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4.3. Comentar fragmentos traducidos de obras griegas y latinas, identificando las referencias 

mitológicas, históricas, sociales, políticas... que aparecen en ellos, así como su pervivencia en 
obras posteriores de la literatura, las artes plásticas o la cinematografía. 

4.4. Constatar la aportación de la cultura griega y romana, a través del conocimiento de la 
literatura clásica, a la conformación de la identidad cultural europea. 

4.5. Enumerar las fases y explicar los procesos de transmisión de la literatura griega y romana 
hasta nuestros días. 

4.6. Reconocer las características esenciales de la arquitectura griega y de la arquitectura e 
ingeniería romana y sus principales manifestaciones. 

4.7. Identificar los periodos y principales características de la escultura griega y las principales 
manifestaciones de la escultura romana y sus características.  

4.8. Reconocer los estilos, tipos y motivos de la cerámica griega. 
4.9. Conocer los principales temas y características de la pintura y el mosaico romano. 

Competencia 5. 

5.1. Constatar la pervivencia de elementos de la configuración política de Atenas y Roma en las 
sociedades actuales. 

5.2. Reconocer las semejanzas y diferencias del sistema legal y judicial griego y romano con el 
actual. 

5.3. Valorar la contribución de la oratoria clásica en la acción política y judicial de la sociedad 
actual.  

5.4. Comparar las relaciones intrafamiliares y el papel de la mujer en las sociedades antiguas con 
la situación en la sociedad occidental y en otras sociedades. 

 
Contenidos. 
A. El marco geográfico e histórico.  

− El marco geográfico e histórico de Grecia y Roma. 
− La colonización griega en España. La romanización de la Península Ibérica. 

B. El griego, el latín y su pervivencia. 
− Historia de la escritura. Los alfabetos. 
− Elementos griegos en el vocabulario científico y técnico actual. 
− El griego y el latín como lenguas flexivas. 
− Evolución del latín al español. Cultismos y palabras patrimoniales 
− Locuciones latinas en el español y otras lenguas de cultura actuales. 

C. La literatura y el arte. 
− La literatura griega: La poesía épica. La poesía lírica. El teatro griego: La tragedia y la 

comedia. La historiografía. La oratoria. La filosofía. 
− La literatura latina: La poesía épica. La comedia. La poesía lírica. La historiografía y la novela. 

La oratoria y la retórica.  
− La transmisión de la literatura clásica. 
− El arte griego: Arquitectura. Escultura. Cerámica. 
− El arte romano: Arquitectura e ingeniería. Escultura. Pintura y mosaico. 

D. La pervivencia de la cultura clásica. 
− Pervivencia de las instituciones políticas y sociales. 
− Pervivencia de la mitología clásica en las manifestaciones artísticas y culturales. 
− Pervivencia de la literatura y el arte de Grecia y Roma. 

 
DIGITALIZACIÓN 
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La materia Digitalización da 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. 
Pero la formación de la ciudadanía actual va más allá de la alfabetización digital, ya que requiere 
una atención específica a la adquisición de los conocimientos necesarios para usar los medios 
tecnológicos de manera ética, responsable, segura y crítica. 

Esta materia promueve, a través de la participación de todo el alumnado, el logro de una 
visión integral de los problemas, el desarrollo de un alumnado crítico. De igual modo, esta materia 
trata 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, posibilitando al alumnado tomar conciencia y construir una identidad digital 
adecuada.  

La materia se organiza en cuatro bloques de contenidos. 

En el primer bloque – denominado dispositivos digitales, sistemas operativos y de 
comunicación – los contenidos parten tanto del conocimiento de la arquitectura y componentes de 
dispositivos digitales y sus dispositivos conectados (hardware) como de la instalación y 
configuración de los sistemas operativos (software). Se persigue trabajar contenidos de tipo 
procedimental, tanto relativos a la configuración y conexión de dispositivos, como a la resolución 
de problemas que puedan aparecer. También se incide aquí en la adquisición de hábitos de 
reutilización de materiales y ahorro energético. 

El segundo bloque – digitalización del entorno personal de aprendizaje – permite fortalecer los 
conocimientos relacionados con la alfabetización digital adquiridos, aportando más recursos para 
la búsqueda y selección de la información relevante, para la creación de contenidos y para la 
colaboración y difusión de sus aprendizajes. Se pretende, además, la adquisición de 
conocimientos, destrezas y actitudes que permitan la creación y reutilización de contenidos 
digitales, manteniendo una actitud crítica con la información y una actitud de respeto con los 
derechos de autor y la propiedad intelectual. 

El bloque de seguridad y bienestar digital se centra en los tres pilares de la seguridad: el de 
los dispositivos, el de los datos y el de la integridad de las personas. Busca que el alumnado 
conozca e implemente medidas preventivas para hacer frente a los posibles riesgos y amenazas a 
los que los dispositivos, los datos y las personas están expuestos en un mundo en el que se 
interactúa constantemente en entornos digitales. Pone especial énfasis en hacer consciente, al 
alumnado, de la importancia de cuidar la identidad, la reputación, la privacidad de los datos y la 
huella digital que se deja en la red. En este bloque también se abordan problemas como los 
referidos a los discursos de odio, el ciberacoso, la suplantación de identidades, los contenidos 
inadecuados y el abuso en los tiempos de conexión, asuntos que pueden suponer amenazas para 
el bienestar psicológico del alumnado. 

El último bloque, denominado ciudadanía digital crítica, tiene por objeto que el alumnado 
reflexione sobre las interacciones que realiza en la red, considerando la libertad de expresión, la 
etiqueta digital que debe primar en sus interacciones y el correcto uso de las licencias y propiedad 
intelectual de los recursos digitales compartidos. El conocimiento de las gestiones administrativas 
y las interacciones comerciales en línea también son elementos emergentes que conviene 
conocer y que están presentes en este bloque. Por último, el activismo en línea y la ética en la 
sociedad conectada son temas que van a consolidar una ciudadanía digital crítica del hoy y del 
mañana para ir más allá del consumo pasivo de pantallas, aplicaciones o datos. 

El carácter práctico de la materia y el enfoque competencial del currículo, requiere 
metodologías específicas que lo fomenten, como por ejemplo la instalación de software y 
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mantenimiento de equipos informáticos, el desarrollo de contenidos digitales o el trabajo 
colaborativo. 

La materia de Digitalización permite la aplicación de metodologías innovadoras como la del 
aula invertida y el trabajo colaborativo. De esta forma, a modo de ejemplo, para tareas y 
actividades relacionadas con el desarrollo de aplicaciones web o para móviles, en las que se 
requiere el uso de lenguajes de programación, este tipo de estrategias metodológicas resultan de 
gran utilidad. Para ello, se plantea a modo de ejemplo lo siguiente; dentro del grupo de alumnos 
se designa a dos o tres alumnos que jugarán el rol de «asistentes de aula», estos asistentes 
habrán preparado previamente con la guía del profesor el material de trabajo que permita el 
desarrollo de la aplicación que se deba implementar utilizando un lenguaje concreto como 
JavaScript, Kotlin, Python o cualquier otro. Los alumnos del grupo acometerán la tarea de 
programar una aplicación sencilla que deberá cubrir unos objetivos mínimos propuestos y para 
ello contarán con la ayuda de los «asistentes de aula» que resolverán sus dudas en primera 
instancia y ofrecerán el asesoramiento oportuno. Este tipo de metodología puede aplicarse en 
varias actividades, los alumnos asistentes pueden variar para cada actividad, buscando aquellos 
que se encuentren más cómodos para afrontar este rol en función de la actividad propuesta. 

Asimismo, en esta metodología es interesante la presentación de enunciados en los que se 
marcan unos objetivos mínimos y un plazo para conseguirlos, sin limitar los máximos que puedan 
alcanzarse, así se permite a los alumnos más avanzados que puedan profundizar y continuar 
perfeccionando el trabajo iniciado. De esta forma se promueve la creatividad y la motivación del 
alumnado por la investigación y el aprendizaje, considerando que el trabajo no finaliza cuando se 
llega al mínimo marcado, sino cuando el plazo de tiempo se agota y debe presentarse el producto 
final. 

 

Competencias específicas. 
1. Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar ordenadores 

y dispositivos móviles a redes domésticas, aplicando los conocimientos de hardware y 
sistemas operativos para gestionar las herramientas e instalaciones informáticas y de 
comunicación de uso cotidiano. 
La competencia hace referencia a la gestión y mantenimiento de los dispositivos digitales 

habituales en el entorno del alumnado. El uso extendido de las tecnologías digitales implica que el 
alumnado debe adquirir habilidades relativas a la instalación mantenimiento de los dispositivos, al 
ajuste de los mismos y a la identificación y resolución de problemas técnicos habituales 
garantizando el máximo aprovechamiento de estas tecnologías y enfrentándose a los mismos con 
una actitud resiliente. 

La competencia engloba aspectos técnicos relativos al funcionamiento de los equipos, y a las 
aplicaciones y programas requeridos para su uso. Asimismo, se debe considerar el papel que 
asumen en la actualidad las tecnologías de la comunicación y su implicación en la sociedad. Por 
ello, se considera fundamental abordar las funcionalidades de internet, los elementos de distintos 
sistemas de comunicación y la incorporación de las nuevas tecnologías relativas a la digitalización 
y conexión de objetos, así como al Internet de las cosas (IoT). 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo 
I del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: STEM1, STEM2, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA5, 
CE3. 

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando los 
recursos del ámbito digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente. 
La presencia de elementos tecnológicos y medios digitales en nuestras vidas es un hecho 

que, progresivamente, adquiere mayor trascendencia. Por ello, con el fin de optimizar y garantizar 
un aprendizaje permanente en contextos formales, no formales e informales, se hace necesaria la 
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integración de recursos digitales en el proceso formativo del alumnado, así como la gestión 
adecuada del entorno personal de aprendizaje (PLE). 

La competencia abarca aspectos relacionados con la búsqueda de información, el 
aprovechamiento apropiado de las estrategias de tratamiento de información y con la generación 
de nuevo conocimiento mediante la edición y desarrollo de contenidos empleando aplicaciones 
digitales, de modo que el alumnado pueda desarrollar la creatividad y el espíritu de innovación 
para responder a los retos que se presentan en su vida personal, académica y profesional. 
Asimismo, se abordan las posibilidades que aportan las herramientas para la comunicación y para 
el trabajo colaborativo, permitiendo compartir y difundir experiencias, ideas e información de 
distinta naturaleza. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo 
I del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, 
CE3. 

3. Desarrollar hábitos que fomenten el bienestar digital aplicando medidas preventivas y 
correctivas, para proteger dispositivos, datos personales y la propia salud. 
La competencia hace referencia a las medidas de seguridad que han de adoptarse para 

cuidar dispositivos, datos personales y la salud individual. La estrecha interacción que se realiza, 
de forma habitual, con la tecnología y con los dispositivos aumenta la exposición a riesgos, 
amenazas y ataques. Por eso, el alumnado debe valorar la importancia creciente de la 
ciberseguridad y adquirir hábitos que le permitan preservar y cuidar su bienestar y su identidad 
digital, aprendiendo a protegerse ante posibles amenazas que supongan un riesgo para la salud 
física y mental y adquiriendo pautas adecuadas de respuesta, eligiendo la mejor opción. 

Esta competencia engloba, pues, tanto aspectos técnicos relativos a la configuración y 
seguridad de dispositivos, como los relacionados con la protección de los datos personales. Incide 
en la gestión eficaz de la identidad digital del alumnado, orientada a una presencia en la red 
cuidada, en la que se tenga en cuenta la imagen que se proyecta y el rastro que se deja en la red. 
Asimismo, se aborda el tema del bienestar personal ante posibles amenazas externas en el 
contexto de problemas como el ciberacoso, la dependencia tecnológica o el abuso en el juego, así 
como los derechos y deberes reflejados en la legislación vigente. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo 
I del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM5, CD1, CD4, CPSAA2, CPSAA5, 
CC2, CC3. 

4. 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. 
La competencia hace referencia al conocimiento de las posibles acciones a que se pueden 

realizar para el ejercicio de una ciudadanía activa en la red, mediante la participación proactiva en 
actividades en línea. El uso extendido de las gestiones que realizar con tecnologías digitales 
implica que cada vez más servicios públicos y privados demanden que la ciudadanía interactúe en 
medios digitales, acreditando digitalmente su identidad, por lo que el conocimiento de estas 
gestiones es necesario para garantizar el correcto aprovechamiento de la tecnología, así como 
hacer al alumnado conscientes de la brecha social de acceso y uso para diversos colectivos y del 
impacto económico y social de las mismas. 

En el cuarto curso de Educación Secundaria, esta competencia engloba aspectos de 
interacción con usuarios y de contenido en la red, de forma que se trabajan tanto el trato correcto 
al internauta como el respeto a las acciones que otras personas realizan y a la autoría de los 
materiales ajenos. Aborda también las gestiones administrativas telemáticas, las acciones 
comerciales electrónicas y el activismo en línea. Asimismo, hace reflexionar al alumnado sobre las 
tecnologías emergentes y el uso ético de los datos que gestionan estas tecnologías, todo ello para 
educar a los usuarios digitales activos, pero sobre todo críticos en el uso de la tecnología. 
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Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en el anexo 

I del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CD3, CD4, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1. 

 

Criterios de evaluación. 
Competencia específica 1. 

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y procesos 
asociados a sistemas de comunicación alámbrica e inalámbrica con una actitud proactiva. 

1.2. Instalar y mantener sistemas operativos configurando sus características en función de sus 
necesidades personales. 

1.3. 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. 

Competencia específica 2. 

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ámbito digital, configurando el entorno personal de aprendizaje 
mediante la integración de recursos digitales de manera autónoma. 

2.2. Buscar, seleccionar y archivar información relevante y fiable 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. 

2.3. 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 derechos de autor y licencias de uso. 

2.4. Interactuar en espacios virtuales de comunicación y plataformas de aprendizaje colaborativo, 
haciendo uso de herramientas colaborativas, compartiendo y publicando información y datos, 
adaptándose a diferentes audiencias con una actitud participativa y respetuosa. 

Competencia específica 3. 

3.1. 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. 

3.2. Configurar y actualizar, contraseñas, sistemas operativos, antivirus y copias de seguridad de 
forma periódica en los distintos dispositivos digitales de uso habitual. 

3.3. 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. 

3.4. Valorar la importancia creciente de la ciberseguridad. 

Competencia específica 4. 

4.1. 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. 

4.2. 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. 

4.3. 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. 

4.4. Analizar la necesidad y los beneficios globales de un uso y desarrollo responsable de las 
tecnologías digitales, teniendo en cuenta criterios de accesibilidad, sostenibilidad e impacto. 

4.5. Conocer cómo autentificar la identidad en el mundo digital, seleccionando los medios más 
adecuados en función del entorno en que deba practicarse. 
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Contenidos. 
A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicación. 

– Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuración y resolución de problemas. 
– Dispositivos móviles: elementos, configuración y resolución de problemas. 
– Sistemas operativos: instalación y configuración de usuario. Sistemas operativos libres: MAX 
– Sistemas de comunicación e internet. 
– Dispositivos de red y funcionamiento. 
– Procedimiento de configuración de una red doméstica y conexión de dispositivos. 

Comunicaciones inalámbricas entre dispositivos. 
– Dispositivos conectados (IoT y wearables): configuración y conexión de dispositivos. 

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje. 
– Búsqueda, selección y archivo de información relevante y fiable.  
– Edición y creación de contenidos: 

• Aplicaciones de productividad. 
• Fundamentos de HTML y CSS. 
• Conceptos básicos de lenguajes de programación para el desarrollo de aplicaciones 

sencillas para dispositivos móviles y web: variables, operadores, condicionales y eventos.  
• Realidad virtual, aumentada y mixta. 

– Comunicación y colaboración en red. Herramientas colaborativas. 
– Publicación y difusión responsable en redes. 

C. Seguridad y bienestar digital. 
– Introducción a la ciberseguridad. 
– Seguridad de dispositivos: 

• Medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y ataques a 
dispositivos. 

• Software antivirus. 
• Copias de seguridad. 
• Seguridad de dispositivos conectados. 

– Seguridad y protección de datos: 
• Identidad, reputación, privacidad y huella digital. 
• Medidas preventivas. 
• Configuración en redes sociales. 
• Gestión de identidades virtuales. 
• Legislación en materia de Protección de Datos (LOPD): derechos y deberes. 

– Seguridad en la salud física (ergonomía) y mental. Riesgos, 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.). 

D. Ciudadanía digital crítica. 
– Interactividad en la red: 

• El derecho a la libertad de expresión. Límites de la libertad de expresión y delitos de 
expresión en la red. 

• Etiqueta digital. 
• Propiedad intelectual: derechos de autor, licencias de uso y creative commons. 

– 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. El DNI electrónico. El Código Seguro de Verificación (CSV). La firma electrónica. Los 
metadatos en los documentos electrónicos. 

– Comercio electrónico: compras seguras, facturas digitales, formas de pago y criptomonedas. 
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– Ética en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos, obsolescencia 

programada, soberanía tecnológica y digitalización sostenible. 

 

ECONOMÍA Y EMPRENDIMIENTO 
 

En la actualidad, la economía y las finanzas, además de dar a conocer los elementos y las 
reglas que explican los acontecimientos económicos y las consecuencias que se derivan de las 
decisiones financieras, proyectan valores relacionados con, entre otros, la solidaridad entre 
personas, la importancia de la sostenibilidad, la desigualdad y la gestión de los recursos. Por ello, 
la materia de Economía y Emprendimiento integra, por un lado, una formación económica y 
financiera y, por otro, una visión que anima a buscar oportunidades e ideas que contribuyan a 
satisfacer las necesidades detectadas en el entorno, desarrollando estrategias para llevar esas 
ideas a la acción. De este modo, se genera valor para los demás, se innova y se contribuye a 
mejorar el bienestar personal, social y cultural. 

La finalidad educativa de la materia de Economía y Emprendimiento refiere la necesidad de 
introducir en la educación herramientas que permitan lograr que lo aprendido se pueda aplicar en 
tiempo real y que genere nuevas ideas, nuevas teorías, nuevos productos y nuevos 
conocimientos. En este sentido, esta materia contribuye a que el alumnado adquiera los 
conocimientos económicos y financieros que le permitan estar informado y realizar una adecuada 
gestión de los recursos individuales y colectivos, contribuyendo a fomentar la mejora de su calidad 
de vida, del progreso y de su bienestar social. 

Economía y Emprendimiento está planteada como materia de opción en cuarto curso de la 
Educación Secundaria Obligatoria y persigue dos objetivos: que el alumnado cuente con una 
educación económica y financiera para desenvolverse, asumir riegos de manera responsable en 
su vida cotidiana y gestionar y llevar a la acción de manera viable proyectos, así como que busque 
soluciones innovadoras y valiosas para afrontar los retos propuestos, a través de estrategias de 
gestión del conocimiento, del autoconocimiento y de la cooperación con los demás. 

Los contenidos de la materia se organizan en cuatro bloques. El primero se relaciona con el 
análisis y desarrollo del perfil de la persona emprendedora haciendo hincapié en el conocimiento 
de uno mismo, el desarrollo de habilidades personales y sociales y de estrategias de gestión para 
hacer frente a entornos cambiantes e inciertos en los que emprender. El segundo se liga al 
análisis de los distintos ámbitos económico, empresarial, social, ambiental, cultural y artístico, así 
como al desarrollo de estrategias de exploración de los mismos que permita al alumnado 
identificar necesidades y buscar las oportunidades que surjan en ellos, haciéndolo consciente de 
que el entorno va a condicionar la realización de sus proyectos personales y profesionales. El 
tercero se vincula con la captación y gestión de recursos humanos, materiales, inmateriales y 
digitales como elementos necesarios para que un proyecto se lleve a la realidad. De este modo, 
se abordan cuestiones como las fuentes de financiación, los recursos financieros y la formación y 
funcionamiento ágil de los equipos de trabajo. El cuarto y último bloque trata de dar a conocer el 
método de realización de un proyecto emprendedor desde la fase de ideación hasta las de 
ejecución y validación del prototipo final. En este proceso el alumnado se familiarizará en el aula 
con las metodologías ágiles que podría utilizar a la hora de realizar su propio proyecto innovador. 

Finalmente, indicar que el enfoque de esta materia debe abordarse desde una perspectiva 
teórico-práctica, y que debe contribuir a la formación integral del alumnado, que ha de ser capaz 
de identificar en el desarrollo de un proyecto emprendedor cada una de sus diferentes fases. El 
alumnado ideará, gestionará recursos, desarrollará prototipos, participará en la validación iterativa 
de los mismos y tomará decisiones en un ambiente flexible y abierto que le permita desplegar sus 
aptitudes y potenciar sus destrezas y actitudes emprendedoras trabajando tanto individualmente 
como en equipo. A modo de orientación metodológica al docente, se propone como ejemplo de 
actividad educativa que el alumnado realice un estudio comparativo en el que se calcule la huella 


