo no se realiza en 

el aula no se tiene la garantía de que la elaboración “real” del trabajo haya sido por el alumno, 

por lo que se merma absolutamente la filosofía de trabajo y metodología de la materia. Se 

tendrá en cuenta a la hora de valorar este aspecto, la participación del alumnado en consultas 

a través de conversaciones o diálogos con el profesor y se buscará la manera de mantener 

una relación fluida directa con el alumno/a. Será importante la “autoevaluación del proceso 

creativo” por parte del alumnado. Normalmente se realiza en la propia aula de manera oral, 

en caso necesario, se planteará un ejercicio de reflexión escrita por el alumno para valorar 

esto. 

Se considerarán las actividades de experimentación como fases de aprendizaje y la 

realización de proyectos como de expresión o aplicación de las actividades anteriores. Para 

valorar este tipo de actividades se tendrá en cuenta lo siguiente: 

Precisión, pulcritud y limpieza en la presentación. 

Adecuación a la actividad propuesta. (Rúbrica de criterios correspondiente en cada caso) 

Creatividad y rigor técnico en la ejecución. 

Entrega de los trabajos en el plazo fijado. 

Esfuerzo e interés en el trabajo diario y material. 

Actitud y responsabilidad en el aula y en la finalización de la tarea 

 

SUPERACIÓN DE LA MATERIA 

Se considerará que la materia ha sido superada cuando se hayan alcanzado 

satisfactoriamente los criterios de evaluación superados al final del curso, siendo la evaluación 

de cada trimestre un elemento informativo de la evolución del proceso de aprendizaje del 

alumno/a. Cuando una evaluación no haya sido superada se deberá realizar la recuperación 

correspondiente al comenzar la evaluación siguiente, entregando los trabajos suspensos o no 

realizados y/o realizando el ejercicio o prueba práctica que se plantee. 

Cuando haya más de una evaluación no superada y no se supere la recuperación 

correspondiente el alumno deberá realizar las actividades de refuerzo y las pruebas de 

evaluación que se planteen para los objetivos no adquiridos que se entregarán antes de la 

evaluación final. 



En el caso de los alumnos que no hubieran promocionado y estén repitiendo curso, se 

adoptarán las medidas educativas reflejadas en el plan específico personalizado que se 

realizó a final de curso.  

Ahí se contemplan una serie de medidas educativas que servirán como punto de partida para 

el trabajo con el alumno y estará orientadas no sólo a las dificultades detectadas, sino también 

al avance en los aprendizajes ya adquiridos y a la profundización de los mismos.  

Tras la evaluación inicial, se realizará el oportuno ajuste de dichas medidas en función de las 

necesidades de alumno, y se contemplarán en la programación de aula. 

 

 

 

 

2- PROGRAMACIONES TECNOLOGÍA  

 

A) INTRODUCCIÓN  

La materia Tecnología y Digitalización es la base para comprender los profundos cambios que 

se dan en una sociedad cada día más digitalizada, y tiene por objeto el desarrollo de ciertas 

destrezas de naturaleza cognitiva y procedimental a la vez que actitudinal. Desde ella, se 

fomenta el uso crítico, responsable y sostenible de la tecnología, la valoración de las 

aportaciones y el impacto de la tecnología en la sociedad, en la sostenibilidad ambiental y en 

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

red, así como la adquisición de valores que propicien la igualdad y el respeto hacia los demás 

y hacia el trabajo propio. Desde esta materia se promueve la cooperación y se fomenta un 

aprendizaje permanente en diferentes contextos, además de contribuir a dar respuesta a los 

retos del siglo XXI. El carácter instrumental e interdisciplinar de la materia contribuye a la 

consecución de las competencias que conforman el Perfil de salida del alumnado al término 

de la enseñanza básica y a la adquisición de los objetivos de la etapa.  

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

problemas»; «Comunicación y difusión de ideas»; «Pensamiento computacional, 

programación   y   robótica»; «Digitalización   del   entorno   personal   de   aprendizaje» y 

«Tecnología sostenible».  

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

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

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

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

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

soluciones.  

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

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

digitales.  

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

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

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

la conexión de objetos cotidianos a internet y la robótica.  

Un aspecto importante de la competencia digital se aborda en el bloque «Digitalización   del   

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



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

el aprendizaje a lo largo de la vida.  

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

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

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

solucionar problemas eco sociales desde la transversalidad.  

La materia de Tecnología y Digitalización se imparte en los cursos 1º y 3º de ESO. En esta 

programación se van a detallar los objetivos y las competencias clave, con los perfiles de 

salida para la etapa. También se van a desglosar en los dos niveles citados las competencias 

específicas, los criterios de evaluación y los saberes básicos que se van a trabajar durante el 

curso, asegurando la continuidad entre los dos cursos de aquellos saberes básicos que se 

consideran más importantes y necesarios para la adquisición de las competencias y la 

consecución de los criterios de evaluación en 3º de ESO, y garantizando una base 

fundamentalmente tecnológica, científica y matemática para el alumnado que quiera continuar 

con la materia de Tecnología en 4º de ESO. 

 

 

 

A.1.) COMPETENCIAS ESPECÍFICAS Y CONTRIBUCIÓN DE LA MATERIA A LA 

CONSECUCIÓN DE LAS COMPETENCIAS CLAVE 

 

Las competencias específicas están estrechamente relacionadas con los ejes estructurales 

que vertebran las distintas materias del ámbito de Tecnología y que condicionan el proceso 

de enseñanza-aprendizaje. Estos ejes están constituidos por la aplicación de la resolución de 

problemas mediante un aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos, el desarrollo del 

pensamiento computacional, la incorporación de las tecnologías digitales en los procesos de 

aprendizaje, la naturaleza interdisciplinar de la propia tecnología, su aportación a la 

consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y su conexión con el mundo real, así 

como el fomento de actitudes como la creatividad, la cooperación, el desarrollo tecnológico 

sostenible o el emprendimiento.  

 

En las distintas materias se describen las competencias específicas que tienen asociadas, 

con sus criterios de evaluación. Las competencias específicas constituyen un elemento de 

conexión entre, por una parte, el Perfil de salida del alumnado, y por otra, los saberes básicos 

de las materias o ámbitos y los criterios de evaluación. 

 

Los criterios de evaluación, como indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo 

las competencias específicas, presentan un enfoque competencial donde el desempeño tiene 

una gran relevancia, de manera que los aprendizajes se construyan en y desde la acción. 

 

Los saberes básicos de cada materia se dividen en bloques estructurados, entendiendo por 

saberes básicos los conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos 

propios de una materia o ámbito y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisición de las 

competencias específicas. 

 

El Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, y el Decreto 82/2022, de 12 de julio, adoptan la 

denominación de las competencias clave definidas por la Unión Europea. Así, los artículos 11 

de dichas normas establecen ocho competencias clave: 

a. Competencia en comunicación lingüística 

b. Competencia plurilingüe 



c. Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería 

d. Competencia digital 

e. Competencia personal, social y de aprender a aprender 

f. Competencia ciudadana 

g. Competencia emprendedora 

h. Competencia en conciencia y expresión culturales 

 

Las materias del ámbito de Tecnología juegan un papel muy relevante ya que establece la 

base para comprender los profundos cambios que se dan en una sociedad cada día más 

digitalizada. Los alumnos han de ser conscientes del uso crítico, responsable y sostenible de 

la tecnología, valorar sus aportaciones y su gran impacto en la sociedad, la sostenibilidad 

ambiental y en la salud. El grado competencial alcanzado por cada alumno en cada materia 

contribuye, junto con el logrado en el resto de las materias, a que alcance las competencias 

clave. 

El carácter instrumental e interdisciplinar de la materia permite que los alumnos alcancen los 

objetivos de la etapa y adquieran las competencias clave, ya que: 

● Constituyen un ámbito de reflexión y de comunicación y expresión, por lo que 

contribuye a la adquisición de la competencia en comunicación lingüística y la 

competencia plurilingüe. La resolución de problemas tecnológicos parte de la lectura 

comprensiva, continúa con la argumentación y la representación simbólica durante el 

proceso de resolución y concluye con la comunicación oral y/o escrita de los resultados 

obtenidos. En el proceso tecnológico se han de utilizar distintos tipos de 

comunicaciones (gráficas, numéricas, textuales…) para la comunicación en el 

proyecto tecnológico. Se ha de utilizar un léxico propio de carácter técnico y formal. 

● La materia tiene un carácter interdisciplinar donde se desarrollan distintos ámbitos 

relacionados con la ciencia y la técnica. La competencia matemática y competencia 

en ciencia, tecnología e ingeniería (competencia STEM) se desarrolla durante el 

transcurso de toda la materia.  

● La competencia digital, la competencia personal, social y de aprender a aprender y la 

competencia emprendedora son tres competencias que se desarrollan por medio de 

la utilización de recursos variados trabajados en el desarrollo de la materia. Definir 

problemas o necesidades planteadas y la búsqueda de información para su solución 

es la base del proceso tecnológico y de la asignatura. 

● La competencia ciudadana se vincula con la Tecnología y Digitalización a través del 

reconocimiento de la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la 

sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia. También se identifican las 

aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la 

disminución del impacto ambiental, haciendo uso responsable y ético.  

● La competencia en conciencia y expresión cultural también está vinculada a los 

procesos de enseñanza y aprendizaje de la Tecnología y Digitalización. Entre los 

objetivos de la materia se establece cultivar la sensibilidad y la creatividad, el 

pensamiento divergente, la autonomía y el apasionamiento estético. Los distintos 

elementos tecnológicos estudiados en la asignatura están vinculados con la creación 

de objetos y estructuras en los que el factor cultural es relevante en muchas ocasiones.  

 

En las siguientes tablas podemos ver, en caso de la Educación Secundaria Obligatoria, los 

descriptores operativos de las diferentes competencias clave que se conectan con cada una 

de las competencias específicas de: 



 

Tecnología y Digitalización.  

Competencia específica Descriptores del Perfil de salida 

1 CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1 

2 CCL1, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAA5, CE1, CE3 

3 STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3 

4 CCL1, STEM4, CD3, CCEC3, CCEC4 

5 CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3 

6 CP2, CD2, CD4, CD5, CPSAA4, CPSAA5 

7 STEM2, STEM5, CD4, CC4 

 

Tecnología 

Competencia específica Descriptores del Perfil de salida 

1 STEM1, STEM2, CD1, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CE1, CE3 

2 STEM2, STEM5, CD2, CPSAA4, CC4, CCEC4. 

3 CCL1, STEM4, CD3, CPSAA3, CCEC3 

4 CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3 

5 CP2, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAA5. 

6 STEM2, STEM5, CD4, CC4. 

 

Proyectos de Robótica 

Competencia específica Descriptores del Perfil de salida 

1 STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CE1 y CE3. 

2 STEM2, STEM3, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAA5 y CE3 

3 CCL2, CP2, STEM1, STEM4, CD2, CD5 y CPSAA5 

4 STEM2, CD2, CD5, CPSAA4 y CE3 

5 CCL3, STEM2, STEM5, CD1, CPSAA4, CC3 y CE1 

 

Desarrollo Digital 

Competencia específica Descriptores del Perfil de salida 

1 CD2, CD3, CD4 y CPSAA5. 

2 CD1, CD3, CD4, CPSAA2 y CPSAA4 

3 CD2, CD3, CD5, CPSAA3 y CPSAA5 

4 STEM1, CD2, CD5, CPSAA3, CPSAA5 y CE3.  

 

Digitalización 

Competencia específica Descriptores del Perfil de salida 

1 STEM1, STEM2, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA5, CE3. 

2 CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CE3. 

3 CCL3, STEM5, CD1, CD4, CPSAA2, CPSAA5, CC2, CC3. 

4 CD3, CD4, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1. 

 

 

 

 

B) METODOLOGÍA  



Las materias a impartir en la parte de Tecnología, como son Tecnología y Digitalización, 

Tecnología, Proyectos de Robótica, Desarrollo Digital y Digitalización en la etapa de 

Educación Secundaria Obligatoria tratan de fomentar el aprendizaje de conocimientos y el 

desarrollo de destrezas que permiten tanto la comprensión de los objetos técnicos como la 

intervención sobre ellos. También pretenden que el alumnado utilice las nuevas tecnologías 

de la información y la comunicación como herramientas para explorar, analizar, intercambiar 

y presentar la información. Por lo tanto, las materias se articulan en torno a un binomio 

conocimiento-acción donde ambos deben ambos han de estar considerados.  

A lo largo de cada materia se realizarán distintos tipos de actividades: 

- Exposición de objetivos y contenidos. 

Al iniciar una unidad didáctica se expone y pregunta al alumnado sobre la utilidad de los 

elementos que se van a tratar en esa unidad. Además, se introducen los elementos 

tecnológicos fundamentales que se van a desarrollar.  

-  Explicación de contenidos y realización de ejemplos. 

Permite el desarrollo detallado de cada uno de los contenidos de la asignatura. Se intercalan 

las explicaciones con la exposición de pequeños ejercicios, que permitan lograr un mayor 

entendimiento de cada elemento, a la vez que aumentan el grado de motivación del alumnado.  

-  Realización de proyectos tecnológicos. 

Permiten poner en práctica los contenidos desarrollados en el aula, mediante el diseño de un 

proyecto y la construcción del objeto tecnológico correspondiente. Se llevarán a cabo en el 

taller de tecnología. 

- Realización de proyectos digitales. 

Permiten poner en práctica los contenidos desarrollados en el aula, mediante el diseño y 

elaboración de un producto en el entorno online. 

-  Realización de actividades en clase. 

Se incluyen todo tipo de actividades realizadas por el alumnado, destinadas a consolidar, 

adquirir o reforzar los conocimientos de la unidad.  

- Situaciones de aprendizaje. 

Se plantearán situaciones y actividades que impliquen el despliegue por parte del alumnado 

de actuaciones asociadas a competencias clave y competencias específicas, y que 

contribuyen a la adquisición y desarrollo de las mismas.  

Siempre que sea posible y en la medida en que los contenidos lo permitan, se realizarán 

actividades de diferente índole incluyendo actividades informáticas. Este tipo de actividades 

pueden ofrecer grandes posibilidades y motivar al alumnado. 

La realización de las actividades se podrá realizar en el aula convencional o en el aula de 

informática.  

 

B.1) La organización de tiempos, agrupamientos y espacios. 

El Aula-Taller se divide en dos zonas bien diferenciadas. Una de ellas organizada con pupitres 

individuales, y dotada de pizarra, proyector, etc., donde el alumnado trabajará de forma más 



individualizada. En otra zona se encuentra el taller, donde el alumnado trabajará de forma 

más práctica elaborando sus propios proyectos tecnológicos. El alumnado llevará a la práctica 

y experimentará sus propios conocimientos. Los trabajos llevados a cabo serán en su gran 

mayoría en grupos reducidos de dos o tres alumnos/as. 

Los agrupamientos se realizarán fomentando la tolerancia en cuanto a sexos, razas o en 

cuanto a distintas personalidades, aminorando los problemas de diversidad. El 

comportamiento del alumno tiene que ser: coordinado, tolerante, respetuoso, democrático y 

colaborador con el resto de componentes del grupo de trabajo. 

En la Sala de Ordenadores habrá un alumno por ordenador, dos en caso de que no existan 

ordenadores suficientes para el grupo, teniendo que trabajar entonces como un equipo, 

deberán ayudarse y colaborar en las actividades que tengan que realizar. 

 

B.2) Los materiales y recursos didácticos. 

Los materiales y recursos didácticos comunes a las materias del ámbito de Tecnología son 

los siguientes:  

● Labor didáctica y materiales elaborados por el profesor. 

● Banco de recursos elaborado por el Departamento durante el curso académico, y cursos 

anteriores, que sirvan de refuerzo y de ampliación para los alumnos.  

● Recursos digitales gratuitos descargables y de uso online. 

● Aula-Taller de Tecnología, equipada con proyector, pantalla, pizarra, además de varios 

equipos portátiles con conexión WiFi a la red del Centro. 

● Aulas de ordenadores, con unos 20 equipos portátiles con conexión WiFi a la red del Centro. 

Estas aulas también disponen de pizarra digital. 

● Biblioteca del Centro. 

 

 B.3) Procedimientos de evaluación y calificación. 

El procedimiento de evaluación se llevará a cabo según la Orden 186/2022, por la que se 

regula la evaluación de la etapa de la ESO en Castilla- La Mancha.  

Mediante la evaluación al alumnado se obtiene una información detallada en relación con su 

nivel de comprensión y trabajo respecto a los saberes básicos, criterios de evaluación y 

competencias específicas tratados en el aula. Esta información se obtiene de los diferentes 

instrumentos que se emplearán a lo largo del curso para poder establecer un juicio objetivo.  

Para evaluar al alumnado se hará uso de los siguientes instrumentos y herramientas de 

evaluación:  

● Pruebas escritas   

● Proyectos tecnológicos (donde se incluyen prácticas en el aula taller)  

● Proyectos digitales  

● Actividades en clase  



● Observación sistemática del proceso de aprendizaje a través del seguimiento directo 

de actividades, cuyos resultados serán anotados en la ficha del alumno. 

● Observación diaria, imprescindible para la evaluación de actitudes, en las que se 

tendrán en cuenta las siguientes cuestiones: trabajo diario, participación en clase, 

trabajo en equipo, respeto a los compañeros, al material, al profesor y comportamiento. 

● Individuales: fichas de trabajo, revisión tareas de casa, trabajo en clase, fichas tipo test 

con autoevaluación...  

● Grupales: fichas de trabajo, análisis de objetos tecnológicos, coevaluación...  

 

En cuanto a la calificación del proceso de enseñanza-aprendizaje se llevará a cabo mediante 

el cuaderno de evaluación de la plataforma EducamosCLM, donde se especifican los 

indicadores de calificación y el nivel de logro de los criterios de evaluación por parte del 

alumnado, que serían: no iniciado (NI), en proceso (EP), conseguido (C), relevante (R) y 

excelente (E). Se considera que el alumnado ha adquirido el criterio de evaluación cuando la 

calificación total de dicho criterio se haya conseguido (C). 

Los resultados de la evaluación se expresarán, sin nota numérica, mediante los siguientes 

términos: Insuficiente (IN), para las calificaciones negativas; Suficiente (SU), Bien (BI), 

Notable (NT), o Sobresaliente (SB), para las calificaciones positivas.   

Así mismo, han de considerarse las siguientes acciones:  

● Todas las materias se consideran de carácter teórico-práctico, en el caso de tener un 

mal comportamiento (incumplir normas del taller, no hacer caso al profesor o profesora, 

tener una mala utilización de las herramientas, utilizar el ordenador para usos no 

autorizados…), el alumnado será privado de la utilización del taller, por lo que 

terminaremos dando la materia de forma teórica.  

● Se informa mediante EducamosCLM de fechas de exámenes y trabajos. 

● Se valora la entrega puntual de los trabajos. En caso de no entregar en el día fijado, 

se penalizará el retraso a la calificación total del trabajo. 

Para conocer el nivel de competencias de los alumnos se ha realizado una prueba inicial 

donde se valoran sus conocimientos previos sobre distintos ámbitos de la materia. Además, 

se han considerado las indicaciones aportadas por el equipo de Orientación sobre las 

características del alumnado.  

 

B.4) Medidas de inclusión educativa y atención a la diversidad del alumnado. 

El principio de atención a la diversidad en el aula debe entenderse como un modelo de 

enseñanza adaptativa. Los profesores son quienes concretan y desarrollan el currículo básico 

ya que se debe de atender a cada uno de los alumnos/as de manera individual adaptándolo 

a sus necesidades peculiares.  

En las unidades de trabajo se introducen todos aquellos elementos que puedan contribuir al 

tratamiento de las diferencias y dificultades que tiene nuestro alumnado. 

A continuación, se redactan las medidas que competen y se trabajan a nivel de aula en 

Tecnología y Digitalización:  



● Estrategias metodológicas: talleres de aprendizaje, aprendizaje cooperativo, el trabajo 

por tareas o proyectos, grupos interactivos, tutoría entre iguales… 

● Estrategias organizativas: rincones, la co-enseñanza, centros de interés, los bancos 

de actividades graduadas, agendas o apoyos visuales… 

● Programas de detección temprana de dificultades de aprendizaje equipo 

docente/EOA/DO. 

● Grupos o programas de profundización y/o enriquecimiento. 

● Refuerzo de contenidos curriculares dentro del aula ordinaria. 

● Tutoría individualizada. 

● Actuaciones de seguimiento individualizado y ajustes metodológicos. 

● Adaptaciones y modificaciones de acceso al currículo y la participación.  

● Acciones educativas al alumnado considerado como deportista de alto rendimiento o 

alumnado que curse simultáneamente estudios superiores de música o danza.  

● Otras: calidad de la educación/acceso, permanencia, promoción y titulación en el 

sistema educativo en igualdad de oportunidades y aprobadas por Consejería.  

Se establecen las siguientes medidas individualizadas: 

● Adaptaciones de acceso que supongan modificación o provisión de recursos 

especiales, materiales o tecnológicos de comunicación, comprensión y/o movilidad. 

● Adaptaciones metodológicas, de organización, temporalización y presentación de los 

contenidos, de procedimientos, técnicas e instrumentos de evaluación. 

● Adaptaciones curriculares de profundización y ampliación o los programas de 

enriquecimiento curricular y/o extracurricular al alumnado de altas capacidades 

intelectuales.  

● Programas específicos de intervención, prevención de dificultades y favorecer el 

desarrollo de capacidades. 

● Escolarización por debajo del curso que le corresponde por edad para el alumnado 

ITSE. 

● Actuaciones de seguimiento individualizado del alumnado. Coordinación de 

actuaciones con otras Administraciones. 

● Otras calidades de la educación/acceso, permanencia, promoción y titulación en el 

sistema educativo en igualdad de oportunidades y aprobadas por Consejería.  

 

En el caso de los alumnos que no hubieran promocionado y estén repitiendo curso, se 

adoptarán las medidas educativas reflejadas en el plan específico personalizado que se 

realizó a final de curso.  

Ahí se contemplan una serie de medidas educativas que servirán como punto de partida para 

el trabajo con el alumno y estará orientadas no sólo a las dificultades detectadas, sino también 

al avance en los aprendizajes ya adquiridos y a la profundización de los mismos.  

Tras la evaluación inicial, se realizará el oportuno ajuste de dichas medidas en función de las 

necesidades del alumno, y se contemplarán en la programación de aula. 

 



 

C) ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 

Diseñadas para responder a los objetivos y saberes básicos del currículo, debiéndose reflejar 

el espacio, el tiempo y los recursos que se utilicen. 

Se consideran actividades complementarias las organizadas por el Centro durante el horario 

escolar, de acuerdo con el Proyecto Curricular, y que tienen un carácter diferenciado de las 

propiamente lectivas por el momento, espacios o recursos que utilizan.  

Las actividades complementarias que se han diseñado para responder a los objetivos y 

saberes básicos del currículo para los alumnos de primero y tercero de ESO en la materia de 

Tecnología y Digitalización son: visitar un taller de cerámica y visitar el embalse de Azután. 

Para el alumnado de tercero y cuarto de ESO, se realizarán unos talleres STEAM sobre 

‘Jóvenes Nucleares’ en el Campus Universitario de Toledo, con motivo de la 48º Reunión 

Anual de la Sociedad Nuclear Española (SNE). 

Se realizarán aportaciones a los proyectos interdisciplinares de metodología STEAM del 

Centro, a la espera de que salga una convocatoria oficial. 

Participación en las sesiones virtuales de programas de Iniciativa externa por otras 

instituciones 

Para los días conmemorativos programados por el Centro se participará con una serie de 

actividades enfocadas a la temática, como son: el día de la Paz (30 de enero), día de la mujer 

(8 de marzo) 

2.1. TECNOLOGÍA Y DIGITALIZACIÓN 1º y 3º DE ESO 

 

A) INTRODUCCIÓN 

La materia de Tecnología y Digitalización es la base para comprender los profundos cambios 

que se dan en una sociedad cada día más digitalizada, y tiene por objeto el desarrollo de 

ciertas destrezas de naturaleza cognitiva y procedimental a la vez que actitudinal.  

El carácter instrumental e interdisciplinar de la materia contribuye a la consecución de las 

competencias que conforman el Perfil de salida del alumnado al término de la enseñanza 

básica y a la adquisición de los objetivos de la etapa.  

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

problemas»; «Comunicación y difusión de ideas»; «Pensamiento computacional, 

programación   y   robótica»; «Digitalización   del   entorno   personal   de   aprendizaje» y 

«Tecnología sostenible».  

 

La presente programación se plantea para los alumnos de primero y tercero de Educación 

Secundaria Obligatoria en el centro I.E.S.O. La Jara de Belvís de la Jara durante el curso 

académico 2023/2024.  

Las características del alumnado se pueden englobar dentro de un marco socioeconómico 

rural y con pocas posibilidades tanto económicas como culturales, que se reflejan en cierta 

desmotivación ante la falta de oportunidades y ofertas. Otro factor por considerar es el hecho 

de que los alumnos sean de diferentes pueblos, muchas veces separados por una gran 

distancia, que hace una interrelación en muchas ocasiones lenta o incluso inexistente.  



Se han de considerar las propiedades educativas recogidas en el Proyecto Educativo del 

Centro: 

● Favorecer el máximo desarrollo personal y acceso al patrimonio sociocultural de 

nuestro entorno 

● Adaptarse a las peculiaridades e intereses de nuestro alumnado 

● Facilitar la comprensión y el razonamiento (estimulando y fomentando capacidades 

como analizar, relacionar, criticar, sintetizar, memorizar de forma asociativa, 

argumentar…) 

● Lograr una expresión correcta  

● Fomentar el trabajo activo, participativo en el aula, en el centro y en la vida 

● Fomentar las cualidades personales de respeto, tolerancia y compromiso 

 

Ha de considerarse que ya en la Educación Primaria, se hace referencia a la digitalización del 

entorno personal de aprendizaje, a los proyectos de diseño y al pensamiento computacional 

desde diferentes áreas para el desarrollo, entre otras, de la competencia digital. Por lo tanto, 

la materia de Tecnología y Digitalización en la etapa de Educación Secundaria Obligatoria 

dispone de los niveles de desempeño adquiridos en la etapa educativa anterior tanto en 

competencia digital, como en competencia matemática y competencia científica, tecnología e 

ingeniería, contribuyendo al fomento de las vocaciones científico-tecnológicas.  

Para conocer el nivel de competencias de los alumnos se ha realizado una prueba inicial 

donde se valoran sus conocimientos previos sobre distintos ámbitos de la materia. Además, 

se han considerado las indicaciones aportadas por el equipo de Orientación sobre las 

características del alumnado. 

B) METODOLOGÍA  

La materia de Tecnología y Digitalización en la etapa de Educación Secundaria Obligatoria 

trata de fomentar el aprendizaje de conocimientos y el desarrollo de destrezas que permiten 

tanto la comprensión de los objetos técnicos como la intervención sobre ellos. También 

pretende que el alumnado utilice las nuevas tecnologías de la información y la comunicación 

como herramientas para explorar, analizar, intercambiar y presentar la información. Por lo 

tanto, la materia se articula en torno a un binomio conocimiento-acción donde ambos deben 

ambos han de estar considerados.  

La metodología a emplear en la materia de Tecnología y Digitalización de 1º y 3º ESO será la 

detallada en el apartado 2B de esta programación. 

 

B.1) La organización de tiempos, agrupamientos y espacios. 

Detallado en el apartado 2. B.1) de esta programación. 

B.2) Los materiales y recursos didácticos. 

Teniendo en cuenta los contenidos recogidos en esta Programación Didáctica y su 

adecuación a las características de los grupos de alumnos, se emplearán los materiales y 

recursos detallados en el apartado 2. B.2). Además: 



● El alumnado de 1º ESO se apoyará en el  Cuaderno de Tecnología y Digitalización,

  ProDigi, de la editorial Teide. 

B.3) Procedimientos de evaluación y calificación. 

Detallado en el apartado 2. B.3) de esta programación. 

B.4) Medidas de inclusión educativa y atención a la diversidad del alumnado. 

Detallado en el apartado 2. B.4) de esta programación. 

  

C) ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 

Las actividades complementarias que se llevarán a cabo en la materia de Tecnología y 

Digitalización de 1º y 3º ESO, están detalladas en el apartado 2.C. de este documento. 

 

2.2. TECNOLOGÍA 4º DE ESO 

 

A) INTRODUCCIÓN 

 

La materia «Tecnología» da continuidad tanto al abordaje transversal de la disciplina durante 

la etapa de Educación Primaria, donde el alumnado se inicia en el desarrollo de proyectos de 

diseño y en el pensamiento computacional, como a la materia de «Tecnología y Digitalización» 

en la etapa de Educación Secundaria Obligatoria. Permite, además, profundizar en la 

adquisición de competencias, así como desarrollar una actitud emprendedora de cara a 

estudios posteriores o al desempeño de actividades profesionales. 

 

El carácter interdisciplinar de la materia contribuye a la adquisición de los objetivos de etapa 

y de los descriptores de las distintas competencias clave que conforman el Perfil de salida del 

alumnado al término de la enseñanza básica. Ambos elementos -los objetivos de etapa y el 

Perfil de salida- orientan las competencias específicas de la materia. Los ejes vertebradores 

sobre los que se asientan dichas competencias específicas son: la naturaleza transversal 

propia de la tecnología; el impulso de la colaboración y el trabajo en equipo; el pensamiento 

computacional y sus implicaciones en la automatización y en la conexión de dispositivos a 

internet; así como el fomento de actitudes como la creatividad, la perseverancia, la 

responsabilidad en el desarrollo tecnológico sostenible o el emprendimiento incorporando las 

tecnologías digitales. Cabe destacar la resolución de problemas interdisciplinares como eje 

vertebrador de la materia que refleja el enfoque competencial de la misma. 

 

La materia se organiza en cuatro bloques de saberes básicos interrelacionados: «Proceso de 

resolución de problemas», «Operadores tecnológicos», «Pensamiento computacional, 

automatización y robótica» y «Tecnología sostenible». 

 

Los criterios de evaluación son los elementos que sirven para valorar el grado de adquisición 

de las competencias específicas y están formulados a partir de una orientación competencial. 

 

 

B) METODOLOGÍA  



La materia se plantea en el último curso de la etapa de enseñanza obligatoria desde una 

perspectiva competencial y eminentemente práctica, basada en la idea de aprender haciendo. 

Por lo que la metodología a emplear consiste en proporcionar un entorno adecuado para que 

el alumnado tenga la oportunidad de llevar a cabo ciertas tareas mientras explora, descubre, 

experimenta, aplica y reflexiona sobre lo que hace. 

La propuesta de situaciones de aprendizaje desarrolladas en el Aula-Taller donde se 

materializan los proyectos interdisciplinares con un enfoque competencial y práctico, que 

permita trabajar con técnicas de trabajo, prototipado rápido y fabricación offline, además de 

emplear herramientas de fabricación digital. 

La metodología a emplear en la materia de Tecnología 4º ESO será la detallada en el apartado 

2B de esta programación. 

 

B.1) La organización de tiempos, agrupamientos y espacios. 

Detallado en el apartado 2. B.1) de esta programación. 

B.2) Los materiales y recursos didácticos. 

Teniendo en cuenta los contenidos recogidos en esta Programación Didáctica y su 

adecuación a las características de los grupos de alumnos, se emplearán los materiales y 

recursos detallados en el apartado 2. B.2). Además: 

B.3) Procedimientos de evaluación y calificación. 

Detallado en el apartado 2. B.3) de esta programación. 

B.4) Medidas de inclusión educativa y atención a la diversidad del alumnado. 

Detallado en el apartado 2. B.4) de esta programación. 

  

C) ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 

Las actividades complementarias que se llevarán a cabo en la materia de Tecnología 4º ESO, 

están detalladas en el apartado 2.C. de este documento. 

 

2.3. PROYECTOS DE ROBÓTICA 4º DE ESO 

 

A) INTRODUCCIÓN 

 

La evolución tecnológica que se está produciendo en el siglo actual, en concreto en el sector 

de la robótica, hace necesaria la incorporación y el desarrollo de conocimientos relacionados 

con el pensamiento computacional y su aplicación en los sistemas automáticos y robots. 

Además, la aparición y el rápido crecimiento, en estos últimos años, de aplicaciones prácticas 

basadas en tecnologías emergentes, como, por ejemplo, el internet de las cosas, hace que 

este sector de la robótica esté adquiriendo especial relevancia actualmente. El campo de la 

tecnología y, en concreto, la robótica, están íntimamente relacionados con el entorno del 

alumnado: ordenador, internet, comunicaciones, aplicaciones, simuladores, domótica, robots 

industriales y domésticos, entre otros.  

 



La materia de Proyectos de Robótica contribuye a dar respuesta a las necesidades que 

presenta el alumnado ante situaciones que requieren una solución mediante la comprensión, 

la programación y la puesta en funcionamiento de un sistema automático o robot, problemas 

que actualmente son cada vez más comunes en la sociedad en la que vivimos. 

 

Los saberes básicos de esta materia se organizan en torno a seis bloques interrelacionados: 

Proceso de resolución de problemas, Diseño 3D y fabricación digital, Electrónica analógica y 

digital aplicadas a la robótica, Pensamiento computacional, Automatización y robótica, y 

Desarrollo sostenible en la robótica. 

 

El carácter interdisciplinar de la materia contribuye no solo a la adquisición de los objetivos de 

etapa, sino también a garantizar el desarrollo de las competencias clave, previsto en el Perfil 

de salida del alumnado, al término de la educación básica. En el desarrollo de la materia se 

favorecen los procesos cognitivos que se requieren para resolver un problema, integrando 

conocimientos relacionados con las tecnologías de la información y la comunicación, las 

matemáticas, las ciencias experimentales y contenidos técnicos. Proyectos de Robótica 

desarrolla aspectos relacionados, en mayor o menor medida, con todas las competencias 

clave de la etapa. 

 

Los criterios de evaluación establecidos van dirigidos a comprobar el grado de adquisición de 

las competencias específicas en un momento determinado de su proceso de aprendizaje, esto 

es, el nivel de desempeño cognitivo, instrumental y actitudinal que pueda ser aplicado en 

situaciones o actividades del ámbito personal, social y académico con una futura proyección 

profesional. 

 

El desarrollo de esta materia persigue que los alumnos y las alumnas puedan usar criterios 

técnicos, científicos y sostenibles, valorar la repercusión de la robótica, en general, en la 

sociedad y trabajar de manera activa, en colaboración con otros, respetando la opinión de los 

demás y fomentando la participación del alumnado en igualdad. 

 

 

B) METODOLOGÍA  

La materia de Proyectos de Robótica, optativa en el último curso de la etapa de Educación 

Secundaria Obligatoria, da continuidad a la materia de Tecnología y Digitalización de cursos 

anteriores, refuerza y amplía conocimientos en el alumnado que opte por cursar Tecnología 

en 4º ESO, preparándolos también para su posible incorporación al mundo laboral o para 

continuar sus estudios, especialmente si deciden cursar tanto la modalidad de Bachillerato de 

Ciencias e Ingeniería como si optan por elegir entre una amplia variedad de ciclos formativos 

relacionados con esta materia.  

 

Es por ello que, el desarrollo de esta materia persigue que los alumnos y las alumnas puedan 

usar criterios técnicos, científicos y sostenibles, valorar la repercusión de la robótica, en 

general, en la sociedad y trabajar de manera activa, en colaboración con otros, respetando la 

opinión de los demás y fomentando la participación del alumnado en igualdad. 

 

También pretende que el alumnado utilice las nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación como herramientas para explorar, analizar, intercambiar y presentar la 

información. Por lo tanto, la asignatura se articula en torno a un binomio conocimiento-acción 

donde ambos deben ambos han de estar considerados.  



A lo largo de la materia se realizarán distintos tipos de actividades meramente prácticas 

detalladas en el apartado 2.B de este documento.  

 

 

B.1) La organización de tiempos, agrupamientos y espacios. 

Detallado en el apartado 2. B.1) de esta programación. 

B.2) Los materiales y recursos didácticos. 

Teniendo en cuenta los contenidos recogidos en esta Programación Didáctica y su 

adecuación a las características de los grupos de alumnos, se emplearán los materiales y 

recursos detallados en el apartado 2. B.2). Además: 

B.3) Procedimientos de evaluación y calificación. 

Detallado en el apartado 2. B.3) de esta programación. 

B.4) Medidas de inclusión educativa y atención a la diversidad del alumnado. 

Detallado en el apartado 2. B.4) de esta programación. 

  

C) ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 

Las actividades complementarias que se llevarán a cabo en la materia de Proyectos de 

Robótica 4º ESO, están detalladas en el apartado 2.C. de este documento. 

2.3. DESARROLLO DIGITAL 2º ESO Y DIGITALIZACIÓN 4º DE ESO 

 

A) INTRODUCCIÓN 

 

La materia tanto de Desarrollo Digital como de Digitalización dan respuesta a la necesidad de 

adaptación a la forma en que la sociedad actual se informa, se relaciona y produce 

conocimiento, ayudando al alumnado a satisfacer necesidades, individuales o colectivas, que 

se han ido estableciendo de forma progresiva en la vida de las personas y en el 

funcionamiento de la sociedad y la cultura digital.  

 

En cuanto a los retos y desafíos del siglo XXI, la materia aborda determinados temas que 

tienen una clara relación con las características propias de la sociedad y la cultura digital, tales 

como el consumo responsable, el logro de una vida saludable, el compromiso ante situaciones 

de inequidad y exclusión, la resolución pacífica de los conflictos en entornos virtuales, el 

aprovechamiento crítico, ético y responsable de la cultura digital, la aceptación y manejo de 

la incertidumbre, la valoración de la diversidad personal y cultural, el compromiso ciudadano 

en el ámbito local y global y la confianza en el conocimiento como motor del desarrollo. 

 

El objetivo principal es que nuestro alumnado pueda participar, activamente, en el mundo 

digital, de manera segura, ética y responsable, reflexionando de forma consciente sobre sus 

derechos, obligaciones y posibilidades, mediante el desarrollo de ciertas destrezas de 

naturaleza cognitiva y procedimental a la vez que actitudinal que esta materia pretende 

aportarles.  

 



La materia se organiza en cuatro bloques interrelacionados de saberes básicos: «Uso de 

entornos virtuales en el aula», «Búsquedas en Internet»,  «Diseño y producción digital»,  

«Programación creativa». 

 

La materia de Digitalización se organiza en cuatro bloques interrelacionados de saberes 

básicos: «Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicación», «Digitalización del 

entorno personal de aprendizaje», «Seguridad y bienestar digital» y «Ciudadanía digital 

crítica». 

 

B) METODOLOGÍA  

Estas materias tratan de favorecer aprendizajes que permitan al alumnado hacer un uso 

competente de las tecnologías, tanto en la gestión de dispositivos y entornos de aprendizaje, 

como en el fomento del bienestar digital, lo que posibilita que el alumnado tome conciencia y 

construya una identidad digital adecuada, de una forma gradual dependiendo del nivel en el 

que nos encontremos. 

Pretende que el alumnado utilice las nuevas tecnologías de la información y la comunicación 

como herramientas para explorar, analizar, intercambiar y presentar la información. Por lo 

tanto, la asignatura se articula en torno a un binomio conocimiento-acción donde ambos deben 

ambos han de estar considerados.  

A lo largo de ambas materias se realizarán distintos tipos de actividades, en su mayoría de 

carácter práctico mediante el uso de los sistemas informáticos. Este apartado se describe con 

más detalle en el apartado 2.B de este documento.  

 

B.1) La organización de tiempos, agrupamientos y espacios. 

Detallado en el apartado 2. B.1) de esta programación. 

B.2) Los materiales y recursos didácticos. 

Teniendo en cuenta los contenidos recogidos en esta Programación Didáctica y su 

adecuación a las características de los grupos de alumnos, se emplearán los materiales y 

recursos detallados en el apartado 2. B.2). Además: 

B.3) Procedimientos de evaluación y calificación. 

Detallado en el apartado 2. B.3) de esta programación. 

B.4) Medidas de inclusión educativa y atención a la diversidad del alumnado. 

Detallado en el apartado 2. B.4) de esta programación. 

  

C) ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS 

Las actividades complementarias que se llevarán a cabo en la materia de Desarrollo Digital 

de 2º ESO y Digitalización de 4º ESO, están detalladas en el apartado 2.C. de este documento. 

Además, en estas materias se participará en las actividades, charlas online informativas y de 

formación propuestas por el Instituto Nacional de Ciberseguridad (INCIBE) que realiza a lo 

largo del año. 

 



ANEXOS 

 

Anexo1.PARTICIPACIÓN EN EL PROGRAMA DE PLURILINGÜISMO 

 

En este curso 2023/2024, continua la participación de la asignatura en el Programa 

de Plurilingüismo, terminada la participación en un Proyecto K-2 gracias al Consorcio 

Erasmus de la Junta de Castilla La Mancha gracias al cual el profesorado participó en una 

serie de actividades de formación y observación en diferentes países europeos. En la fase en 

la que está actualmente el Proyecto de Plurilingüismo de centro, afectado además por los 

cambios legislativos (LOMLOE), este curso se imparte docencia de Ed. Plástica y visual 

y Audiovisual y en Tecnología en los grupos Bilingües en 2º y 3º de ESO,( en los que 

las materias no son optativas) Los grupos de 1º ESO desaparecen este año debido a la 

falta de alumnado, en 2º de ESO, tal como estaba el curso anterior, quedaban organizados 

de manera que los alumnos que participan en el Programa de Plurilingüismo están distribuidos 

en los dos grupos. En 3º de ESO la parte de alumnado no bilingüe de ambas clases es 

agrupada en un solo grupo (3º A y 3ºB agrupados)para esta materia siendo bastante 

numeroso y un grupo específicamente de 3ºB sólo con alumnado bilingüe. 

Se continuará con los proyectos y trabajos habituales. Tras la formación del 

profesorado en competencias STEAM en cursos anteriores, relacionado con aspectos 

metodológicos se intentará aplicar estos a través del PROYECTO STEAM del centro, de 

manera interdisciplinar, no sólo en los grupos bilingües. 

La participación del área de Educación Plástica, Visual y Audiovisual y Tecnologías 

en el Proyecto de Plurilingüismo supone una mayor aportación de la materia a la 

competencia lingüística del alumnado, no por ello en detrimento de los objetivos o 

contenidos propios de la materia. La introducción del idioma en el área supone una mayor 

interacción de ambas asignaturas. Las destrezas y procedimientos que proporciona la las 

materias de este departamento refuerzan los objetivos del idioma en cuanto a establecer 

relaciones con el contexto propio del alumnado y el uso del lenguaje en situaciones reales, 

enriqueciendo su vocabulario. El alumnado adquiere diferentes habilidades que le permitirán 

desarrollar una forma personal de expresarse utilizando el idioma inglés a través de los 

contenidos, actividades y proyectos que se realicen en el aula. Su valoración de la 

participación en el programa se hará de manera paralela en un documento de evaluación 

DNL. 

 

Anexo 2. 

EVALUACIÓN DEL ÁREA POR PARTE DEL ALUMNADO 

 

Se realizará una Evaluación de la Materias por parte del alumnado cuyas conclusiones se 

incluirán en la memoria final de curso (ver anexo) 



EJEMPLO PARA EL AREA EDUCACIÓN PLÁSTICA, VISUAL y AUDIOVISUAL 

A continuación, se presentan una serie de preguntas sobre la materia de Ed. Plástica, Visual 

y Audiovisual. 

Contesta con la mayor sinceridad valorando en una escala del 1 al 5. (1= No, Nunca o casi 

nunca; 2= Poco, Pocas veces; 3= Regular, A veces, con frecuencia; 4= Bastante, bastantes 

veces; 5= Si, siempre o casi siempre) 

 

En relación con las actividades 1 2 3 4 5 Observaciones 

Conozco los criterios de evaluación de cada actividad       

Entiendo la finalidad de las actividades que hemos 

realizado en clase. 

      

He tenido tiempo para desarrollarlas 

satisfactoriamente. 

      

El espacio de trabajo ha sido el adecuado para realizar 

las actividades  

      

El nivel de las actividades y contenidos ha sido difícil 

para mí. 

      

Las actividades han sido interesantes y motivadoras.       

En relación con la metodología 

El profesorado habitualmente introduce el tema.       

Entiendo las explicaciones.       

Me he sentido orientado individualmente en el trabajo.       

La actuación docente intenta aprovechar al máximo los 

recursos del centro y las oportunidades que ofrece el 

entorno. 

      

Las clases me han resultado amenas e interesantes       

El libro y los recursos didácticos me han parecido 

adecuados. 

      

Indica lo que prefieras con respecto a los materiales didácticos  

     Prefiero no tener libro y trabajar sólo con apuntes y fotocopias. 

     Me gustaría tener un cuadernillo de trabajo en vez de usar el bloc de dibujo. 

     Preferiría tener libro de la materia y seguirlo como en otras asignaturas. 

     Me gusta como ha sido hasta ahora (con libro y material elaborado por la profesora) 

     Me da igual 

 

 

 

 

 



En relación con la evaluación 1 2 3 4 5 Observaciones 

Conozco los criterios de evaluación de la materia.       

Se valora el trabajo que desarrollo en el aula.       

Se valora el trabajo que desarrollo en casa.       

El procedimiento de corrección facilita la identificación 

inmediata de los errores que cometo. 

      

En general las calificaciones y valoraciones de la 

profesora me parecen justas.  

      

Si lo he necesitado he podido hacer actividades de 

refuerzo o de ampliación. 

      

En relación con la actitud del alumnado 

He traído el material de la asignatura       

He entregado los trabajos a tiempo       

El ambiente de trabajo del aula ha sido adecuado       

¿Qué tipo de actividades te ha gustado más? 

¿Cuáles te han gustado menos? 

¿Qué actividades te gustaría haber hecho y no hemos realizado? 

¿Qué crees que has aprendido este año en esta materia? 

 

 



2º de ESO (LOMLOE)
Desarrollo Digital

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

2.DESDI.CE1 Realizar una configuración avanzada del entorno personal digital de aprendizaje, a través de plataformas digitales y entornos virtuales, interactuando con los demás y 
aprovechando los recursos del ámbito digital, para construir conocimiento de forma colaborativa.
2.DESDI.CE1.CR1 

2.DESDI.CE1.CR2

2.DESDI.CE1.CR3 

Identificar los métodos de acceso a un entorno virtual de aprendizaje, utilizando contraseñas seguras y realizando su recuperación, en caso 
de ser necesario.
 Reconocer las opciones básicas y avanzadas en la configuración del entorno personal digital de aprendizaje, haciendo uso de ellas para 
acceder a los contenidos y a las tareas, entre otras finalidades.
Interactuar en el entorno virtual, comunicándose con el resto de usuarios de una forma activa, eficaz y respetuosa.

MEDIA 
ARITMÉTICA

MEDIA 
ARITMÉTICA

MEDIA 
ARITMÉTICA

33,33

33,33

33,33

- Presentación del entorno. Seguridad de las contraseñas.
- Acceso a los contenidos de las aulas virtuales.
- Actividades, tareas y otros recursos.
- Comunicaciones y mensajería. 

Saberes básicos:

1ª Evaluación

% Cálculo valor 
CR

Abreviatura Nombre

Unidad de Programación:  Uso de entornos virtuales en el aula.

16,33



2º de ESO (LOMLOE)
Desarrollo Digital

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

2.DESDI.CE2 Seleccionar información y contenidos digitales reutilizables, de forma crítica e informada, atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, además de 
respetando la propiedad intelectual, para desarrollar una ciudadanía digital activa y responsable.
2.DESDI.CE2.CR1 

2.DESDI.CE2.CR2 

2.DESDI.CE2.CR3 

Conocer las herramientas que permiten realizar búsquedas en Internet y sus parámetros de configuración, identificando las más adecuadas 
para obtener diferentes tipos de información y comparando los resultados obtenidos.
Identificar las diferentes fuentes de información disponibles en Internet, diferenciando las más fiables y seleccionando las que son más útiles.

Valorar la autenticidad de la información obtenida en Internet, contrastándola con otras fuentes y ofreciendo herramientas que permitan 
corroborar su veracidad.

MEDIA 
ARITMÉTICA

MEDIA 
ARITMÉTICA

MEDIA 
ARITMÉTICA

33,33

33,33

33,33

- Motores de búsqueda.
- Configuraciones avanzadas.
- Credibilidad y contraste de la información.
- Propiedad intelectual en el ámbito digital.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

% Cálculo valor 
CR

Abreviatura Nombre

Unidad de Programación:  Búsquedas en Internet. 

16,33



2º de ESO (LOMLOE)
Desarrollo Digital

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

2.DESDI.CE3  Utilizar, con destreza y solvencia, el entorno personal digital de aprendizaje, seleccionando y configurando las herramientas informáticas más adecuadas, en función de 
las tareas y necesidades de aprendizaje, para crear contenidos digitales y compartirlos.
2.DESDI.CE3.CR1 

2.DESDI.CE3.CR2 

2.DESDI.CE3.CR3

Conocer el uso de las herramientas digitales óptimas que permitan crear contenidos y presentaciones que incluyan, entre otros, textos, 
imágenes y sonidos, reconociendo los formatos más utilizados.
Utilizar herramientas que permitan la edición de imágenes, retocando sus parámetros básicos para ajustar su tamaño, calidad y otros 
defectos.
 Realizar edición básica de vídeos, conociendo y aplicando distintas herramientas y los formatos más utilizados.

MEDIA 
ARITMÉTICA

MEDIA 
ARITMÉTICA

MEDIA 
ARITMÉTICA

33,33

33,33

33,33

- Procesadores de textos.
- Elaboración de presentaciones.
- Programas de edición de imagen, sonido y vídeo. 

Saberes básicos:

2ª Evaluación

% Cálculo valor 
CR

Abreviatura Nombre

Unidad de Programación: Diseño y producción digital.

33,67



2º de ESO (LOMLOE)
Desarrollo Digital

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

2.DESDI.CE4 Crear aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas originales y sostenibles, desarrollando algoritmos mediante herramientas digitales, para resolver 
problemas concretos o responder a retos propuestos.
2.DESDI.CE4.CR1 

2.DESDI.CE4.CR2 

2.DESDI.CE4.CR3

Conocer el entorno de programación y las herramientas visuales disponibles, ofreciendo las opciones necesarias para crear un programa y 
ejecutarlo.
Identificar el orden en el que se ejecuta un programa, comprendiendo las instrucciones condicionales y repetitivas que permiten cambiar 
dicho orden.
 Diseñar programas sencillos que resuelvan tareas simples, desarrollando estrategias de colaboración para el trabajo en equipo y 
comparando diferentes soluciones para un mismo problema.

MEDIA 
ARITMÉTICA

MEDIA 
ARITMÉTICA

MEDIA 
ARITMÉTICA

33,33

33,33

33,33

- Introducción a la programación. Entornos y herramientas de programación.
- Tipos de instrucciones en un programa. Secuencia de ejecución.
- Cambio en la ejecución de un programa: sentencias condicionales y repetitivas.
- Sentencias para el manejo de imágenes, sonidos y animación de objetos.
- Colaboración en el desarrollo de proyectos de programación.

Saberes básicos:

Final

% Cálculo valor 
CR

Abreviatura Nombre

Unidad de Programación: Programación creativa. 

33,67



4º de ESO (LOMLOE)
Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

4.DIGIT.CE1

4.DIGIT.CE2

4.DIGIT.CE3

4.DIGIT.CE4

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

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

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

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

4.DIGIT.CE1.CR1

4.DIGIT.CE1.CR2

4.DIGIT.CE1.CR3

4.DIGIT.CE1.CR4

4.DIGIT.CE2.CR1

4.DIGIT.CE2.CR2

4.DIGIT.CE2.CR3 

4.DIGIT.CE2.CR4

4.DIGIT.CE3.CR1

4.DIGIT.CE3.CR2

4.DIGIT.CE3.CR3

4.DIGIT.CE4.CR1

4.DIGIT.CE4.CR2

4.DIGIT.CE4.CR3 

4.DIGIT.CE4.CR4

4.DIGIT.CE4.CR5

4.DIGIT.CE4.CR6

 Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicación alámbrica e 
inalámbrica con una actitud proactiva.
 Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus características en función de sus necesidades personales.

 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando las 
soluciones de manera crítica y reformulando el procedimiento, en caso necesario.
 Instalar y eliminar software de propósito general, conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el sistema operativo a los 
usuarios y valorando la idoneidad del mismo.

 Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integración de recursos digitales 
de manera autónoma.
. Buscar, seleccionar y archivar información en función de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de 
aprendizaje con sentido crítico y siguiendo normas básicas de seguridad en la red.
Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las herramientas más apropiadas 
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.
 Interactuar en espacios virtuales de comunicación y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando información y 
datos, adaptándose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

 Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y 
espacios virtuales de trabajo.
 Configurar y actualizar contraseñas, sistemas operativos y antivirus de forma periódica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solución entre diversas 
opciones, desarrollando prácticas saludables y seguras, y valorando el bienestar físico y mental, tanto personal como colectivo.

 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las 
licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicación, colaboración y participación activa en la red.
 Reconocer las aportaciones de las tecnologías digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrónico, siendo consciente de la 
brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologías para diversos colectivos.
Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresión que suponen los medios digitales conectados, analizando de forma 
crítica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideología, intencionalidad, sesgos y caducidad.
 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologías digitales, teniendo en 
cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.
 Utilizar estrategias de colaboración para la resolución de problemas sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el respeto y 
las buenas prácticas en el desarrollo de proyectos.
Conocer los principios del software libre y sus implicaciones éticas en el desarrollo de programas informáticos, analizando distintos tipos de 
licencias libres.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

25

25

25

25

25

25

25

25

33,33

33,33

33,33

17

16

17

16

17

17

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicación.
- Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuración y resolución de problemas.
- Sistemas operativos: instalación y configuración de usuario.
- Sistemas de comunicación e internet: dispositivos de red y funcionamiento. Procedimiento de configuración de una red doméstica y conexión de dispositivos.
- Dispositivos conectados (IoT + Wearables): configuración y conexión de dispositivos.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.1. ORDENADORES Y SISTEMAS OPERATIVOS

24

24

17

35



4º de ESO (LOMLOE)
Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

4.DIGIT.CE1

4.DIGIT.CE2

4.DIGIT.CE3

4.DIGIT.CE4

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

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

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

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

4.DIGIT.CE1.CR1

4.DIGIT.CE1.CR2

4.DIGIT.CE1.CR3

4.DIGIT.CE1.CR4

4.DIGIT.CE2.CR1

4.DIGIT.CE2.CR2

4.DIGIT.CE2.CR3 

4.DIGIT.CE2.CR4

4.DIGIT.CE3.CR1

4.DIGIT.CE3.CR2

4.DIGIT.CE3.CR3

4.DIGIT.CE4.CR1

4.DIGIT.CE4.CR2

4.DIGIT.CE4.CR3 

4.DIGIT.CE4.CR4

4.DIGIT.CE4.CR5

4.DIGIT.CE4.CR6

 Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicación alámbrica e 
inalámbrica con una actitud proactiva.
 Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus características en función de sus necesidades personales.

 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando las 
soluciones de manera crítica y reformulando el procedimiento, en caso necesario.
 Instalar y eliminar software de propósito general, conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el sistema operativo a los 
usuarios y valorando la idoneidad del mismo.

 Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integración de recursos digitales 
de manera autónoma.
. Buscar, seleccionar y archivar información en función de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de 
aprendizaje con sentido crítico y siguiendo normas básicas de seguridad en la red.
Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las herramientas más apropiadas 
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.
 Interactuar en espacios virtuales de comunicación y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando información y 
datos, adaptándose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

 Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y 
espacios virtuales de trabajo.
 Configurar y actualizar contraseñas, sistemas operativos y antivirus de forma periódica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solución entre diversas 
opciones, desarrollando prácticas saludables y seguras, y valorando el bienestar físico y mental, tanto personal como colectivo.

 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las 
licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicación, colaboración y participación activa en la red.
 Reconocer las aportaciones de las tecnologías digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrónico, siendo consciente de la 
brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologías para diversos colectivos.
Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresión que suponen los medios digitales conectados, analizando de forma 
crítica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideología, intencionalidad, sesgos y caducidad.
 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologías digitales, teniendo en 
cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.
 Utilizar estrategias de colaboración para la resolución de problemas sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el respeto y 
las buenas prácticas en el desarrollo de proyectos.
Conocer los principios del software libre y sus implicaciones éticas en el desarrollo de programas informáticos, analizando distintos tipos de 
licencias libres.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

25

25

25

25

25

25

25

25

33,33

33,33

33,33

17

16

17

16

17

17

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.
- Búsqueda, selección y archivo de información.
- Edición y creación de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones sencillas para dispositivos móviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.
- Comunicación y colaboración en red.
- Publicación y difusión responsable en redes.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.2. CREACIÓN Y GESTIÓN DE DOCUMENTOS

24

24

17

35



4º de ESO (LOMLOE)
Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

4.DIGIT.CE1

4.DIGIT.CE2

4.DIGIT.CE3

4.DIGIT.CE4

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

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

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

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

4.DIGIT.CE1.CR1

4.DIGIT.CE1.CR2

4.DIGIT.CE1.CR3

4.DIGIT.CE1.CR4

4.DIGIT.CE2.CR1

4.DIGIT.CE2.CR2

4.DIGIT.CE2.CR3 

4.DIGIT.CE2.CR4

4.DIGIT.CE3.CR1

4.DIGIT.CE3.CR2

4.DIGIT.CE3.CR3

4.DIGIT.CE4.CR1

4.DIGIT.CE4.CR2

4.DIGIT.CE4.CR3 

4.DIGIT.CE4.CR4

4.DIGIT.CE4.CR5

4.DIGIT.CE4.CR6

 Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicación alámbrica e 
inalámbrica con una actitud proactiva.
 Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus características en función de sus necesidades personales.

 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando las 
soluciones de manera crítica y reformulando el procedimiento, en caso necesario.
 Instalar y eliminar software de propósito general, conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el sistema operativo a los 
usuarios y valorando la idoneidad del mismo.

 Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integración de recursos digitales 
de manera autónoma.
. Buscar, seleccionar y archivar información en función de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de 
aprendizaje con sentido crítico y siguiendo normas básicas de seguridad en la red.
Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las herramientas más apropiadas 
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.
 Interactuar en espacios virtuales de comunicación y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando información y 
datos, adaptándose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

 Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y 
espacios virtuales de trabajo.
 Configurar y actualizar contraseñas, sistemas operativos y antivirus de forma periódica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solución entre diversas 
opciones, desarrollando prácticas saludables y seguras, y valorando el bienestar físico y mental, tanto personal como colectivo.

 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las 
licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicación, colaboración y participación activa en la red.
 Reconocer las aportaciones de las tecnologías digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrónico, siendo consciente de la 
brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologías para diversos colectivos.
Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresión que suponen los medios digitales conectados, analizando de forma 
crítica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideología, intencionalidad, sesgos y caducidad.
 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologías digitales, teniendo en 
cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.
 Utilizar estrategias de colaboración para la resolución de problemas sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el respeto y 
las buenas prácticas en el desarrollo de proyectos.
Conocer los principios del software libre y sus implicaciones éticas en el desarrollo de programas informáticos, analizando distintos tipos de 
licencias libres.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

25

25

25

25

25

25

25

25

33,33

33,33

33,33

17

16

17

16

17

17

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.
- Búsqueda, selección y archivo de información.
- Edición y creación de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones sencillas para dispositivos móviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.
- Comunicación y colaboración en red.
- Publicación y difusión responsable en redes.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.3. CREACIÓN DE CONTENIDOS MULTIMEDIA

24

24

17

35



4º de ESO (LOMLOE)
Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

4.DIGIT.CE1

4.DIGIT.CE2

4.DIGIT.CE3

4.DIGIT.CE4

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

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

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

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

4.DIGIT.CE1.CR1

4.DIGIT.CE1.CR2

4.DIGIT.CE1.CR3

4.DIGIT.CE1.CR4

4.DIGIT.CE2.CR1

4.DIGIT.CE2.CR2

4.DIGIT.CE2.CR3 

4.DIGIT.CE2.CR4

4.DIGIT.CE3.CR1

4.DIGIT.CE3.CR2

4.DIGIT.CE3.CR3

4.DIGIT.CE4.CR1

4.DIGIT.CE4.CR2

4.DIGIT.CE4.CR3 

4.DIGIT.CE4.CR4

4.DIGIT.CE4.CR5

4.DIGIT.CE4.CR6

 Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicación alámbrica e 
inalámbrica con una actitud proactiva.
 Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus características en función de sus necesidades personales.

 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando las 
soluciones de manera crítica y reformulando el procedimiento, en caso necesario.
 Instalar y eliminar software de propósito general, conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el sistema operativo a los 
usuarios y valorando la idoneidad del mismo.

 Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integración de recursos digitales 
de manera autónoma.
. Buscar, seleccionar y archivar información en función de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de 
aprendizaje con sentido crítico y siguiendo normas básicas de seguridad en la red.
Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las herramientas más apropiadas 
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.
 Interactuar en espacios virtuales de comunicación y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando información y 
datos, adaptándose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

 Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y 
espacios virtuales de trabajo.
 Configurar y actualizar contraseñas, sistemas operativos y antivirus de forma periódica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solución entre diversas 
opciones, desarrollando prácticas saludables y seguras, y valorando el bienestar físico y mental, tanto personal como colectivo.

 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las 
licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicación, colaboración y participación activa en la red.
 Reconocer las aportaciones de las tecnologías digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrónico, siendo consciente de la 
brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologías para diversos colectivos.
Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresión que suponen los medios digitales conectados, analizando de forma 
crítica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideología, intencionalidad, sesgos y caducidad.
 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologías digitales, teniendo en 
cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.
 Utilizar estrategias de colaboración para la resolución de problemas sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el respeto y 
las buenas prácticas en el desarrollo de proyectos.
Conocer los principios del software libre y sus implicaciones éticas en el desarrollo de programas informáticos, analizando distintos tipos de 
licencias libres.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

25

25

25

25

25

25

25

25

33,33

33,33

33,33

17

16

17

16

17

17

C. Seguridad y bienestar digital.
- Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y ataques a dispositivos.
- Seguridad y protección de datos: identidad, reputación digital, privacidad y huella digital. Medidas preventivas en la configuración de redes sociales y la gestión de identidades virtuales.
- Seguridad en la salud física y mental. Riesgos y amenazas al bienestar personal. Opciones de respuesta y prácticas de uso saludable. Situaciones de violencia y de riesgo en la red 
(ciberacoso, sextorsión, acceso a contenidos inadecuados, dependencia tecnológica, etc.).

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.4. SEGURIDAD Y BIENESTAR DIGITAL

24

24

17

35



4º de ESO (LOMLOE)
Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

4.DIGIT.CE1

4.DIGIT.CE2

4.DIGIT.CE3

4.DIGIT.CE4

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

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

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

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

4.DIGIT.CE1.CR1

4.DIGIT.CE1.CR2

4.DIGIT.CE1.CR3

4.DIGIT.CE1.CR4

4.DIGIT.CE2.CR1

4.DIGIT.CE2.CR2

4.DIGIT.CE2.CR3 

4.DIGIT.CE2.CR4

4.DIGIT.CE3.CR1

4.DIGIT.CE3.CR2

4.DIGIT.CE3.CR3

4.DIGIT.CE4.CR1

4.DIGIT.CE4.CR2

4.DIGIT.CE4.CR3 

4.DIGIT.CE4.CR4

4.DIGIT.CE4.CR5

4.DIGIT.CE4.CR6

 Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicación alámbrica e 
inalámbrica con una actitud proactiva.
 Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus características en función de sus necesidades personales.

 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando las 
soluciones de manera crítica y reformulando el procedimiento, en caso necesario.
 Instalar y eliminar software de propósito general, conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el sistema operativo a los 
usuarios y valorando la idoneidad del mismo.

 Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integración de recursos digitales 
de manera autónoma.
. Buscar, seleccionar y archivar información en función de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de 
aprendizaje con sentido crítico y siguiendo normas básicas de seguridad en la red.
Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las herramientas más apropiadas 
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.
 Interactuar en espacios virtuales de comunicación y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando información y 
datos, adaptándose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

 Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y 
espacios virtuales de trabajo.
 Configurar y actualizar contraseñas, sistemas operativos y antivirus de forma periódica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solución entre diversas 
opciones, desarrollando prácticas saludables y seguras, y valorando el bienestar físico y mental, tanto personal como colectivo.

 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las 
licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicación, colaboración y participación activa en la red.
 Reconocer las aportaciones de las tecnologías digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrónico, siendo consciente de la 
brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologías para diversos colectivos.
Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresión que suponen los medios digitales conectados, analizando de forma 
crítica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideología, intencionalidad, sesgos y caducidad.
 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologías digitales, teniendo en 
cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.
 Utilizar estrategias de colaboración para la resolución de problemas sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el respeto y 
las buenas prácticas en el desarrollo de proyectos.
Conocer los principios del software libre y sus implicaciones éticas en el desarrollo de programas informáticos, analizando distintos tipos de 
licencias libres.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

25

25

25

25

25

25

25

25

33,33

33,33

33,33

17

16

17

16

17

17

D. Ciudadanía digital crítica.
- Educación mediática: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso crítico de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.
- Gestiones administrativas: servicios públicos en línea, registros digitales y certificados oficiales.
- Comercio electrónico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.
- Ética en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos algorítmicos e ideológicos, obsolescencia programada, soberanía tecnológica y digitalización sostenible.
B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.
- Edición y creación de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones sencillas para
dispositivos móviles y web.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.5. PROGRAMACIÓN DE APLICACIONES.

24

24

17

35



4º de ESO (LOMLOE)
Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

6

6

4.DIGIT.CE1

4.DIGIT.CE2

4.DIGIT.CE3

4.DIGIT.CE4

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

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

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

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

4.DIGIT.CE1.CR1

4.DIGIT.CE1.CR2

4.DIGIT.CE1.CR3

4.DIGIT.CE1.CR4

4.DIGIT.CE2.CR1

4.DIGIT.CE2.CR2

4.DIGIT.CE2.CR3 

4.DIGIT.CE2.CR4

4.DIGIT.CE3.CR1

4.DIGIT.CE3.CR2

4.DIGIT.CE3.CR3

4.DIGIT.CE4.CR1

4.DIGIT.CE4.CR2

4.DIGIT.CE4.CR3 

4.DIGIT.CE4.CR4

4.DIGIT.CE4.CR5

4.DIGIT.CE4.CR6

 Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de comunicación alámbrica e 
inalámbrica con una actitud proactiva.
 Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus características en función de sus necesidades personales.

 Identificar y resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos digitales, evaluando las 
soluciones de manera crítica y reformulando el procedimiento, en caso necesario.
 Instalar y eliminar software de propósito general, conociendo los diferentes niveles de privilegios que ofrece el sistema operativo a los 
usuarios y valorando la idoneidad del mismo.

 Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje mediante la integración de recursos digitales 
de manera autónoma.
. Buscar, seleccionar y archivar información en función de sus necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de 
aprendizaje con sentido crítico y siguiendo normas básicas de seguridad en la red.
Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva, seleccionando las herramientas más apropiadas 
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.
 Interactuar en espacios virtuales de comunicación y plataformas de aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando información y 
datos, adaptándose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

 Proteger los datos personales y la huella digital generada en internet, configurando las condiciones de privacidad de las redes sociales y 
espacios virtuales de trabajo.
 Configurar y actualizar contraseñas, sistemas operativos y antivirus de forma periódica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual.

 Identificar y saber reaccionar ante situaciones que representan una amenaza en la red, escogiendo la mejor solución entre diversas 
opciones, desarrollando prácticas saludables y seguras, y valorando el bienestar físico y mental, tanto personal como colectivo.

 Hacer un uso ético de los datos y las herramientas digitales, aplicando las normas de etiqueta digital y respetando la privacidad y las 
licencias de uso y propiedad intelectual en la comunicación, colaboración y participación activa en la red.
 Reconocer las aportaciones de las tecnologías digitales en las gestiones administrativas y el comercio electrónico, siendo consciente de la 
brecha social de acceso, uso y aprovechamiento de dichas tecnologías para diversos colectivos.
Valorar la importancia de la oportunidad, facilidad y libertad de expresión que suponen los medios digitales conectados, analizando de forma 
crítica los mensajes que se reciben y transmiten teniendo en cuenta su objetividad, ideología, intencionalidad, sesgos y caducidad.
 Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo ecosocialmente responsable de las tecnologías digitales, teniendo en 
cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto.
 Utilizar estrategias de colaboración para la resolución de problemas sencillos, fomentando el trabajo en equipo y promoviendo el respeto y 
las buenas prácticas en el desarrollo de proyectos.
Conocer los principios del software libre y sus implicaciones éticas en el desarrollo de programas informáticos, analizando distintos tipos de 
licencias libres.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

25

25

25

25

25

25

25

25

33,33

33,33

33,33

17

16

17

16

17

17

D. Ciudadanía digital crítica.
- Interactividad en la red: libertad de expresión, etiqueta digital, propiedad intelectual y licencias de uso.
- Educación mediática: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso crítico de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.
- Gestiones administrativas: servicios públicos en línea, registros digitales y certificados oficiales.
- Activismo en línea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y comunidades de hardware y software libres.
B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.
- Comunicación y colaboración en red.
- Publicación y difusión responsable en redes.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.6. INTERACCIÓN EN LA RED

24

24

17

35



2º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

2.EPVA.CE1

2.EPVA.CE2

2.EPVA.CE3

2.EPVA.CE4

2.EPVA.CE5

2.EPVA.CE6

2.EPVA.CE7

2.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

2.EPVA.CE1.CR1 

2.EPVA.CE1.CR2 

2.EPVA.CE2.CR1

2.EPVA.CE2.CR2 

2.EPVA.CE3.CR1 

2.EPVA.CE3.CR2 

2.EPVA.CE4.CR1

2.EPVA.CE4.CR2

2.EPVA.CE5.CR1

2.EPVA.CE5.CR2

2.EPVA.CE6.CR1

2.EPVA.CE6.CR2

2.EPVA.CE7.CR1

2.EPVA.CE8.CR1

2.EPVA.CE8.CR2 

2.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque A: Los géneros artísticos. Manifestaciones culturales y artísticas: Las vanguardias artísticas.
Bloque B: Elementos visuales: punto, línea, forma y textura
Luz y volumen en la composición.
Bloque C: Técnicas bidimensionales. Secas y húmedas.
Bloque D: Finalidades de la imagen. Contextos y funciones.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: ELEMENTOS BÁSICOS DE LA EXPRESIÓN PLÁSTICA

5,88

5,88

5,88

11,76

35,29

5,88

23,53

5,88



2º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

2.EPVA.CE1

2.EPVA.CE2

2.EPVA.CE3

2.EPVA.CE5

2.EPVA.CE6

2.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

2.EPVA.CE1.CR1 

2.EPVA.CE1.CR2 

2.EPVA.CE2.CR1

2.EPVA.CE2.CR2 

2.EPVA.CE3.CR1 

2.EPVA.CE3.CR2 

2.EPVA.CE5.CR1

2.EPVA.CE5.CR2

2.EPVA.CE6.CR1

2.EPVA.CE6.CR2

2.EPVA.CE8.CR2 

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

33,33

Bloque A: Manifestaciones culturales y artísticas más importantes.
Bloque B: Elementos formales conceptos y posibilidades expresivas: forma, color y textura
Bloque C:El proceso creativo: operaciones plásticas.
Fases del proceso creativo, materiles y técnicas.
Técnicas básicas de expresión bidimensional. Témperas

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: EL COLOR

5,88

5,88

5,88

35,29

5,88

5,88



2º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

2.EPVA.CE1

2.EPVA.CE2

2.EPVA.CE3

2.EPVA.CE4

2.EPVA.CE5

2.EPVA.CE6

2.EPVA.CE7

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

2.EPVA.CE1.CR1 

2.EPVA.CE1.CR2 

2.EPVA.CE2.CR2 

2.EPVA.CE3.CR1 

2.EPVA.CE3.CR2 

2.EPVA.CE4.CR1

2.EPVA.CE4.CR2

2.EPVA.CE5.CR1

2.EPVA.CE5.CR2

2.EPVA.CE6.CR1

2.EPVA.CE6.CR2

2.EPVA.CE7.CR1

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

Bloque A: Las formas geométricas en el arte y el entorno. Patrimonio arquitectónico.
Bloque B: La composición. Ritmo, equilibrio y proporción.
Bloque D: Lenguaje y comunicación visual. Finalidades de la imagen

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: Geometría. Trazados básicos

5,88

5,88

5,88

11,76

35,29

5,88

23,53



2º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

2.EPVA.CE4

2.EPVA.CE5

2.EPVA.CE7

2.EPVA.CE8

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

2.EPVA.CE4.CR1

2.EPVA.CE4.CR2

2.EPVA.CE5.CR2

2.EPVA.CE7.CR1

2.EPVA.CE8.CR1

2.EPVA.CE8.CR2 

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

100

33,33

33,33

Bloque A: Las formas geométricas en el arte. y en el entorno.
Introducción al la geometría plana y trazados geométricos básicos. Polígonos (Triangulos y cuadrilateros) Aplicación en el diseño.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: Formas poligonales

11,76

35,29

23,53

5,88



2º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

2.EPVA.CE1

2.EPVA.CE2

2.EPVA.CE4

2.EPVA.CE5

2.EPVA.CE6

2.EPVA.CE7

2.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

2.EPVA.CE1.CR1 

2.EPVA.CE1.CR2 

2.EPVA.CE2.CR1

2.EPVA.CE2.CR2 

2.EPVA.CE4.CR1

2.EPVA.CE4.CR2

2.EPVA.CE5.CR1

2.EPVA.CE5.CR2

2.EPVA.CE6.CR1

2.EPVA.CE6.CR2

2.EPVA.CE7.CR1

2.EPVA.CE8.CR1

2.EPVA.CE8.CR2 

2.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque B: El lenguaje visual como forma de comunicación y expresión. Pensamiento visual
Bloque D: Lenguaje y comunicación visual: finalidades de la imagen.
Lectura y análisis.
Imagen fija y en movimiento. Introducción al as características del cómic, animación  y formatos digitales
Técnicas básicas para la producción audiovisual.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: LENGUAJE VISUAL Y CÓMIC

5,88

5,88

11,76

35,29

5,88

23,53

5,88



2º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

6

6

2.EPVA.CE1

2.EPVA.CE2

2.EPVA.CE3

2.EPVA.CE4

2.EPVA.CE5

2.EPVA.CE6

2.EPVA.CE7

2.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

2.EPVA.CE1.CR1 

2.EPVA.CE1.CR2 

2.EPVA.CE2.CR1

2.EPVA.CE2.CR2 

2.EPVA.CE3.CR1 

2.EPVA.CE3.CR2 

2.EPVA.CE4.CR1

2.EPVA.CE4.CR2

2.EPVA.CE5.CR1

2.EPVA.CE5.CR2

2.EPVA.CE6.CR1

2.EPVA.CE6.CR2

2.EPVA.CE7.CR1

2.EPVA.CE8.CR1

2.EPVA.CE8.CR2 

2.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque B: El lenguaje visual como forma de comunicación y expresión. Pensamiento visual
Bloque D: Lenguaje y comunicación visual: finalidades de la imagen.
Lectura y análisis de imágenes audiovisuales.
Imagen fija y en movimiento. Introducción al as características de la fotografía, cine, animación  y formatos digitales
Técnicas básicas para la producción audiovisual. Experimentación con entornos virtuales de aprendizaje.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: LENGUAJE AUDIOVISUAL

5,88

5,88

5,88

11,76

35,29

5,88

23,53

5,88



3º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

3.EPVA.CE1

3.EPVA.CE2

3.EPVA.CE3

3.EPVA.CE4

3.EPVA.CE5

3.EPVA.CE6

3.EPVA.CE7

3.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

3.EPVA.CE1.CR1 

3.EPVA.CE1.CR2 

3.EPVA.CE2.CR1

3.EPVA.CE2.CR2 

3.EPVA.CE3.CR1 

3.EPVA.CE3.CR2 

3.EPVA.CE4.CR1

3.EPVA.CE4.CR2

3.EPVA.CE5.CR1

3.EPVA.CE5.CR2

3.EPVA.CE6.CR1

3.EPVA.CE6.CR2

3.EPVA.CE7.CR1

3.EPVA.CE8.CR1

3.EPVA.CE8.CR2 

3.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque A: Los géneros artísticos. Manifestaciones culturales y artísticas. Arte contemporáneo
Bloque B: 
Elementos básicos del lenguaje visual: punto, línea y plano. Posibilidades expresivas
Forma color y textura.
Bloque C: Técnicas gráfico-plásticas bidimensionales y tridimensionales.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: ELEMENTOS DE EXPRESIÓN VISUAL

5,26

10,53

10,53

5,26

31,58

10,53

21,05

5,26



3º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

3.EPVA.CE1

3.EPVA.CE2

3.EPVA.CE3

3.EPVA.CE4

3.EPVA.CE5

3.EPVA.CE6

3.EPVA.CE7

3.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

3.EPVA.CE1.CR1 

3.EPVA.CE1.CR2 

3.EPVA.CE2.CR1

3.EPVA.CE2.CR2 

3.EPVA.CE3.CR1 

3.EPVA.CE3.CR2 

3.EPVA.CE4.CR1

3.EPVA.CE4.CR2

3.EPVA.CE5.CR1

3.EPVA.CE5.CR2

3.EPVA.CE6.CR1

3.EPVA.CE6.CR2

3.EPVA.CE7.CR1

3.EPVA.CE8.CR1

3.EPVA.CE8.CR2 

3.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque A: Manifestaciones culturales y artísticas: forma y contexto.
Bloque B: La composición. Equilibrio, proporción y ritmo
Espacio y volumen. Organización de las formas en el espacio
Bloque C: Técnicas gráficas bidimensionales y tridimensionales.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: LA COMPOSICIÓN

5,26

10,53

10,53

5,26

31,58

10,53

21,05

5,26



3º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

3.EPVA.CE1

3.EPVA.CE2

3.EPVA.CE3

3.EPVA.CE4

3.EPVA.CE5

3.EPVA.CE6

3.EPVA.CE7

3.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

3.EPVA.CE1.CR1 

3.EPVA.CE1.CR2 

3.EPVA.CE2.CR1

3.EPVA.CE2.CR2 

3.EPVA.CE3.CR1 

3.EPVA.CE3.CR2 

3.EPVA.CE4.CR1

3.EPVA.CE4.CR2

3.EPVA.CE5.CR1

3.EPVA.CE5.CR2

3.EPVA.CE6.CR1

3.EPVA.CE6.CR2

3.EPVA.CE7.CR1

3.EPVA.CE8.CR1

3.EPVA.CE8.CR2 

3.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque B: Percepción visual.
Bloque C: Proceso creativo a través de operaciones plásticas: reproducir, aislar transformar asociar.
Factores y etapas del proceso creativo
Bloque D: Lenguaje y comunicación visual. Finalidades de la imagen. Lectura y análisis

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: EL LENGUAJE VISUAL (PERCEPCIÓN Y COMUNICACIÓN)

5,26

10,53

10,53

5,26

31,58

10,53

21,05

5,26



3º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

3.EPVA.CE1

3.EPVA.CE2

3.EPVA.CE3

3.EPVA.CE4

3.EPVA.CE5

3.EPVA.CE6

3.EPVA.CE7

3.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

3.EPVA.CE1.CR1 

3.EPVA.CE1.CR2 

3.EPVA.CE2.CR1

3.EPVA.CE2.CR2 

3.EPVA.CE3.CR1 

3.EPVA.CE3.CR2 

3.EPVA.CE4.CR1

3.EPVA.CE4.CR2

3.EPVA.CE5.CR1

3.EPVA.CE5.CR2

3.EPVA.CE6.CR1

3.EPVA.CE6.CR2

3.EPVA.CE7.CR1

3.EPVA.CE8.CR1

3.EPVA.CE8.CR2 

3.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque A: Las formas geométricas en el arte y el entorno.
Bloque B: Pensamiento visual. Lenguaje visual como forma de comunicación
Bloque C: Geometría plana y trazados geométricos básicos.
Módulo como elemento constructivo. El módulo en el diseño
Bloque D: Finalidades de la imagen

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: DISEÑO Y GEOMETRÍA

5,26

10,53

10,53

5,26

31,58

10,53

21,05

5,26



3º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

3.EPVA.CE1

3.EPVA.CE2

3.EPVA.CE3

3.EPVA.CE4

3.EPVA.CE5

3.EPVA.CE6

3.EPVA.CE7

3.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

3.EPVA.CE1.CR1 

3.EPVA.CE1.CR2 

3.EPVA.CE2.CR1

3.EPVA.CE2.CR2 

3.EPVA.CE3.CR1 

3.EPVA.CE3.CR2 

3.EPVA.CE4.CR1

3.EPVA.CE4.CR2

3.EPVA.CE5.CR1

3.EPVA.CE5.CR2

3.EPVA.CE6.CR1

3.EPVA.CE6.CR2

3.EPVA.CE7.CR1

3.EPVA.CE8.CR1

3.EPVA.CE8.CR2 

3.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque A: Las formas geométricas en el entorno. Patrimonio arquitectónico.
Bloque C: Formas poligonales. Curvas técnicas y enlaces. Aplicación en el diseño. Representación de las tres dimensiones. Introducción a los sistemas de representación.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: DIBUJO GEOMÉTRICO Y SISTEMAS DE REPRESENTACIÓN

5,26

10,53

10,53

5,26

31,58

10,53

21,05

5,26



3º de ESO (LOMLOE)
Educación Plástica, Visual y Audiovisual

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

6

6

3.EPVA.CE1

3.EPVA.CE2

3.EPVA.CE3

3.EPVA.CE4

3.EPVA.CE5

3.EPVA.CE6

3.EPVA.CE7

3.EPVA.CE8

Comprender la importancia que algunos ejemplos seleccionados de las distintas manifestaciones culturales y artísticas han tenido en el desarrollo del ser humano, 
mostrando interés por el patrimonio como parte de la propia cultura, para entender cómo se convierten en el testimonio de los valores y convicciones de cada persona y 
de la sociedad en su conjunto, y para reconocer la necesidad de su protección y conservación.

Explicar las producciones plásticas, visuales y audiovisuales propias, comparándolas con las de sus iguales y con algunas de las que conforman el patrimonio cultural y 
artístico, justificando las opiniones y teniendo en cuenta el progreso desde la intención hasta la realización, para valorar el intercambio, las experiencias compartidas y el 
diálogo intercultural, así como para superar estereotipos.

Analizar diferentes propuestas plásticas, visuales y audiovisuales, mostrando respeto y desarrollando la capacidad de observación e interiorización de la experiencia y 
del disfrute estético, para enriquecer la cultura artística individual y alimentar el imaginario.

Explorar las técnicas, los lenguajes y las intenciones de diferentes producciones culturales y artísticas, analizando, de forma abierta y respetuosa, tanto el proceso como 
el producto final, su recepción y su contexto, para descubrir las diversas posibilidades que ofrecen como fuente generadora de ideas y respuestas.

Realizar producciones artísticas individuales o colectivas con creatividad e imaginación, seleccionando y aplicando herramientas, técnicas y soportes en función de la 
intencionalidad, para expresar la visión del mundo, las emociones y los sentimientos propios, así como para mejorar la capacidad de comunicación y desarrollar la 
reflexión crítica y la autoconfianza.

Apropiarse de las referencias culturales y artísticas del entorno, identificando sus singularidades, para enriquecer las creaciones propias y desarrollar la identidad 
personal, cultural y social.

Aplicar las principales técnicas, recursos y convenciones de los lenguajes artísticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen las diversas 
tecnologías, para integrarlos y enriquecer el diseño y la realización de un proyecto artístico.

 Compartir producciones y manifestaciones artísticas, adaptando el proyecto a la intención y a las características del público destinatario, para valorar distintas 
oportunidades de desarrollo personal.

3.EPVA.CE1.CR1 

3.EPVA.CE1.CR2 

3.EPVA.CE2.CR1

3.EPVA.CE2.CR2 

3.EPVA.CE3.CR1 

3.EPVA.CE3.CR2 

3.EPVA.CE4.CR1

3.EPVA.CE4.CR2

3.EPVA.CE5.CR1

3.EPVA.CE5.CR2

3.EPVA.CE6.CR1

3.EPVA.CE6.CR2

3.EPVA.CE7.CR1

3.EPVA.CE8.CR1

3.EPVA.CE8.CR2 

3.EPVA.CE8.CR3

Reconocer los factores históricos y sociales que rodean las producciones plásticas, visuales y audiovisuales más relevantes, así como su 
función y finalidad, describiendo sus particularidades y su papel como transmisoras de valores y convicciones, con interés y respeto, desde 
una perspectiva de género.
Valorar la importancia de la conservación del patrimonio cultural y artístico a través del conocimiento y el análisis guiado de obras de arte.

 Explicar, de forma razonada, la importancia del proceso que media entre la realidad, el imaginario y la producción, superando estereotipos y 
mostrando un comportamiento respetuoso con la diversidad cultural.
Analizar, de forma guiada, diversas producciones artísticas, incluidas las propias y las de sus iguales, desarrollando con interés una mirada 
estética hacia el mundo y respetando la diversidad de las expresiones culturales.

Seleccionar y describir propuestas plásticas, visuales y audiovisuales de diversos tipos y épocas, analizándolas con curiosidad y respeto 
desde una perspectiva de género, e incorporándolas a su cultura personal y su imaginario proprio.
Argumentar el disfrute producido por la recepción del arte en todas sus formas y vertientes, compartiendo con respeto impresiones y 
emociones y expresando la opinión personal de forma abierta.

 Reconocer los rasgos particulares de diversas técnicas y lenguajes artísticos, así como sus distintos procesos y resultados en función de los
contextos sociales, históricos, geográficos y tecnológicos, mostrando interés y eficacia en la investigación, la experimentación y la búsqueda 
de información.
 Analizar, de forma guiada, las especificidades de los lenguajes de diferentes producciones culturales y artísticas, estableciendo conexiones 
entre ellas e incorporándolas creativamente en las producciones propias.

 Expresar ideas y sentimientos en diferentes producciones plásticas, visuales y audiovisuales, a través de la experimentación con diversas 
herramientas, técnicas y soportes, desarrollando la capacidad de comunicación y la reflexión crítica.
 Realizar diferentes tipos de producciones artísticas visuales y audiovisuales individuales o colectivas, justificando y enriqueciendo su 
proceso y pensamiento creativo personal, mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad, empatía y sensibilidad, y 
seleccionando las técnicas y los soportes adecuados al propósito.

 Explicar su pertenencia a un contexto cultural concreto, a través del análisis de los aspectos formales y de los factores sociales que 
determinan diversas producciones culturales y artísticas actuales, mostrando empatía, actitud colaborativa, abierta y respetuosa.
 Utilizar creativamente referencias culturales y artísticas del entorno en la elaboración de producciones propias, mostrando una visión 
personal.

 Realizar un proyecto artístico, con creatividad y de forma consciente, ajustándose al objetivo propuesto, experimentando con distintas 
técnicas visuales o audiovisuales en la generación de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes, materiales, 
soportes y herramientas.

 Reconocer los diferentes usos y funciones de las producciones y manifestaciones artísticas, argumentando de forma individual o colectiva 
sus conclusiones acerca de las oportunidades que pueden generar, con una actitud abierta y con interés por conocer su importancia en la 
sociedad.
Desarrollar proyectos, producciones y manifestaciones artísticas con una intención previa, de forma individual o colectiva, organizando y 
desarrollando, de manera lógica y colaborativa las diferentes etapas y considerando las características del público destinatario.
 Exponer los procesos de elaboración y el resultado final de proyectos, producciones y manifestaciones artísticas visuales y audiovisuales, 
realizadas de forma individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las soluciones y las estrategias más adecuadas para 
mejorarlas, y valorando las oportunidades de desarrollo personal que ofrecen.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

50

100

33,33

33,33

33,33

Bloque D: Imagen y comunicación audiovisual.
Finalidades de la imagen.
Lectura de imágenes.
Los medios de comunicación.
La imagen fija y en movimiento(Cómic, fotografía, cine y animación)
Técnicas básicas de producción audiovisual

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: ILUSTRACIÓN Y NARRACIÓN. Lenguaje Audiovisual

5,26

10,53

10,53

5,26

31,58

10,53

21,05

5,26



4º de ESO (LOMLOE)
Expresión Artística

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

4.EXA.CE1

4.EXA.CE2

4.EXA.CE4

Analizar manifestaciones artísticas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de creación y el resultado final, para educar la 
mirada, alimentar el imaginario, reforzar la confianza y ampliar las posibilidades de disfrute del patrimonio cultural y artístico.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando distintos medios, soportes, herramientas y lenguajes, para incorporarlas al 
repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de las más adecuadas a cada necesidad o intención.

Crear producciones artísticas, individuales o grupales, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, incluido el propio cuerpo, a partir de un motivo o intención 
previos, adaptando el diseño y el proceso a las necesidades e indicaciones de realización y teniendo en cuenta las características del público destinatario, para 
compartirlas y valorar las oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional que pueden derivarse de esta actividad.

4.EXA.CE1.CR1

4.EXA.CE1.CR2

4.EXA.CE2.CR1

4.EXA.CE2.CR2

4.EXA.CE4.CR1

4.EXA.CE4.CR2

4.EXA.CE4.CR3

Analizar manifestaciones artísticas de diferentes épocas y culturas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales, valorando el 
proceso de creación y el resultado final, y evidenciando una actitud de apertura, interés y respeto en su recepción.
Valorar críticamente los hábitos, los gustos y los referentes artísticos de diferentes épocas y culturas, reflexionando sobre su evolución y 
sobre su relación con los del presente.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando herramientas, medios,
soportes y lenguajes.
Elaborar producciones gráfico-plásticas de forma creativa, determinando las intenciones expresivas y seleccionando con corrección las 
herramientas, medios, soportes y lenguajes más adecuados de entre los que conforman el repertorio personal de recursos.

Crear un producto artístico individual o grupal, de forma colaborativa y abierta, diseñando las fases del proceso y seleccionando las técnicas 
y herramientas más adecuadas para conseguir un resultado adaptado a una intención y a un público determinados.
Exponer el resultado final de la creación de un producto artístico, individual o grupal, poniendo en común y valorando críticamente el 
desarrollo de su elaboración, las dificultades encontradas, los progresos realizados y los logros alcanzados.
Identificar oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional relacionadas con el ámbito artístico, comprendiendo su 
valor añadido y expresando la opinión personal de forma razonada y respetuosa.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

60

40

40

60

60

20

20

Bloque A- Técnicas gráfico-plásticas: 
El gesto y el instrumento: cualidades plásticas y efectos visuales.
Técnicas secas y húmedas, Técnicas mixtas.
Bloque B- Fotografía, lenguaje visual, audiovisual y multimedia:
Elementos y principios básicos de color y composición
Fotomontaje
Estereotipos y sociedad de consumo (cánones corporales)
Composición

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: LOS MENSAJES

18,18

18,18

45,45



4º de ESO (LOMLOE)
Expresión Artística

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

4.EXA.CE1

4.EXA.CE2

4.EXA.CE4

Analizar manifestaciones artísticas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de creación y el resultado final, para educar la 
mirada, alimentar el imaginario, reforzar la confianza y ampliar las posibilidades de disfrute del patrimonio cultural y artístico.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando distintos medios, soportes, herramientas y lenguajes, para incorporarlas al 
repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de las más adecuadas a cada necesidad o intención.

Crear producciones artísticas, individuales o grupales, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, incluido el propio cuerpo, a partir de un motivo o intención 
previos, adaptando el diseño y el proceso a las necesidades e indicaciones de realización y teniendo en cuenta las características del público destinatario, para 
compartirlas y valorar las oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional que pueden derivarse de esta actividad.

4.EXA.CE1.CR1

4.EXA.CE1.CR2

4.EXA.CE2.CR1

4.EXA.CE2.CR2

4.EXA.CE4.CR1

4.EXA.CE4.CR2

4.EXA.CE4.CR3

Analizar manifestaciones artísticas de diferentes épocas y culturas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales, valorando el 
proceso de creación y el resultado final, y evidenciando una actitud de apertura, interés y respeto en su recepción.
Valorar críticamente los hábitos, los gustos y los referentes artísticos de diferentes épocas y culturas, reflexionando sobre su evolución y 
sobre su relación con los del presente.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando herramientas, medios,
soportes y lenguajes.
Elaborar producciones gráfico-plásticas de forma creativa, determinando las intenciones expresivas y seleccionando con corrección las 
herramientas, medios, soportes y lenguajes más adecuados de entre los que conforman el repertorio personal de recursos.

Crear un producto artístico individual o grupal, de forma colaborativa y abierta, diseñando las fases del proceso y seleccionando las técnicas 
y herramientas más adecuadas para conseguir un resultado adaptado a una intención y a un público determinados.
Exponer el resultado final de la creación de un producto artístico, individual o grupal, poniendo en común y valorando críticamente el 
desarrollo de su elaboración, las dificultades encontradas, los progresos realizados y los logros alcanzados.
Identificar oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional relacionadas con el ámbito artístico, comprendiendo su 
valor añadido y expresando la opinión personal de forma razonada y respetuosa.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

60

40

40

60

60

20

20

Bloque A: Técnicas mixtas y alternativas. Las vanguardias artísticas. Contexto histórico
-Técnicas básicas de creación de volúmenes.
-Arte y reciclaje
- Seguridad y toxicidad. Gestión de residuos e impacto medioambiental.
- Aplicaciones de técnicas gráfico-plásticas en las manifestaciones artísticas y en el diseño
Bloque B: El proceso de creación.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: EL ARTE Y EL DISEÑO

18,18

18,18

45,45



4º de ESO (LOMLOE)
Expresión Artística

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

4.EXA.CE1

4.EXA.CE2

4.EXA.CE3

4.EXA.CE4

Analizar manifestaciones artísticas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de creación y el resultado final, para educar la 
mirada, alimentar el imaginario, reforzar la confianza y ampliar las posibilidades de disfrute del patrimonio cultural y artístico.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando distintos medios, soportes, herramientas y lenguajes, para incorporarlas al 
repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de las más adecuadas a cada necesidad o intención.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes, identificando las herramientas y 
distinguiendo sus fines, para incorporarlos al repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de los más adecuados a cada necesidad o intención.

Crear producciones artísticas, individuales o grupales, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, incluido el propio cuerpo, a partir de un motivo o intención 
previos, adaptando el diseño y el proceso a las necesidades e indicaciones de realización y teniendo en cuenta las características del público destinatario, para 
compartirlas y valorar las oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional que pueden derivarse de esta actividad.

4.EXA.CE1.CR1

4.EXA.CE1.CR2

4.EXA.CE2.CR1

4.EXA.CE2.CR2

4.EXA.CE3.CR1

4.EXA.CE3.CR2

4.EXA.CE4.CR1

4.EXA.CE4.CR2

4.EXA.CE4.CR3

Analizar manifestaciones artísticas de diferentes épocas y culturas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales, valorando el 
proceso de creación y el resultado final, y evidenciando una actitud de apertura, interés y respeto en su recepción.
Valorar críticamente los hábitos, los gustos y los referentes artísticos de diferentes épocas y culturas, reflexionando sobre su evolución y 
sobre su relación con los del presente.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando herramientas, medios,
soportes y lenguajes.
Elaborar producciones gráfico-plásticas de forma creativa, determinando las intenciones expresivas y seleccionando con corrección las 
herramientas, medios, soportes y lenguajes más adecuados de entre los que conforman el repertorio personal de recursos.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando 
sus lenguajes, identificando las herramientas y distinguiendo sus fines.
Realizar producciones audiovisuales, individuales o colaborativas, asumiendo diferentes funciones; incorporando el uso de las tecnologías 
digitales con una intención expresiva; buscando un resultado final ajustado al proyecto preparado previamente; y seleccionando y 
empleando, con corrección y de forma creativa, las herramientas y medios disponibles más adecuados.

Crear un producto artístico individual o grupal, de forma colaborativa y abierta, diseñando las fases del proceso y seleccionando las técnicas 
y herramientas más adecuadas para conseguir un resultado adaptado a una intención y a un público determinados.
Exponer el resultado final de la creación de un producto artístico, individual o grupal, poniendo en común y valorando críticamente el 
desarrollo de su elaboración, las dificultades encontradas, los progresos realizados y los logros alcanzados.
Identificar oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional relacionadas con el ámbito artístico, comprendiendo su 
valor añadido y expresando la opinión personal de forma razonada y respetuosa.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

60

40

40

60

40

60

60

20

20

Bloque A:
Técnicas de estampación. Procedimientos directos, aditivos, sustractivos y mixtos.
Aplicación de las técnicas de estampación en manifestaciones artísticas y de diseño.
Bloque B: 
Proceso de creación.
Campos y ramas del diseño: gráfico, de moda, de producto, etc

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: TÉCNICAS DE ESTAMPACIÓN

18,18

18,18

18,18

45,45



4º de ESO (LOMLOE)
Expresión Artística

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

4.EXA.CE1

4.EXA.CE2

4.EXA.CE3

4.EXA.CE4

Analizar manifestaciones artísticas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de creación y el resultado final, para educar la 
mirada, alimentar el imaginario, reforzar la confianza y ampliar las posibilidades de disfrute del patrimonio cultural y artístico.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando distintos medios, soportes, herramientas y lenguajes, para incorporarlas al 
repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de las más adecuadas a cada necesidad o intención.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes, identificando las herramientas y 
distinguiendo sus fines, para incorporarlos al repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de los más adecuados a cada necesidad o intención.

Crear producciones artísticas, individuales o grupales, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, incluido el propio cuerpo, a partir de un motivo o intención 
previos, adaptando el diseño y el proceso a las necesidades e indicaciones de realización y teniendo en cuenta las características del público destinatario, para 
compartirlas y valorar las oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional que pueden derivarse de esta actividad.

4.EXA.CE1.CR1

4.EXA.CE1.CR2

4.EXA.CE2.CR1

4.EXA.CE2.CR2

4.EXA.CE3.CR1

4.EXA.CE3.CR2

4.EXA.CE4.CR1

4.EXA.CE4.CR2

4.EXA.CE4.CR3

Analizar manifestaciones artísticas de diferentes épocas y culturas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales, valorando el 
proceso de creación y el resultado final, y evidenciando una actitud de apertura, interés y respeto en su recepción.
Valorar críticamente los hábitos, los gustos y los referentes artísticos de diferentes épocas y culturas, reflexionando sobre su evolución y 
sobre su relación con los del presente.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando herramientas, medios,
soportes y lenguajes.
Elaborar producciones gráfico-plásticas de forma creativa, determinando las intenciones expresivas y seleccionando con corrección las 
herramientas, medios, soportes y lenguajes más adecuados de entre los que conforman el repertorio personal de recursos.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando 
sus lenguajes, identificando las herramientas y distinguiendo sus fines.
Realizar producciones audiovisuales, individuales o colaborativas, asumiendo diferentes funciones; incorporando el uso de las tecnologías 
digitales con una intención expresiva; buscando un resultado final ajustado al proyecto preparado previamente; y seleccionando y 
empleando, con corrección y de forma creativa, las herramientas y medios disponibles más adecuados.

Crear un producto artístico individual o grupal, de forma colaborativa y abierta, diseñando las fases del proceso y seleccionando las técnicas 
y herramientas más adecuadas para conseguir un resultado adaptado a una intención y a un público determinados.
Exponer el resultado final de la creación de un producto artístico, individual o grupal, poniendo en común y valorando críticamente el 
desarrollo de su elaboración, las dificultades encontradas, los progresos realizados y los logros alcanzados.
Identificar oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional relacionadas con el ámbito artístico, comprendiendo su 
valor añadido y expresando la opinión personal de forma razonada y respetuosa.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

60

40

40

60

40

60

60

20

20

Bloque B: Narrativa de la imagen fija.
Origen y contexto de la fotografía. Fotografía analógica. Fotografía sin cámara. Técnicas fotográficas experimentales.
Fotografía digital

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: LA FOTOGRAFÍA

18,18

18,18

18,18

45,45



4º de ESO (LOMLOE)
Expresión Artística

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

4.EXA.CE1

4.EXA.CE2

4.EXA.CE3

4.EXA.CE4

Analizar manifestaciones artísticas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de creación y el resultado final, para educar la 
mirada, alimentar el imaginario, reforzar la confianza y ampliar las posibilidades de disfrute del patrimonio cultural y artístico.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando distintos medios, soportes, herramientas y lenguajes, para incorporarlas al 
repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de las más adecuadas a cada necesidad o intención.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes, identificando las herramientas y 
distinguiendo sus fines, para incorporarlos al repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de los más adecuados a cada necesidad o intención.

Crear producciones artísticas, individuales o grupales, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, incluido el propio cuerpo, a partir de un motivo o intención 
previos, adaptando el diseño y el proceso a las necesidades e indicaciones de realización y teniendo en cuenta las características del público destinatario, para 
compartirlas y valorar las oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional que pueden derivarse de esta actividad.

4.EXA.CE1.CR1

4.EXA.CE1.CR2

4.EXA.CE2.CR1

4.EXA.CE2.CR2

4.EXA.CE3.CR1

4.EXA.CE3.CR2

4.EXA.CE4.CR1

4.EXA.CE4.CR2

4.EXA.CE4.CR3

Analizar manifestaciones artísticas de diferentes épocas y culturas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales, valorando el 
proceso de creación y el resultado final, y evidenciando una actitud de apertura, interés y respeto en su recepción.
Valorar críticamente los hábitos, los gustos y los referentes artísticos de diferentes épocas y culturas, reflexionando sobre su evolución y 
sobre su relación con los del presente.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando herramientas, medios,
soportes y lenguajes.
Elaborar producciones gráfico-plásticas de forma creativa, determinando las intenciones expresivas y seleccionando con corrección las 
herramientas, medios, soportes y lenguajes más adecuados de entre los que conforman el repertorio personal de recursos.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando 
sus lenguajes, identificando las herramientas y distinguiendo sus fines.
Realizar producciones audiovisuales, individuales o colaborativas, asumiendo diferentes funciones; incorporando el uso de las tecnologías 
digitales con una intención expresiva; buscando un resultado final ajustado al proyecto preparado previamente; y seleccionando y 
empleando, con corrección y de forma creativa, las herramientas y medios disponibles más adecuados.

Crear un producto artístico individual o grupal, de forma colaborativa y abierta, diseñando las fases del proceso y seleccionando las técnicas 
y herramientas más adecuadas para conseguir un resultado adaptado a una intención y a un público determinados.
Exponer el resultado final de la creación de un producto artístico, individual o grupal, poniendo en común y valorando críticamente el 
desarrollo de su elaboración, las dificultades encontradas, los progresos realizados y los logros alcanzados.
Identificar oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional relacionadas con el ámbito artístico, comprendiendo su 
valor añadido y expresando la opinión personal de forma razonada y respetuosa.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

60

40

40

60

40

60

60

20

20

Bloque B: Narrativa audiovisual
El Proceso de creación.
La publicidad.
Recursos digitales para proyectos de videoarte.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: LENGUAJE AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIA

18,18

18,18

18,18

45,45



4º de ESO (LOMLOE)
Expresión Artística

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

6

6

4.EXA.CE1

4.EXA.CE2

4.EXA.CE3

4.EXA.CE4

Analizar manifestaciones artísticas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales y valorando el proceso de creación y el resultado final, para educar la 
mirada, alimentar el imaginario, reforzar la confianza y ampliar las posibilidades de disfrute del patrimonio cultural y artístico.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando distintos medios, soportes, herramientas y lenguajes, para incorporarlas al 
repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de las más adecuadas a cada necesidad o intención.

Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes, identificando las herramientas y 
distinguiendo sus fines, para incorporarlos al repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio de selección de los más adecuados a cada necesidad o intención.

Crear producciones artísticas, individuales o grupales, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, incluido el propio cuerpo, a partir de un motivo o intención 
previos, adaptando el diseño y el proceso a las necesidades e indicaciones de realización y teniendo en cuenta las características del público destinatario, para 
compartirlas y valorar las oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional que pueden derivarse de esta actividad.

4.EXA.CE1.CR1

4.EXA.CE1.CR2

4.EXA.CE2.CR1

4.EXA.CE2.CR2

4.EXA.CE3.CR1

4.EXA.CE3.CR2

4.EXA.CE4.CR1

4.EXA.CE4.CR2

4.EXA.CE4.CR3

Analizar manifestaciones artísticas de diferentes épocas y culturas, contextualizándolas, describiendo sus aspectos esenciales, valorando el 
proceso de creación y el resultado final, y evidenciando una actitud de apertura, interés y respeto en su recepción.
Valorar críticamente los hábitos, los gustos y los referentes artísticos de diferentes épocas y culturas, reflexionando sobre su evolución y 
sobre su relación con los del presente.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes técnicas gráfico-plásticas, empleando herramientas, medios,
soportes y lenguajes.
Elaborar producciones gráfico-plásticas de forma creativa, determinando las intenciones expresivas y seleccionando con corrección las 
herramientas, medios, soportes y lenguajes más adecuados de entre los que conforman el repertorio personal de recursos.

Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploración de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando 
sus lenguajes, identificando las herramientas y distinguiendo sus fines.
Realizar producciones audiovisuales, individuales o colaborativas, asumiendo diferentes funciones; incorporando el uso de las tecnologías 
digitales con una intención expresiva; buscando un resultado final ajustado al proyecto preparado previamente; y seleccionando y 
empleando, con corrección y de forma creativa, las herramientas y medios disponibles más adecuados.

Crear un producto artístico individual o grupal, de forma colaborativa y abierta, diseñando las fases del proceso y seleccionando las técnicas 
y herramientas más adecuadas para conseguir un resultado adaptado a una intención y a un público determinados.
Exponer el resultado final de la creación de un producto artístico, individual o grupal, poniendo en común y valorando críticamente el 
desarrollo de su elaboración, las dificultades encontradas, los progresos realizados y los logros alcanzados.
Identificar oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional relacionadas con el ámbito artístico, comprendiendo su 
valor añadido y expresando la opinión personal de forma razonada y respetuosa.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

60

40

40

60

40

60

60

20

20

Bloque A:Graffiti y pintura mural.
Aplicaciones de técnicas gráfico-plásticas en el arte y en el diseño.
Bloque B: Principios del lenguaje visual y la precepción. Color y composición.
Seguridad, toxicidad y gestión de residuos.
Proceso de creación.
Campos y ramas del diseño.
Producción de proyectos de videoarte.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: ARTE DE INTERVENCIÓN

18,18

18,18

18,18

45,45



1º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Artes Plásticas y Visuales

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

1.PAP.CE1

1.PAP.CE3

Comprender las fases del proceso creativo en la elaboración de proyectos artísticos, tanto grupales como individuales, analizando y poniendo en práctica diferentes 
propuestas y alternativas, para desarrollar la creatividad y la actitud colaborativa

Desarrollar la capacidad creativa, imaginativa y expresiva, a través de la experimentación, usando los diferentes medios y técnicas del lenguaje gráfico-plástico y 
audiovisual, para aplicarlas en proyectos artísticos de cualquier tipo

1.PAP.CE1.CR1

1.PAP.CE1.CR2

1.PAP.CE3.CR1

1.PAP.CE3.CR2

1.PAP.CE3.CR3

Entender el proceso de creación artística en sus distintas fases y aplicarlo a la producción de proyectos personales y de grupo, 
comprendiendo la necesidad de secuenciar dichas fases y adaptarlas a la actividad.
Planear y desarrollar un método de trabajo con una finalidad concreta, mostrando iniciativa en la búsqueda de información y seleccionando 
la adecuada, junto con los diferentes materiales, instrumentos y recursos necesarios para su realización.

Experimentar con diferentes técnicas artísticas y reconocer sus cualidades estéticas y expresivas, usando, no solo materiales y herramientas
innovadoras, sino también materiales biodegradables, que respeten la normativa actual relativa al respeto y preservación del medio 
ambiente.
Elaborar producciones y proyectos artísticos, utilizando diferentes técnicas plásticas y audiovisuales adaptadas a un objetivo concreto.

Seleccionar los materiales y recursos más adecuados, teniendo en cuenta, al aplicarlos en distintos ejercicios creativos, sus valores 
expresivos y estéticos.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

33,33

33,33

33,33

33,33

33,33

Bloque A: El proceso creativo
- Fases del proceso creativo.
-Planteamiento de un proyecto: necesidades  objetivos.
- Estrategias creativas. Técnicas de pensamiento. Visual Thinking.
Bloque B: Reconocimiento de valores comunicativos, artísticos y expresivos de las imágenes

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: EL PROCESO CREATIVO

11,11

33,33



1º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Artes Plásticas y Visuales

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

1.PAP.CE1

1.PAP.CE3

Comprender las fases del proceso creativo en la elaboración de proyectos artísticos, tanto grupales como individuales, analizando y poniendo en práctica diferentes 
propuestas y alternativas, para desarrollar la creatividad y la actitud colaborativa

Desarrollar la capacidad creativa, imaginativa y expresiva, a través de la experimentación, usando los diferentes medios y técnicas del lenguaje gráfico-plástico y 
audiovisual, para aplicarlas en proyectos artísticos de cualquier tipo

1.PAP.CE1.CR1

1.PAP.CE1.CR2

1.PAP.CE3.CR1

1.PAP.CE3.CR2

1.PAP.CE3.CR3

Entender el proceso de creación artística en sus distintas fases y aplicarlo a la producción de proyectos personales y de grupo, 
comprendiendo la necesidad de secuenciar dichas fases y adaptarlas a la actividad.
Planear y desarrollar un método de trabajo con una finalidad concreta, mostrando iniciativa en la búsqueda de información y seleccionando 
la adecuada, junto con los diferentes materiales, instrumentos y recursos necesarios para su realización.

Experimentar con diferentes técnicas artísticas y reconocer sus cualidades estéticas y expresivas, usando, no solo materiales y herramientas
innovadoras, sino también materiales biodegradables, que respeten la normativa actual relativa al respeto y preservación del medio 
ambiente.
Elaborar producciones y proyectos artísticos, utilizando diferentes técnicas plásticas y audiovisuales adaptadas a un objetivo concreto.

Seleccionar los materiales y recursos más adecuados, teniendo en cuenta, al aplicarlos en distintos ejercicios creativos, sus valores 
expresivos y estéticos.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

33,33

33,33

33,33

33,33

33,33

Bloque A:
- Fases del proyecto creativo
-Planteamiento del proyecto: necesidades y objetivos
Bloque B:
Reconocimiento de valores comunicativos
Bloque C: Experimentación con técnicas
- Experimentación y aplicación de técnicas en proyectos

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: IDENTIDAD

11,11

33,33



1º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Artes Plásticas y Visuales

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

1.PAP.CE1

1.PAP.CE2

1.PAP.CE3

1.PAP.CE5

Comprender las fases del proceso creativo en la elaboración de proyectos artísticos, tanto grupales como individuales, analizando y poniendo en práctica diferentes 
propuestas y alternativas, para desarrollar la creatividad y la actitud colaborativa

Valorar y analizar manifestaciones artísticas de diferentes períodos de la historia del arte, entendiendo sus valores comunicativos, además de mostrando interés por las 
propuestas culturales y creativas más cercanas, para comprender, de una forma más profunda e integral, la necesidad expresiva del ser humano desde sus orígenes

Desarrollar la capacidad creativa, imaginativa y expresiva, a través de la experimentación, usando los diferentes medios y técnicas del lenguaje gráfico-plástico y 
audiovisual, para aplicarlas en proyectos artísticos de cualquier tipo

Comprender la importancia de la coordinación interdisciplinar en la creación de un proyecto conjunto de centro, colaborando activamente en su planteamiento, desarrollo
y exhibición, así como aportando, de forma abierta, ideas y planteamientos de resolución, para obtener una visión global e integral de los aprendizajes, y ser conscientes
de su incidencia tanto en el entorno más cercano como en su desarrollo personal

1.PAP.CE1.CR1

1.PAP.CE1.CR2

1.PAP.CE1.CR3

1.PAP.CE2.CR1

1.PAP.CE2.CR2

1.PAP.CE3.CR2

1.PAP.CE5.CR2

Entender el proceso de creación artística en sus distintas fases y aplicarlo a la producción de proyectos personales y de grupo, 
comprendiendo la necesidad de secuenciar dichas fases y adaptarlas a la actividad.
Planear y desarrollar un método de trabajo con una finalidad concreta, mostrando iniciativa en la búsqueda de información y seleccionando 
la adecuada, junto con los diferentes materiales, instrumentos y recursos necesarios para su realización.
Elaborar, de forma responsable, trabajos en equipo, demostrando una actitud de tolerancia y flexibilidad con todos los compañeros, 
valorando, además, el trabajo cooperativo como método eficaz para desarrollarlos.

Reconocer los principales elementos que configuran los lenguajes visuales, así como la expresividad de los mismos, en obras de arte, 
utilizando un proceso de análisis de creaciones representativas.
Interpretar críticamente imágenes y obras artísticas dentro de los contextos en los que se han producido, considerando la repercusión que 
tienen sobre las personas y las sociedades.

Elaborar producciones y proyectos artísticos, utilizando diferentes técnicas plásticas y audiovisuales adaptadas a un objetivo concreto.

Colaborar activamente en el planteamiento, desarrollo y exhibición de proyectos de centro, evaluando no solo las propuestas, propias y 
ajenas, con propiedad y respeto, sino también su idoneidad dentro del proceso creativo.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

33,33

33,33

33,33

50

50

33,33

50

A: Fases del proceso creativo (equipo)
B: El arte para entender el mundo:
- El arte como medio de expresión a lo largo de la historia.
- Reconocimiento de valores comunicativos, expresivos, en las imágenes.
- El arte en el entorno más cercano: movimientos culturales y museos

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: EL ARTE Y LOS MEDIOS DE CREACIÓN DE IMÁGENES

11,11

16,67

33,33

11,11



1º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Artes Plásticas y Visuales

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

1.PAP.CE1

1.PAP.CE2

1.PAP.CE3

1.PAP.CE4

Comprender las fases del proceso creativo en la elaboración de proyectos artísticos, tanto grupales como individuales, analizando y poniendo en práctica diferentes 
propuestas y alternativas, para desarrollar la creatividad y la actitud colaborativa

Valorar y analizar manifestaciones artísticas de diferentes períodos de la historia del arte, entendiendo sus valores comunicativos, además de mostrando interés por las 
propuestas culturales y creativas más cercanas, para comprender, de una forma más profunda e integral, la necesidad expresiva del ser humano desde sus orígenes

Desarrollar la capacidad creativa, imaginativa y expresiva, a través de la experimentación, usando los diferentes medios y técnicas del lenguaje gráfico-plástico y 
audiovisual, para aplicarlas en proyectos artísticos de cualquier tipo

Expresar ideas, sentimientos y emociones, por medio del diseño y construcción, tanto de forma individual como colectiva, de distintas propuestas artísticas y culturales, 
de carácter interdisciplinar, inspirándose en las características del entorno, para desarrollar la autoestima, la empatía hacia necesidades sociales y estéticas cercanas y 
la pertenencia a una comunidad

1.PAP.CE1.CR2

1.PAP.CE1.CR3

1.PAP.CE2.CR1

1.PAP.CE2.CR2

1.PAP.CE3.CR1

1.PAP.CE3.CR2

1.PAP.CE3.CR3

1.PAP.CE4.CR1

1.PAP.CE4.CR2

Planear y desarrollar un método de trabajo con una finalidad concreta, mostrando iniciativa en la búsqueda de información y seleccionando 
la adecuada, junto con los diferentes materiales, instrumentos y recursos necesarios para su realización.
Elaborar, de forma responsable, trabajos en equipo, demostrando una actitud de tolerancia y flexibilidad con todos los compañeros, 
valorando, además, el trabajo cooperativo como método eficaz para desarrollarlos.

Reconocer los principales elementos que configuran los lenguajes visuales, así como la expresividad de los mismos, en obras de arte, 
utilizando un proceso de análisis de creaciones representativas.
Interpretar críticamente imágenes y obras artísticas dentro de los contextos en los que se han producido, considerando la repercusión que 
tienen sobre las personas y las sociedades.

Experimentar con diferentes técnicas artísticas y reconocer sus cualidades estéticas y expresivas, usando, no solo materiales y herramientas
innovadoras, sino también materiales biodegradables, que respeten la normativa actual relativa al respeto y preservación del medio 
ambiente.
Elaborar producciones y proyectos artísticos, utilizando diferentes técnicas plásticas y audiovisuales adaptadas a un objetivo concreto.

Seleccionar los materiales y recursos más adecuados, teniendo en cuenta, al aplicarlos en distintos ejercicios creativos, sus valores 
expresivos y estéticos.

Analizar el entorno físico y conceptual de un espacio concreto y desarrollar en él una intervención artística que exprese sus ideas, 
sentimientos y emociones, prestando atención a sus características y siguiendo las fases del proceso creativo.
Aportar ideas y propuestas creativas en el desarrollo de un proyecto grupal, que modifique o complemente el entorno más cercano, 
planteando respuestas razonadas y acordes con el medio circundante.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

33,33

33,33

50

50

33,33

33,33

33,33

50

50

Bloque B: El arte para entender el mundo:
- Valores comunicativos: imágenes fijas
Movimientos culturales
Bloque C: Técnicas artísticas
- Técnicas y medios gráfico-plásticas
- Experimentación y aplicación de técnicas en proyectos

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: EXPRESAR

11,11

16,67

33,33

27,78



1º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Artes Plásticas y Visuales

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

1.PAP.CE1

1.PAP.CE3

1.PAP.CE4

1.PAP.CE5

Comprender las fases del proceso creativo en la elaboración de proyectos artísticos, tanto grupales como individuales, analizando y poniendo en práctica diferentes 
propuestas y alternativas, para desarrollar la creatividad y la actitud colaborativa

Desarrollar la capacidad creativa, imaginativa y expresiva, a través de la experimentación, usando los diferentes medios y técnicas del lenguaje gráfico-plástico y 
audiovisual, para aplicarlas en proyectos artísticos de cualquier tipo

Expresar ideas, sentimientos y emociones, por medio del diseño y construcción, tanto de forma individual como colectiva, de distintas propuestas artísticas y culturales, 
de carácter interdisciplinar, inspirándose en las características del entorno, para desarrollar la autoestima, la empatía hacia necesidades sociales y estéticas cercanas y 
la pertenencia a una comunidad

Comprender la importancia de la coordinación interdisciplinar en la creación de un proyecto conjunto de centro, colaborando activamente en su planteamiento, desarrollo
y exhibición, así como aportando, de forma abierta, ideas y planteamientos de resolución, para obtener una visión global e integral de los aprendizajes, y ser conscientes
de su incidencia tanto en el entorno más cercano como en su desarrollo personal

1.PAP.CE1.CR1

1.PAP.CE1.CR2

1.PAP.CE1.CR3

1.PAP.CE3.CR1

1.PAP.CE3.CR2

1.PAP.CE3.CR3

1.PAP.CE4.CR1

1.PAP.CE4.CR2

1.PAP.CE5.CR1

1.PAP.CE5.CR2

Entender el proceso de creación artística en sus distintas fases y aplicarlo a la producción de proyectos personales y de grupo, 
comprendiendo la necesidad de secuenciar dichas fases y adaptarlas a la actividad.
Planear y desarrollar un método de trabajo con una finalidad concreta, mostrando iniciativa en la búsqueda de información y seleccionando 
la adecuada, junto con los diferentes materiales, instrumentos y recursos necesarios para su realización.
Elaborar, de forma responsable, trabajos en equipo, demostrando una actitud de tolerancia y flexibilidad con todos los compañeros, 
valorando, además, el trabajo cooperativo como método eficaz para desarrollarlos.

Experimentar con diferentes técnicas artísticas y reconocer sus cualidades estéticas y expresivas, usando, no solo materiales y herramientas
innovadoras, sino también materiales biodegradables, que respeten la normativa actual relativa al respeto y preservación del medio 
ambiente.
Elaborar producciones y proyectos artísticos, utilizando diferentes técnicas plásticas y audiovisuales adaptadas a un objetivo concreto.

Seleccionar los materiales y recursos más adecuados, teniendo en cuenta, al aplicarlos en distintos ejercicios creativos, sus valores 
expresivos y estéticos.

Analizar el entorno físico y conceptual de un espacio concreto y desarrollar en él una intervención artística que exprese sus ideas, 
sentimientos y emociones, prestando atención a sus características y siguiendo las fases del proceso creativo.
Aportar ideas y propuestas creativas en el desarrollo de un proyecto grupal, que modifique o complemente el entorno más cercano, 
planteando respuestas razonadas y acordes con el medio circundante.

Reconocer la importancia de la coordinación interdisciplinar en la creación de proyectos de centro, participando en actividades propuestas 
por los distintos departamentos, de forma flexible y activa, planteando además propuestas creativas.
Colaborar activamente en el planteamiento, desarrollo y exhibición de proyectos de centro, evaluando no solo las propuestas, propias y 
ajenas, con propiedad y respeto, sino también su idoneidad dentro del proceso creativo.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

33,33

33,33

33,33

33,33

33,33

33,33

50

50

50

50

Bloque A:Fases del proceso
Bloque : Contexto de la obra de arte
Bloque C: Técnicas y materiales
Bloque D: Interdisciplinareidad

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: CONTAR HISTORIAS

11,11

33,33

27,78

11,11



1º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Artes Plásticas y Visuales

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

6

6

1.PAP.CE1

1.PAP.CE2

1.PAP.CE3

1.PAP.CE4

1.PAP.CE5

Comprender las fases del proceso creativo en la elaboración de proyectos artísticos, tanto grupales como individuales, analizando y poniendo en práctica diferentes 
propuestas y alternativas, para desarrollar la creatividad y la actitud colaborativa

Valorar y analizar manifestaciones artísticas de diferentes períodos de la historia del arte, entendiendo sus valores comunicativos, además de mostrando interés por las 
propuestas culturales y creativas más cercanas, para comprender, de una forma más profunda e integral, la necesidad expresiva del ser humano desde sus orígenes

Desarrollar la capacidad creativa, imaginativa y expresiva, a través de la experimentación, usando los diferentes medios y técnicas del lenguaje gráfico-plástico y 
audiovisual, para aplicarlas en proyectos artísticos de cualquier tipo

Expresar ideas, sentimientos y emociones, por medio del diseño y construcción, tanto de forma individual como colectiva, de distintas propuestas artísticas y culturales, 
de carácter interdisciplinar, inspirándose en las características del entorno, para desarrollar la autoestima, la empatía hacia necesidades sociales y estéticas cercanas y 
la pertenencia a una comunidad

Comprender la importancia de la coordinación interdisciplinar en la creación de un proyecto conjunto de centro, colaborando activamente en su planteamiento, desarrollo
y exhibición, así como aportando, de forma abierta, ideas y planteamientos de resolución, para obtener una visión global e integral de los aprendizajes, y ser conscientes
de su incidencia tanto en el entorno más cercano como en su desarrollo personal

1.PAP.CE1.CR1

1.PAP.CE1.CR2

1.PAP.CE1.CR3

1.PAP.CE2.CR1

1.PAP.CE2.CR2

1.PAP.CE3.CR1

1.PAP.CE3.CR2

1.PAP.CE3.CR3

1.PAP.CE4.CR1

1.PAP.CE4.CR2

1.PAP.CE5.CR1

1.PAP.CE5.CR2

Entender el proceso de creación artística en sus distintas fases y aplicarlo a la producción de proyectos personales y de grupo, 
comprendiendo la necesidad de secuenciar dichas fases y adaptarlas a la actividad.
Planear y desarrollar un método de trabajo con una finalidad concreta, mostrando iniciativa en la búsqueda de información y seleccionando 
la adecuada, junto con los diferentes materiales, instrumentos y recursos necesarios para su realización.
Elaborar, de forma responsable, trabajos en equipo, demostrando una actitud de tolerancia y flexibilidad con todos los compañeros, 
valorando, además, el trabajo cooperativo como método eficaz para desarrollarlos.

Reconocer los principales elementos que configuran los lenguajes visuales, así como la expresividad de los mismos, en obras de arte, 
utilizando un proceso de análisis de creaciones representativas.
Interpretar críticamente imágenes y obras artísticas dentro de los contextos en los que se han producido, considerando la repercusión que 
tienen sobre las personas y las sociedades.

Experimentar con diferentes técnicas artísticas y reconocer sus cualidades estéticas y expresivas, usando, no solo materiales y herramientas
innovadoras, sino también materiales biodegradables, que respeten la normativa actual relativa al respeto y preservación del medio 
ambiente.
Elaborar producciones y proyectos artísticos, utilizando diferentes técnicas plásticas y audiovisuales adaptadas a un objetivo concreto.

Seleccionar los materiales y recursos más adecuados, teniendo en cuenta, al aplicarlos en distintos ejercicios creativos, sus valores 
expresivos y estéticos.

Analizar el entorno físico y conceptual de un espacio concreto y desarrollar en él una intervención artística que exprese sus ideas, 
sentimientos y emociones, prestando atención a sus características y siguiendo las fases del proceso creativo.
Aportar ideas y propuestas creativas en el desarrollo de un proyecto grupal, que modifique o complemente el entorno más cercano, 
planteando respuestas razonadas y acordes con el medio circundante.

Reconocer la importancia de la coordinación interdisciplinar en la creación de proyectos de centro, participando en actividades propuestas 
por los distintos departamentos, de forma flexible y activa, planteando además propuestas creativas.
Colaborar activamente en el planteamiento, desarrollo y exhibición de proyectos de centro, evaluando no solo las propuestas, propias y 
ajenas, con propiedad y respeto, sino también su idoneidad dentro del proceso creativo.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

33,33

33,33

33,33

50

50

33,33

33,33

33,33

50

50

50

50

Bloque D: Actividad artística interdisciplinar relacionada con el entorno educativo
- Arte y ciencia
- Arte y naturaleza. Reciclaje, ecología y sostenibilidad.
- Trabajos artísticos para modificar espacios escolares. La instalación.
- El proyecto artístico interdisciplinar.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: INTERDISCIPLINAR

11,11

16,67

33,33

27,78

11,11



4º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Robótica

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

4.PRO.CE1

4.PRO.CE2

4.PRO.CE3

4.PRO.CE4

4.PRO.CE5

Identificar, plantear y resolver problemas tecnológicos, mediante la realización de proyectos, adecuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de 
control automáticos, con creatividad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcción de sistemas automáticos y robots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica, haciendo uso del pensamiento computacional, el diseño 3D y la fabricación digital, para generar productos que solucionen una necesidad o problema, de 
forma creativa.

Conocer y utilizar lenguajes de programación en diferentes entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten 
diseñar sistemas de control, para solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

Emplear herramientas digitales de simulación de circuitos, procesos y sistemas, analizando su funcionamiento, además de las diferentes posibilidades y soluciones que 
puedan plantear, para comprender diferentes situaciones y resolverlas de forma práctica y eficiente.

Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologías emergentes en relación con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de 
información, preferiblemente digitales y aplicando dichas tecnologías en el desarrollo de soluciones de automatización de procesos, más eficientes, sociales y ecológicas
para fomentar un espíritu crítico y ético.

4.PRO.CE1.CR1

4.PRO.CE1.CR2

4.PRO.CE2.CR1

4.PRO.CE2.CR2

4.PRO.CE2.CR3

4.PRO.CE2.CR4

4.PRO.CE3.CR1

4.PRO.CE3.CR2

4.PRO.CE4.CR1

4.PRO.CE4.CR2

4.PRO.CE5.CR1

4.PRO.CE5.CR2

Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivación e interés, en la ideación, planificación y realización de proyectos, mostrando 
actitudes de respeto y tolerancia hacia los demás y sus opiniones e ideas.
Diseñar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando 
sistemas de control automáticos funcionales, sostenibles e innovadores, aplicando los conocimientos de programación y robótica adquiridos.

Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo de sistemas automáticos y robots, aplicando los fundamentos de estructuras, 
mecanismos, electricidad y electrónica, así como otros conocimientos interdisciplinares.
Diseñar y construir piezas u objetos que formen parte de la solución a un problema, aplicando herramientas de diseño asistido por 
ordenador, fabricándolos con ayuda de una impresora 3D e incorporándolos al sistema final.
Construir, controlar y simular sistemas automáticos y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, buscando la solución 
más adecuada, haciendo una selección de los materiales y componentes necesarios, además de respetando las normas de seguridad y 
salud en su construcción.
Aplicar el pensamiento computacional en la robótica, como herramienta de solución y mejora a problemas planteados, valorando su 
repercusión en el entorno.

Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de programación en el control de los sistemas automáticos programados, 
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicación en prototipos diseñados o sistemas físicos construidos.
Resolver problemas mediante sistemas de control programado de forma adecuada y eficiente, entendiendo y aplicando los principios del 
pensamiento computacional y usando los elementos básicos de programación aprendidos.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulación de circuitos y sistemas, investigando en fuentes de información adecuadas, 
aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su uso.
Diseñar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el 
desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones prácticas y eficientes.

Buscar y localizar documentación sobre las nuevas tecnologías emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionándola adecuadamente y 
obteniendo información fiable y contrastada.
Investigar e identificar, con sentido crítico y ético, las alternativas que ofrece el uso de las tecnologías emergentes en el desarrollo de 
soluciones de automatización de procesos, analizando las repercusiones en el entorno que nos rodea.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40

60

10

30

40

20

45

55

45

55

50

50

D. Pensamiento computacional: programación de sistemas técnicos.
- Programación por bloques y con código.
- Algoritmos, diagramas de flujo.
- Elementos básicos de programación. Variables: tipos. Estructuras de decisión: bucles y condicionales.
- Aplicación de plataformas de control en la experimentación con prototipos diseñados.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Técnicas o estrategias de generación de ideas para la resolución de problemas cotidianos, mediante la programación y su aplicación en sistemas automáticos y robots.
- Motivación e interés en la resolución de problemas.
- Herramientas digitales de programación y simulación que faciliten la comprensión de sistemas robóticos y ayuden a la resolución de problemas.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.1. FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACIÓN.

12

35

25

18

10



4º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Robótica

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

4.PRO.CE1

4.PRO.CE2

4.PRO.CE3

4.PRO.CE4

4.PRO.CE5

Identificar, plantear y resolver problemas tecnológicos, mediante la realización de proyectos, adecuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de 
control automáticos, con creatividad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcción de sistemas automáticos y robots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica, haciendo uso del pensamiento computacional, el diseño 3D y la fabricación digital, para generar productos que solucionen una necesidad o problema, de 
forma creativa.

Conocer y utilizar lenguajes de programación en diferentes entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten 
diseñar sistemas de control, para solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

Emplear herramientas digitales de simulación de circuitos, procesos y sistemas, analizando su funcionamiento, además de las diferentes posibilidades y soluciones que 
puedan plantear, para comprender diferentes situaciones y resolverlas de forma práctica y eficiente.

Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologías emergentes en relación con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de 
información, preferiblemente digitales y aplicando dichas tecnologías en el desarrollo de soluciones de automatización de procesos, más eficientes, sociales y ecológicas
para fomentar un espíritu crítico y ético.

4.PRO.CE1.CR1

4.PRO.CE1.CR2

4.PRO.CE2.CR1

4.PRO.CE2.CR2

4.PRO.CE2.CR3

4.PRO.CE2.CR4

4.PRO.CE3.CR1

4.PRO.CE3.CR2

4.PRO.CE4.CR1

4.PRO.CE4.CR2

4.PRO.CE5.CR1

4.PRO.CE5.CR2

Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivación e interés, en la ideación, planificación y realización de proyectos, mostrando 
actitudes de respeto y tolerancia hacia los demás y sus opiniones e ideas.
Diseñar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando 
sistemas de control automáticos funcionales, sostenibles e innovadores, aplicando los conocimientos de programación y robótica adquiridos.

Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo de sistemas automáticos y robots, aplicando los fundamentos de estructuras, 
mecanismos, electricidad y electrónica, así como otros conocimientos interdisciplinares.
Diseñar y construir piezas u objetos que formen parte de la solución a un problema, aplicando herramientas de diseño asistido por 
ordenador, fabricándolos con ayuda de una impresora 3D e incorporándolos al sistema final.
Construir, controlar y simular sistemas automáticos y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, buscando la solución 
más adecuada, haciendo una selección de los materiales y componentes necesarios, además de respetando las normas de seguridad y 
salud en su construcción.
Aplicar el pensamiento computacional en la robótica, como herramienta de solución y mejora a problemas planteados, valorando su 
repercusión en el entorno.

Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de programación en el control de los sistemas automáticos programados, 
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicación en prototipos diseñados o sistemas físicos construidos.
Resolver problemas mediante sistemas de control programado de forma adecuada y eficiente, entendiendo y aplicando los principios del 
pensamiento computacional y usando los elementos básicos de programación aprendidos.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulación de circuitos y sistemas, investigando en fuentes de información adecuadas, 
aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su uso.
Diseñar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el 
desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones prácticas y eficientes.

Buscar y localizar documentación sobre las nuevas tecnologías emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionándola adecuadamente y 
obteniendo información fiable y contrastada.
Investigar e identificar, con sentido crítico y ético, las alternativas que ofrece el uso de las tecnologías emergentes en el desarrollo de 
soluciones de automatización de procesos, analizando las repercusiones en el entorno que nos rodea.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40

60

10

30

40

20

45

55

45

55

50

50

D. Pensamiento computacional: programación de sistemas técnicos.
- Programación por bloques.
- Aplicación de plataformas de control en la experimentación con prototipos diseñados.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Técnicas o estrategias de generación de ideas para la resolución de problemas cotidianos, mediante la programación y su aplicación en sistemas automáticos.
- Proyectos colaborativos y cooperativos que resuelvan necesidades del centro y el entorno.
- Motivación e interés en la resolución de problemas.
- Herramientas digitales de programación y simulación que faciliten la comprensión de sistemas robóticos y ayuden a la resolución de problemas.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.2. PROGRAMACIÓN POR BLOQUES.

12

35

25

18

10



4º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Robótica

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

4.PRO.CE1

4.PRO.CE2

4.PRO.CE3

4.PRO.CE4

4.PRO.CE5

Identificar, plantear y resolver problemas tecnológicos, mediante la realización de proyectos, adecuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de 
control automáticos, con creatividad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcción de sistemas automáticos y robots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica, haciendo uso del pensamiento computacional, el diseño 3D y la fabricación digital, para generar productos que solucionen una necesidad o problema, de 
forma creativa.

Conocer y utilizar lenguajes de programación en diferentes entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten 
diseñar sistemas de control, para solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

Emplear herramientas digitales de simulación de circuitos, procesos y sistemas, analizando su funcionamiento, además de las diferentes posibilidades y soluciones que 
puedan plantear, para comprender diferentes situaciones y resolverlas de forma práctica y eficiente.

Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologías emergentes en relación con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de 
información, preferiblemente digitales y aplicando dichas tecnologías en el desarrollo de soluciones de automatización de procesos, más eficientes, sociales y ecológicas
para fomentar un espíritu crítico y ético.

4.PRO.CE1.CR1

4.PRO.CE1.CR2

4.PRO.CE2.CR1

4.PRO.CE2.CR2

4.PRO.CE2.CR3

4.PRO.CE2.CR4

4.PRO.CE3.CR1

4.PRO.CE3.CR2

4.PRO.CE4.CR1

4.PRO.CE4.CR2

4.PRO.CE5.CR1

4.PRO.CE5.CR2

Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivación e interés, en la ideación, planificación y realización de proyectos, mostrando 
actitudes de respeto y tolerancia hacia los demás y sus opiniones e ideas.
Diseñar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando 
sistemas de control automáticos funcionales, sostenibles e innovadores, aplicando los conocimientos de programación y robótica adquiridos.

Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo de sistemas automáticos y robots, aplicando los fundamentos de estructuras, 
mecanismos, electricidad y electrónica, así como otros conocimientos interdisciplinares.
Diseñar y construir piezas u objetos que formen parte de la solución a un problema, aplicando herramientas de diseño asistido por 
ordenador, fabricándolos con ayuda de una impresora 3D e incorporándolos al sistema final.
Construir, controlar y simular sistemas automáticos y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, buscando la solución 
más adecuada, haciendo una selección de los materiales y componentes necesarios, además de respetando las normas de seguridad y 
salud en su construcción.
Aplicar el pensamiento computacional en la robótica, como herramienta de solución y mejora a problemas planteados, valorando su 
repercusión en el entorno.

Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de programación en el control de los sistemas automáticos programados, 
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicación en prototipos diseñados o sistemas físicos construidos.
Resolver problemas mediante sistemas de control programado de forma adecuada y eficiente, entendiendo y aplicando los principios del 
pensamiento computacional y usando los elementos básicos de programación aprendidos.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulación de circuitos y sistemas, investigando en fuentes de información adecuadas, 
aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su uso.
Diseñar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el 
desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones prácticas y eficientes.

Buscar y localizar documentación sobre las nuevas tecnologías emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionándola adecuadamente y 
obteniendo información fiable y contrastada.
Investigar e identificar, con sentido crítico y ético, las alternativas que ofrece el uso de las tecnologías emergentes en el desarrollo de 
soluciones de automatización de procesos, analizando las repercusiones en el entorno que nos rodea.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40

60

10

30

40

20

45

55

45

55

50

50

E. Automatización y robótica.
- Iniciación a la inteligencia artificial y big data: aplicaciones.
- Sistemas de comunicación en plataformas de control: alámbrica e inalámbricas. Internet de las cosas.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Técnicas o estrategias de generación de ideas para la resolución de problemas cotidianos.
- Herramientas digitales de programación y simulación que faciliten la comprensión de sistemas robóticos y ayuden a la resolución de problemas.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.3. COMUNICACIÓN DIGITAL.

12

35

25

18

10



4º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Robótica

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

4.PRO.CE1

4.PRO.CE2

4.PRO.CE3

4.PRO.CE4

4.PRO.CE5

Identificar, plantear y resolver problemas tecnológicos, mediante la realización de proyectos, adecuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de 
control automáticos, con creatividad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcción de sistemas automáticos y robots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica, haciendo uso del pensamiento computacional, el diseño 3D y la fabricación digital, para generar productos que solucionen una necesidad o problema, de 
forma creativa.

Conocer y utilizar lenguajes de programación en diferentes entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten 
diseñar sistemas de control, para solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

Emplear herramientas digitales de simulación de circuitos, procesos y sistemas, analizando su funcionamiento, además de las diferentes posibilidades y soluciones que 
puedan plantear, para comprender diferentes situaciones y resolverlas de forma práctica y eficiente.

Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologías emergentes en relación con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de 
información, preferiblemente digitales y aplicando dichas tecnologías en el desarrollo de soluciones de automatización de procesos, más eficientes, sociales y ecológicas
para fomentar un espíritu crítico y ético.

4.PRO.CE1.CR1

4.PRO.CE1.CR2

4.PRO.CE2.CR1

4.PRO.CE2.CR2

4.PRO.CE2.CR3

4.PRO.CE2.CR4

4.PRO.CE3.CR1

4.PRO.CE3.CR2

4.PRO.CE4.CR1

4.PRO.CE4.CR2

4.PRO.CE5.CR1

4.PRO.CE5.CR2

Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivación e interés, en la ideación, planificación y realización de proyectos, mostrando 
actitudes de respeto y tolerancia hacia los demás y sus opiniones e ideas.
Diseñar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando 
sistemas de control automáticos funcionales, sostenibles e innovadores, aplicando los conocimientos de programación y robótica adquiridos.

Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo de sistemas automáticos y robots, aplicando los fundamentos de estructuras, 
mecanismos, electricidad y electrónica, así como otros conocimientos interdisciplinares.
Diseñar y construir piezas u objetos que formen parte de la solución a un problema, aplicando herramientas de diseño asistido por 
ordenador, fabricándolos con ayuda de una impresora 3D e incorporándolos al sistema final.
Construir, controlar y simular sistemas automáticos y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, buscando la solución 
más adecuada, haciendo una selección de los materiales y componentes necesarios, además de respetando las normas de seguridad y 
salud en su construcción.
Aplicar el pensamiento computacional en la robótica, como herramienta de solución y mejora a problemas planteados, valorando su 
repercusión en el entorno.

Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de programación en el control de los sistemas automáticos programados, 
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicación en prototipos diseñados o sistemas físicos construidos.
Resolver problemas mediante sistemas de control programado de forma adecuada y eficiente, entendiendo y aplicando los principios del 
pensamiento computacional y usando los elementos básicos de programación aprendidos.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulación de circuitos y sistemas, investigando en fuentes de información adecuadas, 
aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su uso.
Diseñar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el 
desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones prácticas y eficientes.

Buscar y localizar documentación sobre las nuevas tecnologías emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionándola adecuadamente y 
obteniendo información fiable y contrastada.
Investigar e identificar, con sentido crítico y ético, las alternativas que ofrece el uso de las tecnologías emergentes en el desarrollo de 
soluciones de automatización de procesos, analizando las repercusiones en el entorno que nos rodea.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40
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40
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50

B. Diseño 3D y fabricación digital.
- Uso de programas CAD en 3D para el diseño y fabricación de piezas aplicadas a proyectos.
- Técnicas de fabricación digital: impresión 3D y corte.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Técnicas o estrategias de generación de ideas para la resolución de problemas cotidianos.
- Proyectos colaborativos y cooperativos que resuelvan necesidades del centro y el entorno.
- Motivación e interés en la resolución de problemas.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.4. DISEÑO 3D Y FABRICACIÓN DIGITAL.

12

35

25

18

10



4º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Robótica

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

4.PRO.CE1

4.PRO.CE2

4.PRO.CE3

4.PRO.CE4

4.PRO.CE5

Identificar, plantear y resolver problemas tecnológicos, mediante la realización de proyectos, adecuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de 
control automáticos, con creatividad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcción de sistemas automáticos y robots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica, haciendo uso del pensamiento computacional, el diseño 3D y la fabricación digital, para generar productos que solucionen una necesidad o problema, de 
forma creativa.

Conocer y utilizar lenguajes de programación en diferentes entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten 
diseñar sistemas de control, para solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

Emplear herramientas digitales de simulación de circuitos, procesos y sistemas, analizando su funcionamiento, además de las diferentes posibilidades y soluciones que 
puedan plantear, para comprender diferentes situaciones y resolverlas de forma práctica y eficiente.

Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologías emergentes en relación con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de 
información, preferiblemente digitales y aplicando dichas tecnologías en el desarrollo de soluciones de automatización de procesos, más eficientes, sociales y ecológicas
para fomentar un espíritu crítico y ético.

4.PRO.CE1.CR1

4.PRO.CE1.CR2

4.PRO.CE2.CR1

4.PRO.CE2.CR2

4.PRO.CE2.CR3

4.PRO.CE2.CR4

4.PRO.CE3.CR1

4.PRO.CE3.CR2

4.PRO.CE4.CR1

4.PRO.CE4.CR2

4.PRO.CE5.CR1

4.PRO.CE5.CR2

Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivación e interés, en la ideación, planificación y realización de proyectos, mostrando 
actitudes de respeto y tolerancia hacia los demás y sus opiniones e ideas.
Diseñar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando 
sistemas de control automáticos funcionales, sostenibles e innovadores, aplicando los conocimientos de programación y robótica adquiridos.

Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo de sistemas automáticos y robots, aplicando los fundamentos de estructuras, 
mecanismos, electricidad y electrónica, así como otros conocimientos interdisciplinares.
Diseñar y construir piezas u objetos que formen parte de la solución a un problema, aplicando herramientas de diseño asistido por 
ordenador, fabricándolos con ayuda de una impresora 3D e incorporándolos al sistema final.
Construir, controlar y simular sistemas automáticos y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, buscando la solución 
más adecuada, haciendo una selección de los materiales y componentes necesarios, además de respetando las normas de seguridad y 
salud en su construcción.
Aplicar el pensamiento computacional en la robótica, como herramienta de solución y mejora a problemas planteados, valorando su 
repercusión en el entorno.

Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de programación en el control de los sistemas automáticos programados, 
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicación en prototipos diseñados o sistemas físicos construidos.
Resolver problemas mediante sistemas de control programado de forma adecuada y eficiente, entendiendo y aplicando los principios del 
pensamiento computacional y usando los elementos básicos de programación aprendidos.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulación de circuitos y sistemas, investigando en fuentes de información adecuadas, 
aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su uso.
Diseñar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el 
desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones prácticas y eficientes.

Buscar y localizar documentación sobre las nuevas tecnologías emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionándola adecuadamente y 
obteniendo información fiable y contrastada.
Investigar e identificar, con sentido crítico y ético, las alternativas que ofrece el uso de las tecnologías emergentes en el desarrollo de 
soluciones de automatización de procesos, analizando las repercusiones en el entorno que nos rodea.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40

60

10

30

40

20

45

55

45

55

50

50

F. Desarrollo sostenible en la robótica.
- Sostenibilidad en la selección de materiales y en el diseño de procesos y sistemas automáticos y robóticos.
- Fabricación sostenible mediante robots: reducción tanto de los materiales empleados como del consumo energético.
- Contribución de la inteligencia artificial al desarrollo sostenible.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.5. TECNOLOGÍA SOSTENIBLE

12

35

25

18

10



4º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Robótica

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

6

6

4.PRO.CE1

4.PRO.CE2

4.PRO.CE3

4.PRO.CE4

4.PRO.CE5

Identificar, plantear y resolver problemas tecnológicos, mediante la realización de proyectos, adecuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de 
control automáticos, con creatividad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcción de sistemas automáticos y robots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica, haciendo uso del pensamiento computacional, el diseño 3D y la fabricación digital, para generar productos que solucionen una necesidad o problema, de 
forma creativa.

Conocer y utilizar lenguajes de programación en diferentes entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten 
diseñar sistemas de control, para solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

Emplear herramientas digitales de simulación de circuitos, procesos y sistemas, analizando su funcionamiento, además de las diferentes posibilidades y soluciones que 
puedan plantear, para comprender diferentes situaciones y resolverlas de forma práctica y eficiente.

Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologías emergentes en relación con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de 
información, preferiblemente digitales y aplicando dichas tecnologías en el desarrollo de soluciones de automatización de procesos, más eficientes, sociales y ecológicas
para fomentar un espíritu crítico y ético.

4.PRO.CE1.CR1

4.PRO.CE1.CR2

4.PRO.CE2.CR1

4.PRO.CE2.CR2

4.PRO.CE2.CR3

4.PRO.CE2.CR4

4.PRO.CE3.CR1

4.PRO.CE3.CR2

4.PRO.CE4.CR1

4.PRO.CE4.CR2

4.PRO.CE5.CR1

4.PRO.CE5.CR2

Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivación e interés, en la ideación, planificación y realización de proyectos, mostrando 
actitudes de respeto y tolerancia hacia los demás y sus opiniones e ideas.
Diseñar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando 
sistemas de control automáticos funcionales, sostenibles e innovadores, aplicando los conocimientos de programación y robótica adquiridos.

Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo de sistemas automáticos y robots, aplicando los fundamentos de estructuras, 
mecanismos, electricidad y electrónica, así como otros conocimientos interdisciplinares.
Diseñar y construir piezas u objetos que formen parte de la solución a un problema, aplicando herramientas de diseño asistido por 
ordenador, fabricándolos con ayuda de una impresora 3D e incorporándolos al sistema final.
Construir, controlar y simular sistemas automáticos y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, buscando la solución 
más adecuada, haciendo una selección de los materiales y componentes necesarios, además de respetando las normas de seguridad y 
salud en su construcción.
Aplicar el pensamiento computacional en la robótica, como herramienta de solución y mejora a problemas planteados, valorando su 
repercusión en el entorno.

Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de programación en el control de los sistemas automáticos programados, 
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicación en prototipos diseñados o sistemas físicos construidos.
Resolver problemas mediante sistemas de control programado de forma adecuada y eficiente, entendiendo y aplicando los principios del 
pensamiento computacional y usando los elementos básicos de programación aprendidos.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulación de circuitos y sistemas, investigando en fuentes de información adecuadas, 
aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su uso.
Diseñar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el 
desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones prácticas y eficientes.

Buscar y localizar documentación sobre las nuevas tecnologías emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionándola adecuadamente y 
obteniendo información fiable y contrastada.
Investigar e identificar, con sentido crítico y ético, las alternativas que ofrece el uso de las tecnologías emergentes en el desarrollo de 
soluciones de automatización de procesos, analizando las repercusiones en el entorno que nos rodea.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40

60

10

30

40

20

45

55

45

55

50

50

C. Electrónica analógica y digital aplicadas a la robótica.
- Señales analógica y digital en robótica.
- Electrónica analógica y digital: componentes aplicados a la robótica y su funcionamiento. Simbología.
- Análisis, montaje y simulación de circuitos sencillos con componentes analógicos y digitales aplicados a la robótica.
F. Desarrollo sostenible en la robótica.
- Sostenibilidad en la selección de materiales y en el diseño de procesos y sistemas automáticos y robóticos.
E. Automatización y robótica.
- Diseño, construcción y control de robots y/o sistemas automáticos sencillos, de manera física.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.6. ELECTRICIDAD Y ELECTRÓNICA.

12

35

25

18

10



4º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Robótica

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

7

7

4.PRO.CE1

4.PRO.CE2

4.PRO.CE3

4.PRO.CE4

4.PRO.CE5

Identificar, plantear y resolver problemas tecnológicos, mediante la realización de proyectos, adecuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de 
control automáticos, con creatividad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcción de sistemas automáticos y robots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica, haciendo uso del pensamiento computacional, el diseño 3D y la fabricación digital, para generar productos que solucionen una necesidad o problema, de 
forma creativa.

Conocer y utilizar lenguajes de programación en diferentes entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten 
diseñar sistemas de control, para solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

Emplear herramientas digitales de simulación de circuitos, procesos y sistemas, analizando su funcionamiento, además de las diferentes posibilidades y soluciones que 
puedan plantear, para comprender diferentes situaciones y resolverlas de forma práctica y eficiente.

Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologías emergentes en relación con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de 
información, preferiblemente digitales y aplicando dichas tecnologías en el desarrollo de soluciones de automatización de procesos, más eficientes, sociales y ecológicas
para fomentar un espíritu crítico y ético.

4.PRO.CE1.CR1

4.PRO.CE1.CR2

4.PRO.CE2.CR1

4.PRO.CE2.CR2

4.PRO.CE2.CR3

4.PRO.CE2.CR4

4.PRO.CE3.CR1

4.PRO.CE3.CR2

4.PRO.CE4.CR1

4.PRO.CE4.CR2

4.PRO.CE5.CR1

4.PRO.CE5.CR2

Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivación e interés, en la ideación, planificación y realización de proyectos, mostrando 
actitudes de respeto y tolerancia hacia los demás y sus opiniones e ideas.
Diseñar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando 
sistemas de control automáticos funcionales, sostenibles e innovadores, aplicando los conocimientos de programación y robótica adquiridos.

Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo de sistemas automáticos y robots, aplicando los fundamentos de estructuras, 
mecanismos, electricidad y electrónica, así como otros conocimientos interdisciplinares.
Diseñar y construir piezas u objetos que formen parte de la solución a un problema, aplicando herramientas de diseño asistido por 
ordenador, fabricándolos con ayuda de una impresora 3D e incorporándolos al sistema final.
Construir, controlar y simular sistemas automáticos y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, buscando la solución 
más adecuada, haciendo una selección de los materiales y componentes necesarios, además de respetando las normas de seguridad y 
salud en su construcción.
Aplicar el pensamiento computacional en la robótica, como herramienta de solución y mejora a problemas planteados, valorando su 
repercusión en el entorno.

Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de programación en el control de los sistemas automáticos programados, 
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicación en prototipos diseñados o sistemas físicos construidos.
Resolver problemas mediante sistemas de control programado de forma adecuada y eficiente, entendiendo y aplicando los principios del 
pensamiento computacional y usando los elementos básicos de programación aprendidos.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulación de circuitos y sistemas, investigando en fuentes de información adecuadas, 
aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su uso.
Diseñar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el 
desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones prácticas y eficientes.

Buscar y localizar documentación sobre las nuevas tecnologías emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionándola adecuadamente y 
obteniendo información fiable y contrastada.
Investigar e identificar, con sentido crítico y ético, las alternativas que ofrece el uso de las tecnologías emergentes en el desarrollo de 
soluciones de automatización de procesos, analizando las repercusiones en el entorno que nos rodea.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40

60

10

30

40

20

45

55

45

55

50

50

E. Automatización y robótica.
- Sensores y actuadores básicos. Características técnicas y funcionamiento. Aplicaciones prácticas.
- Componentes de un robot. Grados de libertad (articulaciones), movimientos y sistemas de posicionamiento para robot.
F. Desarrollo sostenible en la robótica.
- Sostenibilidad en la selección de materiales y en el diseño de procesos y sistemas automáticos y robóticos.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.7. FUNDAMENTOS DE ROBÓTICA.

12

35

25

18

10



4º de ESO (LOMLOE)
Proyectos de Robótica

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

8

8

4.PRO.CE1

4.PRO.CE2

4.PRO.CE3

4.PRO.CE4

4.PRO.CE5

Identificar, plantear y resolver problemas tecnológicos, mediante la realización de proyectos, adecuados a las necesidades del entorno, haciendo uso de sistemas de 
control automáticos, con creatividad, interés y de forma colaborativa, para idear soluciones funcionales, sostenibles e innovadoras.

Obtener soluciones automatizadas, destinadas a la construcción de sistemas automáticos y robots, aplicando conocimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y 
electrónica, haciendo uso del pensamiento computacional, el diseño 3D y la fabricación digital, para generar productos que solucionen una necesidad o problema, de 
forma creativa.

Conocer y utilizar lenguajes de programación en diferentes entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional y realizando algoritmos que posibiliten 
diseñar sistemas de control, para solucionar problemas concretos o responder a retos propuestos con interés y creatividad.

Emplear herramientas digitales de simulación de circuitos, procesos y sistemas, analizando su funcionamiento, además de las diferentes posibilidades y soluciones que 
puedan plantear, para comprender diferentes situaciones y resolverlas de forma práctica y eficiente.

Investigar y descubrir las posibilidades que nos brindan las diferentes tecnologías emergentes en relación con el desarrollo sostenible, utilizando distintas fuentes de 
información, preferiblemente digitales y aplicando dichas tecnologías en el desarrollo de soluciones de automatización de procesos, más eficientes, sociales y ecológicas
para fomentar un espíritu crítico y ético.

4.PRO.CE1.CR1

4.PRO.CE1.CR2

4.PRO.CE2.CR1

4.PRO.CE2.CR2

4.PRO.CE2.CR3

4.PRO.CE2.CR4

4.PRO.CE3.CR1

4.PRO.CE3.CR2

4.PRO.CE4.CR1

4.PRO.CE4.CR2

4.PRO.CE5.CR1

4.PRO.CE5.CR2

Trabajar activamente, de forma colaborativa, con motivación e interés, en la ideación, planificación y realización de proyectos, mostrando 
actitudes de respeto y tolerancia hacia los demás y sus opiniones e ideas.
Diseñar y planificar soluciones para problemas surgidos a partir de las necesidades y posibilidades del centro y del entorno, ideando 
sistemas de control automáticos funcionales, sostenibles e innovadores, aplicando los conocimientos de programación y robótica adquiridos.

Obtener soluciones técnicas y constructivas en el desarrollo de sistemas automáticos y robots, aplicando los fundamentos de estructuras, 
mecanismos, electricidad y electrónica, así como otros conocimientos interdisciplinares.
Diseñar y construir piezas u objetos que formen parte de la solución a un problema, aplicando herramientas de diseño asistido por 
ordenador, fabricándolos con ayuda de una impresora 3D e incorporándolos al sistema final.
Construir, controlar y simular sistemas automáticos y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, buscando la solución 
más adecuada, haciendo una selección de los materiales y componentes necesarios, además de respetando las normas de seguridad y 
salud en su construcción.
Aplicar el pensamiento computacional en la robótica, como herramienta de solución y mejora a problemas planteados, valorando su 
repercusión en el entorno.

Conocer y usar, de forma correcta, el entorno o entornos de programación en el control de los sistemas automáticos programados, 
conociendo sus normas de funcionamiento y su aplicación en prototipos diseñados o sistemas físicos construidos.
Resolver problemas mediante sistemas de control programado de forma adecuada y eficiente, entendiendo y aplicando los principios del 
pensamiento computacional y usando los elementos básicos de programación aprendidos.

Utilizar adecuadamente herramientas digitales de simulación de circuitos y sistemas, investigando en fuentes de información adecuadas, 
aprendiendo su funcionamiento y valorando la necesidad de su uso.
Diseñar y comprender las simulaciones realizadas con herramientas digitales, afianzando los conocimientos adquiridos y posibilitando el 
desarrollo de otros nuevos, buscando soluciones prácticas y eficientes.

Buscar y localizar documentación sobre las nuevas tecnologías emergentes utilizando diversas fuentes, seleccionándola adecuadamente y 
obteniendo información fiable y contrastada.
Investigar e identificar, con sentido crítico y ético, las alternativas que ofrece el uso de las tecnologías emergentes en el desarrollo de 
soluciones de automatización de procesos, analizando las repercusiones en el entorno que nos rodea.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

40

60

10
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40
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45

55

45

55

50

50

E. Automatización y robótica.
- Diseño, construcción y control de robots y/o sistemas automáticos sencillos, de manera física.
F. Desarrollo sostenible en la robótica.
- Fabricación sostenible mediante robots: reducción tanto de los materiales empleados como del consumo
energético.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Técnicas o estrategias de generación de ideas para la resolución de problemas cotidianos, mediante la programación
y su aplicación en sistemas automáticos y robots.
- Proyectos colaborativos y cooperativos que resuelvan necesidades del centro y el entorno.
- Motivación e interés en la resolución de problemas.
- Herramientas digitales de programación y simulación que faciliten la comprensión de sistemas robóticos y ayuden a la resolución de problemas.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.8. FABRICACIÓN, MONTAJE Y PROGRAMACIÓN DE UN ROBOT.

12

35

25

18

10



1º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

1.TECD.CE1

1.TECD.CE2

1.TECD.CE3

1.TECD.CE4

1.TECD.CE5

1.TECD.CE6

1.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

1.TECD.CE1.CR1

1.TECD.CE1.CR2

1.TECD.CE1.CR3

1.TECD.CE2.CR1

1.TECD.CE2.CR2

1.TECD.CE3.CR1

1.TECD.CE3.CR2

1.TECD.CE4.CR1

1.TECD.CE5.CR1

1.TECD.CE5.CR2

1.TECD.CE5.CR3

1.TECD.CE6.CR1

1.TECD.CE6.CR2

1.TECD.CE6.CR3

1.TECD.CE7.CR1

1.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

38,46

38,46

23,08

27,27

72,73

78,26

21,74

100

27,27

45,45

27,27

27,27

45,45

27,27

72,73

27,27

A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos y sus fases.
- Estrategias de búsqueda crítica de información durante la investigación y definición de problemas planteados.
- Análisis de productos y de sistemas tecnológicos: construcción de conocimiento desde distintos enfoques y ámbitos.
- Herramientas y técnicas de manipulación y mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
E. Tecnología sostenible.
- Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.1. EL PROCESO TECNOLÓGICO.

13

11

23

20

11

11

11



1º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

1.TECD.CE1

1.TECD.CE2

1.TECD.CE3

1.TECD.CE4

1.TECD.CE5

1.TECD.CE6

1.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

1.TECD.CE1.CR1

1.TECD.CE1.CR2

1.TECD.CE1.CR3

1.TECD.CE2.CR1

1.TECD.CE2.CR2

1.TECD.CE3.CR1

1.TECD.CE3.CR2

1.TECD.CE4.CR1

1.TECD.CE5.CR1

1.TECD.CE5.CR2

1.TECD.CE5.CR3

1.TECD.CE6.CR1

1.TECD.CE6.CR2

1.TECD.CE6.CR3

1.TECD.CE7.CR1

1.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

38,46

38,46

23,08

27,27

72,73

78,26

21,74

100

27,27

45,45

27,27

27,27

45,45

27,27

72,73

27,27

D. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.
- Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificación y resolución de problemas técnicos sencillos.
- Sistemas de comunicación digital de uso común. Transmisión de datos.
- Herramientas y plataformas de aprendizaje: configuración, mantenimiento y uso crítico.
- Herramientas de edición y creación de contenidos: instalación, configuración y uso responsable.
C. Pensamiento computacional, programación y robótica.
- Aplicaciones informáticas sencillas, para ordenador.
- Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la depuración de errores como parte del proceso de aprendizaje.
- Técnicas de tratamiento, organización y almacenamiento seguro de la información. Copias de seguridad.
- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de protección de datos y de información. Bienestar digital: prácticas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsión, vulneración de la propia 
imagen y de la intimidad, acceso a contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.2. DIGITALIZACIÓN DEL ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE.

13

11

23

20

11

11

11



1º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

1.TECD.CE1

1.TECD.CE2

1.TECD.CE3

1.TECD.CE4

1.TECD.CE5

1.TECD.CE6

1.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

1.TECD.CE1.CR1

1.TECD.CE1.CR2

1.TECD.CE1.CR3

1.TECD.CE2.CR1

1.TECD.CE2.CR2

1.TECD.CE3.CR1

1.TECD.CE3.CR2

1.TECD.CE4.CR1

1.TECD.CE5.CR1

1.TECD.CE5.CR2

1.TECD.CE5.CR3

1.TECD.CE6.CR1

1.TECD.CE6.CR2

1.TECD.CE6.CR3

1.TECD.CE7.CR1

1.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

38,46

38,46

23,08

27,27

72,73

78,26

21,74

100

27,27

45,45

27,27

27,27

45,45

27,27

72,73

27,27

B. Comunicación y difusión de ideas.
- Expresión gráfica: boceto y croquis. Acotación y escalas.
- Aplicaciones CAD en dos dimensiones para la representación de esquemas, circuitos, planos y objetos.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.3. EXPRESIÓN Y COMUNICACIÓN GRÁFICA

13

11

23

20

11

11

11



1º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

1.TECD.CE1

1.TECD.CE2

1.TECD.CE3

1.TECD.CE4

1.TECD.CE5

1.TECD.CE6

1.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

1.TECD.CE1.CR1

1.TECD.CE1.CR2

1.TECD.CE1.CR3

1.TECD.CE2.CR1

1.TECD.CE2.CR2

1.TECD.CE3.CR1

1.TECD.CE3.CR2

1.TECD.CE4.CR1

1.TECD.CE5.CR1

1.TECD.CE5.CR2

1.TECD.CE5.CR3

1.TECD.CE6.CR1

1.TECD.CE6.CR2

1.TECD.CE6.CR3

1.TECD.CE7.CR1

1.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

38,46

38,46

23,08

27,27

72,73

78,26

21,74

100

27,27

45,45

27,27

27,27

45,45

27,27

72,73

27,27

A. Proceso de resolución de problemas.
- Materiales tecnológicos y su impacto ambiental.
- Herramientas y técnicas de manipulación y mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos.
- Análisis de productos y de sistemas tecnológicos: construcción de conocimiento desde distintos enfoques y ámbitos.
E. Tecnología sostenible.
- Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental.
- Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.4. LOS MATERIALES, SUS PROPIEDADES Y SU TRABAJO

13

11

23

20

11

11

11



1º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

1.TECD.CE1

1.TECD.CE2

1.TECD.CE3

1.TECD.CE4

1.TECD.CE5

1.TECD.CE6

1.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

1.TECD.CE1.CR1

1.TECD.CE1.CR2

1.TECD.CE1.CR3

1.TECD.CE2.CR1

1.TECD.CE2.CR2

1.TECD.CE3.CR1

1.TECD.CE3.CR2

1.TECD.CE4.CR1

1.TECD.CE5.CR1

1.TECD.CE5.CR2

1.TECD.CE5.CR3

1.TECD.CE6.CR1

1.TECD.CE6.CR2

1.TECD.CE6.CR3

1.TECD.CE7.CR1

1.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

38,46

38,46

23,08

27,27

72,73

78,26

21,74

100

27,27

45,45

27,27

27,27

45,45

27,27

72,73

27,27

A. Proceso de resolución de problemas.
- Estructuras para la construcción de modelos.
- Sistemas mecánicos básicos: montajes físicos o uso de simuladores.
- Análisis de productos y de sistemas tecnológicos: construcción de conocimiento desde distintos enfoques y ámbitos.
B. Comunicación y difusión de ideas.
- Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).
- Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de documentación técnica e información multimedia relativa a proyectos.
D. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.5. MECANISMOS Y ESTRUCTURAS

13

11

23

20

11

11

11



1º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

6

6

1.TECD.CE1

1.TECD.CE2

1.TECD.CE3

1.TECD.CE4

1.TECD.CE5

1.TECD.CE6

1.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

1.TECD.CE1.CR1

1.TECD.CE1.CR2

1.TECD.CE1.CR3

1.TECD.CE2.CR1

1.TECD.CE2.CR2

1.TECD.CE3.CR1

1.TECD.CE3.CR2

1.TECD.CE4.CR1

1.TECD.CE5.CR1

1.TECD.CE5.CR2

1.TECD.CE5.CR3

1.TECD.CE6.CR1

1.TECD.CE6.CR2

1.TECD.CE6.CR3

1.TECD.CE7.CR1

1.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

38,46

38,46

23,08

27,27

72,73

78,26

21,74

100

27,27

45,45

27,27

27,27

45,45

27,27

72,73

27,27

A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos
- Electricidad y electrónica básica: montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados. Interpretación y diseño.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
B. Comunicación y difusión de ideas. 
- Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado.
D. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.
- Herramientas de edición y creación de contenidos.
E. Tecnología sostenible.
- Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental.
- Tecnología sostenible.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.6. ELECTRICIDAD

13

11

23

20

11

11

11



1º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

7

7

1.TECD.CE1

1.TECD.CE2

1.TECD.CE3

1.TECD.CE4

1.TECD.CE5

1.TECD.CE6

1.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

1.TECD.CE1.CR1

1.TECD.CE1.CR2

1.TECD.CE1.CR3

1.TECD.CE2.CR1

1.TECD.CE2.CR2

1.TECD.CE3.CR1

1.TECD.CE3.CR2

1.TECD.CE4.CR1

1.TECD.CE5.CR1

1.TECD.CE5.CR2

1.TECD.CE5.CR3

1.TECD.CE6.CR1

1.TECD.CE6.CR2

1.TECD.CE6.CR3

1.TECD.CE7.CR1

1.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

38,46

38,46

23,08

27,27

72,73

78,26

21,74

100

27,27

45,45

27,27

27,27

45,45

27,27

72,73

27,27

C. Pensamiento computacional, programación y robótica.
- Algoritmia y diagramas de flujo.
- Aplicaciones informáticas sencillas, para ordenador.
- Sistemas de control programado: montaje físico y uso de simuladores.
- Fundamentos de robótica: control programado de robots por medio de simuladores.
- Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la depuración de errores como parte del proceso de aprendizaje.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.7. PROGRAMACIÓN CON SCRATCH

13

11

23

20

11

11

11



3º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

3.TECD.CE1

3.TECD.CE2

3.TECD.CE3

3.TECD.CE4

3.TECD.CE5

3.TECD.CE6

3.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE1.CR2

3.TECD.CE1.CR3

3.TECD.CE2.CR1

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE3.CR1

3.TECD.CE3.CR2

3.TECD.CE4.CR1

3.TECD.CE5.CR1

3.TECD.CE5.CR2

3.TECD.CE5.CR3

3.TECD.CE6.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

3.TECD.CE7.CR1

3.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

100

0

0

50

50

0

100

100

40

40

20

33,33

33,33

33,33

0

100

A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos y sus fases.
- Estrategias de búsqueda crítica de información durante la investigación y definición de problemas planteados.
- Análisis de productos y de sistemas tecnológicos: construcción de conocimiento desde distintos enfoques y ámbitos.
B. Comunicación y difusión de ideas.
- Expresión gráfica.
- Aplicaciones CAD en dos dimensiones y en tres dimensiones para la representación de esquemas, circuitos, planos y objetos.
- Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de documentación técnica e información multimedia relativa a proyectos.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.1. MÉTODO DE PROYECTOS Y EXPRESIÓN GRÁFICA

10

20

25

15

25

0

5



3º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

3.TECD.CE1

3.TECD.CE2

3.TECD.CE3

3.TECD.CE4

3.TECD.CE5

3.TECD.CE6

3.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE1.CR2

3.TECD.CE1.CR3

3.TECD.CE2.CR1

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE3.CR1

3.TECD.CE3.CR2

3.TECD.CE4.CR1

3.TECD.CE5.CR1

3.TECD.CE5.CR2

3.TECD.CE5.CR3

3.TECD.CE6.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

3.TECD.CE7.CR1

3.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

100

0

0

50

50

0
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A. Proceso de resolución de problemas.
- Estructuras para la construcción de modelos.
- Sistemas mecánicos básicos: montajes físicos o uso de simuladores.
- Herramientas y técnicas de manipulación y mecanizado de materiales en la construcción de objetos y prototipos.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar. 
E. Tecnología sostenible.
- Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental. Ética y aplicaciones de las tecnologías emergentes.
- Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Saberes básicos:

1ª Evaluación
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%
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%

%
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Unidad de Programación: UD.2. MÁQUINAS Y MECANISMOS.
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3º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

3.TECD.CE1

3.TECD.CE2

3.TECD.CE3

3.TECD.CE4

3.TECD.CE5

3.TECD.CE6

3.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE1.CR2

3.TECD.CE1.CR3

3.TECD.CE2.CR1

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE3.CR1

3.TECD.CE3.CR2

3.TECD.CE4.CR1

3.TECD.CE5.CR1

3.TECD.CE5.CR2

3.TECD.CE5.CR3

3.TECD.CE6.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

3.TECD.CE7.CR1

3.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.
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A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos y sus fases.
- Electricidad y electrónica básica: montaje de esquemas y circuitos físicos o simulados. Interpretación, cálculo, diseño y aplicación en proyectos.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
B. Comunicación y difusión de ideas.
- Habilidades básicas de comunicación interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).
- Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de documentación técnica e información multimedia relativa a proyectos.

Saberes básicos:

2ª Evaluación
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%
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Unidad de Programación: UD.3. ELECTRICIDAD Y ELECTRÓNICA BÁSICA.
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3º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

3.TECD.CE1

3.TECD.CE2

3.TECD.CE3

3.TECD.CE4

3.TECD.CE5

3.TECD.CE6

3.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE1.CR2

3.TECD.CE1.CR3

3.TECD.CE2.CR1

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE3.CR1

3.TECD.CE3.CR2

3.TECD.CE4.CR1

3.TECD.CE5.CR1

3.TECD.CE5.CR2

3.TECD.CE5.CR3

3.TECD.CE6.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

3.TECD.CE7.CR1

3.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.
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C. Pensamiento computacional, programación y robótica.
- Algoritmia y diagramas de flujo.
- Aplicaciones informáticas sencillas, para ordenador e introducción a la inteligencia artificial.
- Sistemas de control programado: programación sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.
- Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la depuración de errores como parte del proceso de aprendizaje.
E. Tecnología sostenible.
- Desarrollo tecnológico: creatividad, innovación, investigación, obsolescencia e impacto social y ambiental. Ética y aplicaciones de las tecnologías emergentes.
- Tecnología sostenible. Valoración crítica de la contribución a la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Saberes básicos:

2ª Evaluación
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Unidad de Programación: UD.4. PROGRAMACIÓN.
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3º de ESO (LOMLOE)
Tecnología y Digitalización

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

3.TECD.CE1

3.TECD.CE2

3.TECD.CE3

3.TECD.CE4

3.TECD.CE5

3.TECD.CE6

3.TECD.CE7

Buscar y seleccionar la información adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera crítica y segura, aplicando procesos de investigación, métodos de análisis de 
productos y experimentando con herramientas de simulación, para definir problemas tecnológicos e iniciar procesos de creación de soluciones a partir de la información 
obtenida.

Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para 
diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnológicos y herramientas, teniendo en 
cuenta la planificación y el diseño previo, para construir o fabricar soluciones tecnológicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y vocabulario adecuados, 
así como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir información y propuestas.

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologías 
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robótica.

Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y 
funciones y ajustándolos a sus necesidades, para hacer un uso más eficiente y seguro de los mismos y para detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

Hacer un uso responsable y ético de la tecnología, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribución de las 
tecnologías emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnológico en la sociedad y en el entorno.

3.TECD.CE1.CR1

3.TECD.CE1.CR2

3.TECD.CE1.CR3

3.TECD.CE2.CR1

3.TECD.CE2.CR2

3.TECD.CE3.CR1

3.TECD.CE3.CR2

3.TECD.CE4.CR1

3.TECD.CE5.CR1

3.TECD.CE5.CR2

3.TECD.CE5.CR3

3.TECD.CE6.CR1

3.TECD.CE6.CR2

3.TECD.CE6.CR3

3.TECD.CE7.CR1

3.TECD.CE7.CR2

Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando información procedente de diferentes fuentes de manera crítica, 
evaluando su fiabilidad y pertinencia.
Comprender y examinar productos tecnológicos de uso habitual a través del análisis de objetos y sistemas, empleando el método científico y 
utilizando herramientas de simulación en la construcción de conocimiento.
Adoptar medidas preventivas para la protección de los dispositivos, los datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos 
relacionados con el uso de la tecnología y analizándolos de manera ética y crítica.

Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos 
interdisciplinares, así como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las tareas necesarias para la construcción de una solución a un 
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Fabricar objetos o modelos mediante la manipulación y conformación de materiales, empleando herramientas y máquinas adecuadas, 
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica y respetando las normas de seguridad y salud 
correspondientes.
Construir o seleccionar operadores y componentes tecnológicos, analizando su funcionamiento y haciendo uso de estos en el diseño de 
soluciones tecnológicas, partiendo de los conocimientos adquiridos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica.

Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño hasta su difusión, elaborando documentación técnica y 
gráfica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto 
presencialmente como en remoto.

Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y 
técnicas de programación de manera creativa.
Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos móviles y otros) empleando los elementos de 
programación de manera apropiada y aplicando herramientas de edición, así como módulos de inteligencia artificial que añadan 
funcionalidades a la solución.
Automatizar procesos, máquinas y objetos de manera autónoma, con conexión a internet, mediante el análisis, construcción y programación 
de robots y sistemas de control.

Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la resolución de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicación, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la 
protección de datos y equipos.
Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustándolas a sus necesidades y respetando los derechos de autor y la etiqueta digital.
Organizar la información de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Reconocer la influencia de la actividad tecnológica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus 
portaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.
Identificar las aportaciones de las tecnologías emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminución del impacto ambiental, 
haciendo un uso responsable y ético de dichas tecnologías.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

100

0

0

50

50

0

100

100

40

40

20

33,33

33,33

33,33

0

100

A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos y sus fases.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
- Análisis de productos y de sistemas tecnológicos: construcción de conocimiento desde distintos enfoques y ámbitos.
- Materiales tecnológicos y su impacto ambiental.
- Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.
C. Pensamiento computacional, programación y robótica.
- Sistemas de control programado: montaje físico y uso de simuladores y programación sencilla de dispositivos. 
- Fundamentos de robótica: montaje y control programado de robots de manera física o por medio de simuladores.
- Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la depuración de errores como parte del proceso de aprendizaje.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.5. SISTEMAS DE CONTROL Y ROBÓTICA.

10

20

25

15

25

0

5



4º de ESO (LOMLOE)
Tecnología

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

1

1

4.TEC.CE1

4.TEC.CE2

4.TEC.CE3

4.TEC.CE4

4.TEC.CE5

4.TEC.CE6

Identificar y plantear problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos 
colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnológicos y analizando el ciclo de vida 
de productos, para fabricar objetos o sistemas y obtener soluciones tecnológicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando
los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo.

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologías emergentes, para diseñar y construir 
sistemas de control programables y robóticos.

Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales, adaptándolas a sus necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la resolución de tareas de una manera más eficiente.

Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético 
y ecosocialmente responsable de la tecnología.

4.TEC.CE1.CR1

4.TEC.CE1.CR2

4.TEC.CE1.CR3

4.TEC.CE2.CR1

4.TEC.CE2.CR2

4.TEC.CE3.CR1

4.TEC.CE3.CR2

4.TEC.CE4.CR1

4.TEC.CE4.CR2

4.TEC.CE5.CR1

4.TEC.CE6.CR1

4.TEC.CE6.CR2

4.TEC.CE6.CR3

Idear y planificar soluciones tecnológicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad a partir de la observación y el análisis del 
entorno más cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.
Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestión de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo 
de validación, desde la fase de ideación hasta la difusión de la solución.
Abordar la gestión del proyecto de forma creativa a la vez que funcional, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, así como
métodos de investigación para la búsqueda en la ideación de soluciones lo más eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Analizar el diseño de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolución y previsión de fin de ciclo 
de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.
Fabricar productos y obtener soluciones tecnológicas, aplicando herramientas de diseño asistido, técnicas de elaboración manual, mecánica 
y digital y utilizando los materiales y recursos mecánicos, eléctricos, electrónicos y digitales adecuados.

Intercambiar información y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el 
vocabulario técnico, símbolos y esquemas de sistemas tecnológicos apropiados.
Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnológicas de manera efectiva, empleando la entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso, así como un lenguaje inclusivo y no sexista.

Diseñar, construir, controlar o simular sistemas automáticos programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, 
aplicando conocimientos de mecánica, electrónica, neumática y componentes de los sistemas de control, así como otros conocimientos 
interdisciplinares.
Integrar en las máquinas y sistemas tecnológicos aplicaciones informáticas y tecnologías digitales emergentes de control y simulación como 
el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido crítico y ético.

Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuración de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, 
aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomía.

Hacer un uso responsable de la tecnología, mediante el análisis y aplicación de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los procesos de fabricación de productos tecnológicos, minimizando el impacto negativo en 
la sociedad y en el planeta.
Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimática y el ecotransporte, valorando la contribución de las
tecnologías al desarrollo sostenible.
Identificar y valorar la repercusión y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos de carácter social realizados por medio de 
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

30

30

40

30

70

60

40

70

30

100

35

50

15

A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias de gestión de proyectos colaborativos y técnicas iterativas de resolución de problemas. Método de proyectos
- Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos colaborativos o cooperativos.
- Técnicas de ideación.
- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolución de problemas desde una perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnológica y satisfacción e interés por el trabajo realizado y la
calidad del mismo.
- Ciclo de vida de un producto y sus fases. Análisis sencillos.
- Estrategias de selección de materiales en base a sus propiedades o requisitos.
- Herramientas de diseño asistido por ordenador en tres dimensiones en la representación o fabricación de piezas aplicadas a proyectos.
- Técnicas de fabricación manual y mecánica. Aplicaciones prácticas.
- Presentación y difusión del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicación efectiva: entonación, expresión, gestión del tiempo, adaptación del discurso y uso de un lenguaje 
inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.1. DESARROLLO DE PROYECTOS Y FABRICACIÓN DE PRODUCTOS.

15

25

10

25

10

15



4º de ESO (LOMLOE)
Tecnología

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

2

2

4.TEC.CE1

4.TEC.CE2

4.TEC.CE3

4.TEC.CE4

4.TEC.CE5

4.TEC.CE6

Identificar y plantear problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos 
colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnológicos y analizando el ciclo de vida 
de productos, para fabricar objetos o sistemas y obtener soluciones tecnológicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando
los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo.

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologías emergentes, para diseñar y construir 
sistemas de control programables y robóticos.

Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales, adaptándolas a sus necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la resolución de tareas de una manera más eficiente.

Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético 
y ecosocialmente responsable de la tecnología.

4.TEC.CE1.CR1

4.TEC.CE1.CR2

4.TEC.CE1.CR3

4.TEC.CE2.CR1

4.TEC.CE2.CR2

4.TEC.CE3.CR1

4.TEC.CE3.CR2

4.TEC.CE4.CR1

4.TEC.CE4.CR2

4.TEC.CE5.CR1

4.TEC.CE6.CR1

4.TEC.CE6.CR2

4.TEC.CE6.CR3

Idear y planificar soluciones tecnológicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad a partir de la observación y el análisis del 
entorno más cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.
Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestión de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo 
de validación, desde la fase de ideación hasta la difusión de la solución.
Abordar la gestión del proyecto de forma creativa a la vez que funcional, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, así como
métodos de investigación para la búsqueda en la ideación de soluciones lo más eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Analizar el diseño de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolución y previsión de fin de ciclo 
de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.
Fabricar productos y obtener soluciones tecnológicas, aplicando herramientas de diseño asistido, técnicas de elaboración manual, mecánica 
y digital y utilizando los materiales y recursos mecánicos, eléctricos, electrónicos y digitales adecuados.

Intercambiar información y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el 
vocabulario técnico, símbolos y esquemas de sistemas tecnológicos apropiados.
Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnológicas de manera efectiva, empleando la entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso, así como un lenguaje inclusivo y no sexista.

Diseñar, construir, controlar o simular sistemas automáticos programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, 
aplicando conocimientos de mecánica, electrónica, neumática y componentes de los sistemas de control, así como otros conocimientos 
interdisciplinares.
Integrar en las máquinas y sistemas tecnológicos aplicaciones informáticas y tecnologías digitales emergentes de control y simulación como 
el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido crítico y ético.

Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuración de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, 
aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomía.

Hacer un uso responsable de la tecnología, mediante el análisis y aplicación de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los procesos de fabricación de productos tecnológicos, minimizando el impacto negativo en 
la sociedad y en el planeta.
Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimática y el ecotransporte, valorando la contribución de las
tecnologías al desarrollo sostenible.
Identificar y valorar la repercusión y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos de carácter social realizados por medio de 
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

30

30

40

30

70

60

40

70

30

100

35

50

15

B. Operadores tecnológicos.
- Neumática básica. Circuitos.
- Elementos mecánicos, electrónicos y neumáticos aplicados a la robótica. Montaje físico o simulado.
D. Tecnología sostenible.
- Sostenibilidad y accesibilidad en la selección de materiales y diseño de procesos, de productos y sistemas
tecnológicos.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Técnicas de fabricación manual y mecánica.
- Técnicas de fabricación digital.
- Técnicas de ideación.
- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolución de problemas.
- Presentación y difusión del proyecto.

Saberes básicos:

1ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.2. INSTALACIONES NEUMÁTICAS E HIDRÁULICAS

15

25

10

25

10

15



4º de ESO (LOMLOE)
Tecnología

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

3

3

4.TEC.CE1

4.TEC.CE2

4.TEC.CE3

4.TEC.CE4

4.TEC.CE5

4.TEC.CE6

Identificar y plantear problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos 
colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnológicos y analizando el ciclo de vida 
de productos, para fabricar objetos o sistemas y obtener soluciones tecnológicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando
los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo.

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologías emergentes, para diseñar y construir 
sistemas de control programables y robóticos.

Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales, adaptándolas a sus necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la resolución de tareas de una manera más eficiente.

Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético 
y ecosocialmente responsable de la tecnología.

4.TEC.CE1.CR1

4.TEC.CE1.CR2

4.TEC.CE1.CR3

4.TEC.CE2.CR1

4.TEC.CE2.CR2

4.TEC.CE3.CR1

4.TEC.CE3.CR2

4.TEC.CE4.CR1

4.TEC.CE4.CR2

4.TEC.CE5.CR1

4.TEC.CE6.CR1

4.TEC.CE6.CR2

4.TEC.CE6.CR3

Idear y planificar soluciones tecnológicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad a partir de la observación y el análisis del 
entorno más cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.
Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestión de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo 
de validación, desde la fase de ideación hasta la difusión de la solución.
Abordar la gestión del proyecto de forma creativa a la vez que funcional, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, así como
métodos de investigación para la búsqueda en la ideación de soluciones lo más eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Analizar el diseño de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolución y previsión de fin de ciclo 
de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.
Fabricar productos y obtener soluciones tecnológicas, aplicando herramientas de diseño asistido, técnicas de elaboración manual, mecánica 
y digital y utilizando los materiales y recursos mecánicos, eléctricos, electrónicos y digitales adecuados.

Intercambiar información y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el 
vocabulario técnico, símbolos y esquemas de sistemas tecnológicos apropiados.
Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnológicas de manera efectiva, empleando la entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso, así como un lenguaje inclusivo y no sexista.

Diseñar, construir, controlar o simular sistemas automáticos programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, 
aplicando conocimientos de mecánica, electrónica, neumática y componentes de los sistemas de control, así como otros conocimientos 
interdisciplinares.
Integrar en las máquinas y sistemas tecnológicos aplicaciones informáticas y tecnologías digitales emergentes de control y simulación como 
el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido crítico y ético.

Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuración de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, 
aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomía.

Hacer un uso responsable de la tecnología, mediante el análisis y aplicación de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los procesos de fabricación de productos tecnológicos, minimizando el impacto negativo en 
la sociedad y en el planeta.
Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimática y el ecotransporte, valorando la contribución de las
tecnologías al desarrollo sostenible.
Identificar y valorar la repercusión y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos de carácter social realizados por medio de 
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

30

30

40

30

70

60

40

70

30

100

35

50

15

B. Operadores tecnológicos.
- Electrónica analógica. Componentes básicos, simbología, análisis y montaje físico y simulado de circuitos elementales.
D. Tecnología sostenible.
- Sostenibilidad y accesibilidad en la selección de materiales y diseño de procesos, de productos y sistemas
tecnológicos.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias de selección de materiales en base a sus propiedades o requisitos.
- Técnicas de fabricación manual y mecánica.
- Técnicas de fabricación digital.
- Técnicas de ideación.
C. Pensamiento computacional, automatización y robótica.
- Trabajo con simuladores informáticos en la verificación y comprobación del funcionamiento de los sistemas diseñados.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.3. ELECTRÓNICA ANALÓGICA

15

25

10

25

10

15



4º de ESO (LOMLOE)
Tecnología

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

4

4

4.TEC.CE1

4.TEC.CE2

4.TEC.CE3

4.TEC.CE4

4.TEC.CE5

4.TEC.CE6

Identificar y plantear problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos 
colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnológicos y analizando el ciclo de vida 
de productos, para fabricar objetos o sistemas y obtener soluciones tecnológicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando
los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo.

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologías emergentes, para diseñar y construir 
sistemas de control programables y robóticos.

Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales, adaptándolas a sus necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la resolución de tareas de una manera más eficiente.

Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético 
y ecosocialmente responsable de la tecnología.

4.TEC.CE1.CR1

4.TEC.CE1.CR2

4.TEC.CE1.CR3

4.TEC.CE2.CR1

4.TEC.CE2.CR2

4.TEC.CE3.CR1

4.TEC.CE3.CR2

4.TEC.CE4.CR1

4.TEC.CE4.CR2

4.TEC.CE5.CR1

4.TEC.CE6.CR1

4.TEC.CE6.CR2

4.TEC.CE6.CR3

Idear y planificar soluciones tecnológicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad a partir de la observación y el análisis del 
entorno más cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.
Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestión de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo 
de validación, desde la fase de ideación hasta la difusión de la solución.
Abordar la gestión del proyecto de forma creativa a la vez que funcional, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, así como
métodos de investigación para la búsqueda en la ideación de soluciones lo más eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Analizar el diseño de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolución y previsión de fin de ciclo 
de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.
Fabricar productos y obtener soluciones tecnológicas, aplicando herramientas de diseño asistido, técnicas de elaboración manual, mecánica 
y digital y utilizando los materiales y recursos mecánicos, eléctricos, electrónicos y digitales adecuados.

Intercambiar información y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el 
vocabulario técnico, símbolos y esquemas de sistemas tecnológicos apropiados.
Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnológicas de manera efectiva, empleando la entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso, así como un lenguaje inclusivo y no sexista.

Diseñar, construir, controlar o simular sistemas automáticos programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, 
aplicando conocimientos de mecánica, electrónica, neumática y componentes de los sistemas de control, así como otros conocimientos 
interdisciplinares.
Integrar en las máquinas y sistemas tecnológicos aplicaciones informáticas y tecnologías digitales emergentes de control y simulación como 
el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido crítico y ético.

Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuración de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, 
aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomía.

Hacer un uso responsable de la tecnología, mediante el análisis y aplicación de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los procesos de fabricación de productos tecnológicos, minimizando el impacto negativo en 
la sociedad y en el planeta.
Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimática y el ecotransporte, valorando la contribución de las
tecnologías al desarrollo sostenible.
Identificar y valorar la repercusión y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos de carácter social realizados por medio de 
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

30

30

40

30

70

60

40

70

30

100

35

50

15

B. Operadores tecnológicos.
- Electrónica digital básica.
D. Tecnología sostenible.
- Sostenibilidad y accesibilidad en la selección de materiales y diseño de procesos, de productos y sistemas
tecnológicos.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias de selección de materiales en base a sus propiedades o requisitos.
- Técnicas de fabricación manual y mecánica. Técnicas de fabricación digital. Técnicas de ideación.
- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolución de problemas.
C. Pensamiento computacional, automatización y robótica.
- Trabajo con simuladores informáticos en la verificación y comprobación del funcionamiento de los sistemas diseñados.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.4. ELECTRÓNICA DIGITAL.

15

25

10

25

10

15



4º de ESO (LOMLOE)
Tecnología

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

5

5

4.TEC.CE1

4.TEC.CE2

4.TEC.CE3

4.TEC.CE4

4.TEC.CE5

4.TEC.CE6

Identificar y plantear problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos 
colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnológicos y analizando el ciclo de vida 
de productos, para fabricar objetos o sistemas y obtener soluciones tecnológicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando
los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo.

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologías emergentes, para diseñar y construir 
sistemas de control programables y robóticos.

Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales, adaptándolas a sus necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la resolución de tareas de una manera más eficiente.

Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético 
y ecosocialmente responsable de la tecnología.

4.TEC.CE1.CR1

4.TEC.CE1.CR2

4.TEC.CE1.CR3

4.TEC.CE2.CR1

4.TEC.CE2.CR2

4.TEC.CE3.CR1

4.TEC.CE3.CR2

4.TEC.CE4.CR1

4.TEC.CE4.CR2

4.TEC.CE5.CR1

4.TEC.CE6.CR1

4.TEC.CE6.CR2

4.TEC.CE6.CR3

Idear y planificar soluciones tecnológicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad a partir de la observación y el análisis del 
entorno más cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.
Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestión de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo 
de validación, desde la fase de ideación hasta la difusión de la solución.
Abordar la gestión del proyecto de forma creativa a la vez que funcional, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, así como
métodos de investigación para la búsqueda en la ideación de soluciones lo más eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Analizar el diseño de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolución y previsión de fin de ciclo 
de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.
Fabricar productos y obtener soluciones tecnológicas, aplicando herramientas de diseño asistido, técnicas de elaboración manual, mecánica 
y digital y utilizando los materiales y recursos mecánicos, eléctricos, electrónicos y digitales adecuados.

Intercambiar información y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el 
vocabulario técnico, símbolos y esquemas de sistemas tecnológicos apropiados.
Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnológicas de manera efectiva, empleando la entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso, así como un lenguaje inclusivo y no sexista.

Diseñar, construir, controlar o simular sistemas automáticos programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, 
aplicando conocimientos de mecánica, electrónica, neumática y componentes de los sistemas de control, así como otros conocimientos 
interdisciplinares.
Integrar en las máquinas y sistemas tecnológicos aplicaciones informáticas y tecnologías digitales emergentes de control y simulación como 
el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido crítico y ético.

Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuración de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, 
aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomía.

Hacer un uso responsable de la tecnología, mediante el análisis y aplicación de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los procesos de fabricación de productos tecnológicos, minimizando el impacto negativo en 
la sociedad y en el planeta.
Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimática y el ecotransporte, valorando la contribución de las
tecnologías al desarrollo sostenible.
Identificar y valorar la repercusión y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos de carácter social realizados por medio de 
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

30

30

40

30

70

60

40

70

30

100

35

50

15

D. Tecnología sostenible.
- Sostenibilidad y accesibilidad en la selección de materiales y diseño de procesos, de productos y sistemas tecnológicos.
- Comunidades de aprendizaje abiertas, voluntariado tecnológico y proyectos de servicio a la comunidad.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Estrategias de selección de materiales en base a sus propiedades o requisitos.
- Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc.

Saberes básicos:

2ª Evaluación

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.5. TECNOLOGÍA SOSTENIBLE

15

25

10

25

10

15



4º de ESO (LOMLOE)
Tecnología

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

6

6

4.TEC.CE1

4.TEC.CE2

4.TEC.CE3

4.TEC.CE4

4.TEC.CE5

4.TEC.CE6

Identificar y plantear problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos 
colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnológicos y analizando el ciclo de vida 
de productos, para fabricar objetos o sistemas y obtener soluciones tecnológicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando
los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo.

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologías emergentes, para diseñar y construir 
sistemas de control programables y robóticos.

Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales, adaptándolas a sus necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la resolución de tareas de una manera más eficiente.

Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético 
y ecosocialmente responsable de la tecnología.

4.TEC.CE1.CR1

4.TEC.CE1.CR2

4.TEC.CE1.CR3

4.TEC.CE2.CR1

4.TEC.CE2.CR2

4.TEC.CE3.CR1

4.TEC.CE3.CR2

4.TEC.CE4.CR1

4.TEC.CE4.CR2

4.TEC.CE5.CR1

4.TEC.CE6.CR1

4.TEC.CE6.CR2

4.TEC.CE6.CR3

Idear y planificar soluciones tecnológicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad a partir de la observación y el análisis del 
entorno más cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.
Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestión de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo 
de validación, desde la fase de ideación hasta la difusión de la solución.
Abordar la gestión del proyecto de forma creativa a la vez que funcional, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, así como
métodos de investigación para la búsqueda en la ideación de soluciones lo más eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Analizar el diseño de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolución y previsión de fin de ciclo 
de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.
Fabricar productos y obtener soluciones tecnológicas, aplicando herramientas de diseño asistido, técnicas de elaboración manual, mecánica 
y digital y utilizando los materiales y recursos mecánicos, eléctricos, electrónicos y digitales adecuados.

Intercambiar información y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el 
vocabulario técnico, símbolos y esquemas de sistemas tecnológicos apropiados.
Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnológicas de manera efectiva, empleando la entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso, así como un lenguaje inclusivo y no sexista.

Diseñar, construir, controlar o simular sistemas automáticos programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, 
aplicando conocimientos de mecánica, electrónica, neumática y componentes de los sistemas de control, así como otros conocimientos 
interdisciplinares.
Integrar en las máquinas y sistemas tecnológicos aplicaciones informáticas y tecnologías digitales emergentes de control y simulación como 
el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido crítico y ético.

Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuración de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, 
aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomía.

Hacer un uso responsable de la tecnología, mediante el análisis y aplicación de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los procesos de fabricación de productos tecnológicos, minimizando el impacto negativo en 
la sociedad y en el planeta.
Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimática y el ecotransporte, valorando la contribución de las
tecnologías al desarrollo sostenible.
Identificar y valorar la repercusión y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos de carácter social realizados por medio de 
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

MEDIA 
PONDERADA

30

30

40

30

70

60

40

70

30

100

35

50

15

D. Tecnología sostenible.
- Arquitectura bioclimática y sostenible. Ahorro energético en edificios.
- Transporte y sostenibilidad.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Presentación y difusión del proyecto. 
- Estrategias de gestión de proyectos colaborativos y técnicas iterativas de resolución de problemas. Método de proyectos.
- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolución de problemas.
- Herramientas de diseño asistido por ordenador.

Saberes básicos:

Final

%

%

%

%

%

%

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Cálculo valor 
CR

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Abreviatura

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Unidad de Programación: UD.6. VIVIENDAS SOSTENIBLES

15

25

10

25

10

15



4º de ESO (LOMLOE)
Tecnología

Consejería de Educación, Cultura y Deportes

45006050 - IESO La Jara
Belvis de la Jara (Toledo)

7

7

4.TEC.CE1

4.TEC.CE2

4.TEC.CE3

4.TEC.CE4

4.TEC.CE5

4.TEC.CE6

Identificar y plantear problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos 
colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnológicos y analizando el ciclo de vida 
de productos, para fabricar objetos o sistemas y obtener soluciones tecnológicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnológicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando
los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la información de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo.

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologías emergentes, para diseñar y construir 
sistemas de control programables y robóticos.

Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades de las herramientas digitales, adaptándolas a sus necesidades, configurándolas y aplicando 
conocimientos interdisciplinares, para la resolución de tareas de una manera más eficiente.

Analizar procesos tecnológicos, teniendo en cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético 
y ecosocialmente responsable de la tecnología.

4.TEC.CE1.CR1

4.TEC.CE1.CR2

4.TEC.CE1.CR3

4.TEC.CE2.CR1

4.TEC.CE2.CR2

4.TEC.CE3.CR1

4.TEC.CE3.CR2

4.TEC.CE4.CR1

4.TEC.CE4.CR2

4.TEC.CE5.CR1

4.TEC.CE6.CR1

4.TEC.CE6.CR2

4.TEC.CE6.CR3

Idear y planificar soluciones tecnológicas emprendedoras que generen un valor para la comunidad a partir de la observación y el análisis del 
entorno más cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de mejora.
Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestión de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo 
de validación, desde la fase de ideación hasta la difusión de la solución.
Abordar la gestión del proyecto de forma creativa a la vez que funcional, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, así como
métodos de investigación para la búsqueda en la ideación de soluciones lo más eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Analizar el diseño de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolución y previsión de fin de ciclo 
de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.
Fabricar productos y obtener soluciones tecnológicas, aplicando herramientas de diseño asistido, técnicas de elaboración manual, mecánica 
y digital y utilizando los materiales y recursos mecánicos, eléctricos, electrónicos y digitales adecuados.

Intercambiar información y fomentar el trabajo en equipo de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el 
vocabulario técnico, símbolos y esquemas de sistemas tecnológicos apropiados.
Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnológicas de manera efectiva, empleando la entonación, expresión, gestión del tiempo y 
adaptación adecuada del discurso, así como un lenguaje inclusivo y no sexista.

Diseñar, construir, controlar o simular sistemas automáticos programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma autónoma, 
aplicando conocimientos de mecánica, electrónica, neumática y componentes de los sistemas de control, así como otros conocimientos 
interdisciplinares.
Integrar en las máquinas y sistemas tecnológicos aplicaciones informáticas y tecnologías digitales emergentes de control y simulación como 
el internet de las cosas, el big data y la inteligencia artificial con sentido crítico y ético.

Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante el uso y configuración de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, 
aplicando conocimientos interdisciplinares con autonomía.

Hacer un uso responsable de la tecnología, mediante el análisis y aplicación de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la selección de 
materiales y en el diseño de estos, así como en los procesos de fabricación de productos tecnológicos, minimizando el impacto negativo en 
la sociedad y en el planeta.
Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la arquitectura bioclimática y el ecotransporte, valorando la contribución de las
tecnologías al desarrollo sostenible.
Identificar y valorar la repercusión y los beneficios del desarrollo de proyectos tecnológicos de carácter social realizados por medio de 
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad.
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C. Pensamiento computacional, automatización y robótica.
- Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.
- El ordenador y los dispositivos móviles como elementos de programación y control.
- Telecomunicaciones en sistemas de control digital: internet de las cosas; elementos, comunicaciones y control.
- Robótica. Diseño, construcción y control de robots o sistemas automáticos sencillos de manera física o simulada.
A. Proceso de resolución de problemas.
- Presentación y difusión del proyecto. 
- Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolución de problemas.
- Planteamiento de proyectos colaborativos o cooperativos.

Saberes básicos:
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