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PRESENTACIÓN

La  finalidad  de  esta  materia  es  que  el  alumnado  aprenda  a  utilizar  con  solvencia  y  responsabilidad  las
tecnologías de la información y la comunicación y comprenda los principios científicos que rigen la disciplina. El
alumnado debe poder aplicar una combinación de conocimientos, capacidades, destrezas y actitudes para
usar de forma avanzada dispositivos y programas, así como para crear soluciones a problemas de tratamiento
de  la  información,  utilizando  lenguajes  informáticos.  Se  trata  de  una  formación  clave  para  su  futura
incorporación a estudios posteriores y a la vida laboral.

Tecnologías  de  la  Información  y  Comunicación  es  un  término  amplio  que  enfatiza  la  integración  de  la
informática y las telecomunicaciones, y de sus componentes hardware y software, con el objetivo de garantizar
a  los  usuarios  el  acceso,  almacenamiento,  transmisión  y  manipulación  de  información.  Su  adopción  y
generalización  han  provocado  profundos  cambios  en  todos  los  ámbitos  de  nuestra  vida,  incluyendo  la
educación, la sanidad, la democracia, la cultura y la economía, posibilitando la transformación de la Sociedad
Industrial en la Sociedad del Conocimiento. 

La revolución digital se inicia en el  siglo XIX con el  diseño del primer programa informático de la historia,
continúa en el siglo XX con la construcción del primer ordenador multi-propósito, la máquina de Turing, y se
consolida con la  producción  y  comercialización  masiva de ordenadores personales,  sistemas operativos y
aplicaciones, como herramientas que permiten realizar tareas y resolver problemas. La invención de Internet
amplió la perspectiva para que los usuarios pudieran comunicarse, colaborar y compartir información, y, por
último, la aparición de dispositivos móviles ha extendido el uso de las aplicaciones informáticas a todos los
ámbitos y contextos sociales, económicos y culturales. El recorrido prosigue con la Sociedad del Conocimiento,
orientada hacia el bienestar de las personas y de sus comunidades, donde la información es el instrumento
central de su construcción. 

En el ámbito educativo, para el desarrollo de una cultura digital en el aula, la Unión Europea ha definido la
competencia  digital  en  el  Marco  Europeo  de  Competencias  Digitales  para  los  Ciudadanos  (DIGCOMP),
estableciéndose cinco ámbitos de desempeño: las áreas de información, comunicación, creación de contenido,
seguridad y resolución de problemas.

Es  importante  comprender  el  papel  que  ocupan  las  tecnologías  de  la  información  y  comunicación  en  la
sociedad actual,  así como entender el  funcionamiento de los dispositivos digitales e Internet,  utilizarlos de
forma  segura  y  responsable,  emplear  software  de  aplicación  en  tareas  específicas,  producir  contenidos
digitales de forma colaborativa y crear aplicaciones informáticas que permitan resolver problemas.

OBJETIVOS

1. Entender el papel principal de las tecnologías de la información y la comunicación en la sociedad actual, y su
impacto en los ámbitos social, económico y cultural.

2. Comprender el funcionamiento de los componentes hardware y software que conforman los ordenadores, los
dispositivos digitales y las redes, conociendo los mecanismos que posibilitan la comunicación en Internet.

3. Seleccionar,  usar y  combinar múltiples aplicaciones informáticas para crear producciones digitales,  que
cumplan unos objetivos complejos, incluyendo la recogida, el análisis, la evaluación y presentación de datos e
información y el cumplimiento de unos requisitos de usuario.

4. Crear, revisar y replantear un proyecto web para una audiencia determinada, atendiendo a cuestiones de
diseño, usabilidad y accesibilidad, midiendo, recogiendo y analizando datos de uso.

5.  Usar  los  sistemas  informáticos  y  de  comunicaciones  de  forma  segura,  responsable  y  respetuosa,
protegiendo la identidad online y la privacidad, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y
sabiendo cómo informar al respecto.
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6. Fomentar un uso compartido de la información, que permita la producción colaborativa y la difusión de
conocimiento en red, comprendiendo y respetando los derechos de autor en el entorno digital.

7.  Emplear  las  tecnologías  de  búsqueda  en  Internet,  conociendo  cómo  se  seleccionan  y  organizan  los
resultados y evaluando de forma crítica los recursos digitales obtenidos.

8. Comprender qué es un algoritmo, cómo son implementados en forma de programa, cómo se almacenan y
ejecutan  sus  instrucciones,  y  cómo  diferentes  tipos  de  datos  pueden  ser  representados  y  manipulados
digitalmente.

9. Desarrollar y depurar aplicaciones informáticas, analizando y aplicando los principios de la ingeniería del
software, utilizando estructuras de control, tipos avanzados de datos y flujos de entrada y salida en entornos de
desarrollo integrados. 

10. Aplicar medidas de seguridad activa y pasiva, gestionando dispositivos de almacenamiento, asegurando la
privacidad de la información transmitida en Internet y reconociendo la normativa sobre protección de datos.

COMPETENCIAS CLAVE

Con carácter general, debe entenderse que la consecución de las competencias y los objetivos previstos en la
LOMLOE  para  las  distintas  etapas  educativas  está  vinculada  a  la  adquisición  y  al  desarrollo  de  las
competencias clave recogidas en estos perfiles, y que son las siguientes:

1.  (CCL) Competencia en comunicación lingüística .

2.  (CP) Competencia plurilingüe .

3.  (STEAM) Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería.

4.  (CD) Competencia digital .

5.  (CPSAA) Competencia personal, social y de aprender a aprender.

6.  (CC) Competencia ciudadana.

7.  (CE) Competencia emprendedora.

8.  (CCEC) Competencia en conciencia y expresiones culturales.

El currículo de Tecnologías de la Información y Comunicación contribuye a desarrollar  en el alumnado las
diferentes competencias clave.

La competencia digital queda definida en el marco europeo de referencia DigComp, en donde se establecen
sus cinco ámbitos de desempeño: las áreas de información, comunicación, creación de contenido, seguridad y
resolución de problemas. 

De manera concreta,  el  alumnado en Bachillerato debe desarrollar  la competencia de identificar,  localizar,
recuperar, almacenar, organizar y analizar la información digital, evaluando su finalidad y relevancia; comunicar
en entornos digitales, compartir  recursos a través de aplicaciones en línea, conectar y colaborar con otros
mediante herramientas digitales, interactuar y participar en comunidades y redes; crear y editar contenidos
nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos, realizar producciones artísticas y contenidos
multimedia, sabiendo aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso; emplear técnicas de
protección personal, protección de datos, protección de identidad digital y protección de equipos y software;
identificar  necesidades  y  recursos  digitales,  tomar  decisiones  a  la  hora  de  elegir  la  herramienta  digital
apropiada a un propósito, resolver problemas conceptuales a través de medios digitales, resolver problemas
técnicos,  usar  creativamente las  Tecnologías de Información y  Comunicación,  y  actualizar  la  competencia
digital propia, y asistir y supervisar a otros y otras.
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El carácter integrado de la competencia digital (CD), permite desarrollar el resto de competencias clave de una
manera adecuada. 

La materia de Tecnologías de la Información y Comunicación contribuye a la competencia en comunicación
lingüística (CCL) al ser empleados medios de comunicación electrónica.

Asimismo, el enfoque de trabajo por proyectos cooperativos -en un marco digital- conlleva la adquisición y
mejora de las destrezas lingüísticas, ya que supone la redacción de documentos de descripción y organización
de dichos proyectos, y la exposición oral del producto final al resto de compañeros y compañeras, entre otros. 

Además, Tecnologías de la Información y la Comunicación facilita la Competencia Plurilingüe (CP,) dado que la
documentación a explorar y la información revisada se muestra en muchos casos en otra lengua diferente a la
lengua materna. 

Además,  la competencia matemática y  competencia en ciencia,  tecnología e ingeniería (STEM) se trabaja
aplicando  conocimientos  matemáticos,  científicos  y  tecnológicos  a  la  resolución  de  problemas  en  medios
digitales.

Las tecnologías de la  información y la  comunicación comprenden un ámbito  de conocimiento en  continuo
proceso de cambio, que fomenta el desarrollo de estrategias de meta-aprendizaje. La competencia personal,
social y de aprender a aprender (CPSAA) se promueve mediante el análisis de la información digital y el ajuste
de los propios procesos de aprendizaje a los tiempos y a las demandas de las tareas y actividades. 

Por otra parte, la competencia ciudadana (CC) se desarrolla aprendiendo los esquemas de interrelación social
que tienen lugar en la interacción en comunidades y redes, y comprendiendo las líneas generales que rigen el
funcionamiento de la sociedad del conocimiento. 

La habilidad para transformar ideas en proyectos y la adquisición de la capacidad creadora y estética guardan
una gran conexión con la competencia emprendedora (CE), así como con la competencia en conciencia y
expresión culturales (CCEC). La profundización en dichas competencias se concreta a través de actividades
como la elaboración de contenidos digitales y la integración de los mismos en producciones diversas.

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

1. Reconocer el proceso de transformación como agente de cambio, analizando
aspectos positivos y negativos de dicho proceso para entender el papel principal
de las tecnologías de la información y la comunicación en la sociedad actual, su
impacto  en  los  ámbitos  social,  económico  y  cultural,  y  su  importancia  en  la
innovación y el empleo.

Esta competencia permite comprender los términos “sociedad de la información y sociedad
del conocimiento”, ejemplificar de manera concreta la digitalización en los ámbitos social,
cultural  y  económico,  analizar  aspectos  positivos  y  negativos  de  dicho  proceso  de
transformación, así como, identificar el software como principal agente de cambio, describir
su  relación  con  la  innovación  y  el  empleo,  y  conocer  algunas  de  las  tecnologías  más
destacadas  en  este  ámbito.  Por  otro  lado,  esta  competencia  permite  entender  que  la
información digital es el elemento central de esta transformación y describir las técnicas que
permiten su representación en ordenadores y dispositivos digitales.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: STEM2, CD2, CD3,
CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.
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STEM2.  Utiliza  el  pensamiento  científico  para  entender  y  explicar  los  fenómenos  observados  que
suceden en la realidad más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la
tarea investigadora, mediante la realización de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que
cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje, integrando algunos recursos y herramientas
digitales e  iniciándose en la  búsqueda y  selección  de estrategias de tratamiento de la  información,
identificando  la  más  adecuada  según  sus  necesidades  para  construir  conocimiento  y  contenidos
digitales creativos.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le  permiten interactuar y
comunicarse  de  manera  adecuada  a  través  del  trabajo  cooperativo,  compartiendo  contenidos,
información y datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso
activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión responsable de sus acciones en la red.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las
tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
tomando  conciencia  de  la  importancia  y  necesidad  de  hacer  un  uso  crítico,  responsable,  seguro  y
saludable de dichas tecnologías.

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatía
la búsqueda de un propósito y motivación para el aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en
el tratamiento y la gestión de los retos y cambios que surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus
propios objetivos.

CPSAA2. Conoce  los  riesgos  más  relevantes  para  la  salud,  desarrolla  hábitos  encaminados  a  la
conservación de la salud física, mental y social (hábitos posturales, ejercicio físico, control del estrés...),
e identifica conductas contrarias a la convivencia, planteando distintas estrategias para abordarlas.

CC1. Comprende ideas y cuestiones relativas a la ciudadanía activa y  democrática, así  como a los
procesos históricos y sociales más importantes que modelan su propia identidad, tomando conciencia de
la importancia de los valores y normas éticas como guía de la conducta individual y social, participando
de forma respetuosa, dialogante y constructiva en actividades grupales en cualquier contexto.

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica,
valorando las posibilidades de un  desarrollo  sostenible,  reflexionando sobre el  impacto que puedan
generar en el  entorno,  para plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el  ámbito social,
educativo y profesional.

2.  Configurar  ordenadores  y  equipos  informáticos,  utilizando  de  forma  segura,
responsable y respetuosa dichos dispositivos, para comprender el funcionamiento
de los componentes hardware y software que conforman ordenadores y equipos
digitales.

Esta  competencia  permite  comprender  el  funcionamiento  de  los  ordenadores  y  los
dispositivos  digitales,  identificar  los  componentes  que  los  conforman,  describiendo  las
relaciones  existentes  entre  ellos  y  sus  características  más  importantes;  y  aprender  a
configurar, utilizar y administrar los sistemas operativos que los gestionan.

Por otro lado, esta competencia integra el uso seguro, respetuoso y responsable de estos
dispositivos, así como la protección de la privacidad y los datos de las personas.

Esta  competencia  específica  se  conecta  con  los  siguientes  descriptores:  CCL1,  CP2,
STEM2, CD2, CD3,CD4, CPSAA1.2.

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciándose progresivamente en el uso
de la coherencia, corrección y adecuación en diferentes ámbitos personal, social y educativo y participa
de manera activa y adecuada en interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto
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para  el  intercambio  de  información  y  creación  de  conocimiento  como  para  establecer  vínculos
personales.

CP2. A  partir  de  sus  experiencias,  utiliza  progresivamente  estrategias  adecuadas  que  le  permiten
comunicarse entre distintas lenguas en contextos cotidianos a través del uso de transferencias que le
ayuden a ampliar su repertorio lingüístico individual.

STEM2.  Utiliza  el  pensamiento  científico  para  entender  y  explicar  los  fenómenos  observados  que
suceden en la realidad más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la
tarea investigadora, mediante la realización de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que
cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje, integrando algunos recursos y herramientas
digitales e  iniciándose en la  búsqueda y  selección  de estrategias de tratamiento de la  información,
identificando  la  más  adecuada  según  sus  necesidades  para  construir  conocimiento  y  contenidos
digitales creativos.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le  permiten interactuar y
comunicarse  de  manera  adecuada  a  través  del  trabajo  cooperativo,  compartiendo  contenidos,
información y datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso
activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión responsable de sus acciones en la red.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las
tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
tomando  conciencia  de  la  importancia  y  necesidad  de  hacer  un  uso  crítico,  responsable,  seguro  y
saludable de dichas tecnologías.

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatía
la búsqueda de un propósito y motivación para el aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en
el tratamiento y la gestión de los retos y cambios que surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus
propios objetivos.

CPSAA2. Conoce  los  riesgos  más  relevantes  para  la  salud,  desarrolla  hábitos  encaminados  a  la
conservación de la salud física, mental y social (hábitos posturales, ejercicio físico, control del estrés...),
e identifica conductas contrarias a la convivencia, planteando distintas estrategias para abordarlas.

3. Usar, seleccionar y combinar múltiples aplicaciones informáticas atendiendo a
cuestiones de diseño,  usabilidad  y  accesibilidad,  incluyendo la  creación  de un
proyecto  web,  para  crear  producciones  digitales  que  cumplan  unos  objetivos
determinados. Esta competencia permite aprender a seleccionar y utilizar software
para la creación de contenidos digitales y para resolver problemas específicos,
incidiendo en el uso de algunas herramientas de propósito general, como son los
procesadores de texto y las hojas de cálculo,  así  como en lo relativo a crear y
publicar contenidos en la web.

Por  otro  lado,  esta  competencia  específica  incorpora  la  capacidad  de  diseñar,  crear  y
manipular  bases  de  datos,  utilizadas  de  manera  generalizada  en  el  almacenamiento  y
procesamiento de información.

Esta  competencia  específica  se  conecta  con  los  siguientes  descriptores:  CCL1,  CP2,
STEM2, CD2,CD3,CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1, CCEC4

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciándose progresivamente en el uso
de la coherencia, corrección y adecuación en diferentes ámbitos personal, social y educativo y participa
de manera activa y adecuada en interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto
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para  el  intercambio  de  información  y  creación  de  conocimiento  como  para  establecer  vínculos
personales.

CP2. A  partir  de  sus  experiencias,  utiliza  progresivamente  estrategias  adecuadas  que  le  permiten
comunicarse entre distintas lenguas en contextos cotidianos a través del uso de transferencias que le
ayuden a ampliar su repertorio lingüístico individual.

STEM2.  Utiliza  el  pensamiento  científico  para  entender  y  explicar  los  fenómenos  observados  que
suceden en la realidad más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la
tarea investigadora, mediante la realización de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que
cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje, integrando algunos recursos y herramientas
digitales e  iniciándose en la  búsqueda y  selección  de estrategias de tratamiento de la  información,
identificando  la  más  adecuada  según  sus  necesidades  para  construir  conocimiento  y  contenidos
digitales creativos.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le  permiten interactuar y
comunicarse  de  manera  adecuada  a  través  del  trabajo  cooperativo,  compartiendo  contenidos,
información y datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso
activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión responsable de sus acciones en la red.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las
tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
tomando  conciencia  de  la  importancia  y  necesidad  de  hacer  un  uso  crítico,  responsable,  seguro  y
saludable de dichas tecnologías.

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatía
la búsqueda de un propósito y motivación para el aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en
el tratamiento y la gestión de los retos y cambios que surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus
propios objetivos.

CPSAA2. Conoce  los  riesgos  más  relevantes  para  la  salud,  desarrolla  hábitos  encaminados  a  la
conservación de la salud física, mental y social (hábitos posturales, ejercicio físico, control del estrés...),
e identifica conductas contrarias a la convivencia, planteando distintas estrategias para abordarlas.

CC1. Comprende ideas y cuestiones relativas a la ciudadanía activa y  democrática, así  como a los
procesos históricos y sociales más importantes que modelan su propia identidad, tomando conciencia de
la importancia de los valores y normas éticas como guía de la conducta individual y social, participando
de forma respetuosa, dialogante y constructiva en actividades grupales en cualquier contexto.

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica,
valorando las posibilidades de un  desarrollo  sostenible,  reflexionando sobre el  impacto que puedan
generar en el  entorno,  para plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el  ámbito social,
educativo y profesional.

CCEC4.  Conoce y se inicia en el uso de manera creativa de diversos soportes y técnicas plásticas,
visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, seleccionando las más adecuadas a su propósito, para la
creación de productos artísticos y culturales tanto de manera individual como colaborativa y valorando
las oportunidades de desarrollo personal, social y laboral

4. Comprender el funcionamiento de Internet y de las tecnologías de búsqueda,
analizando  de  forma  crítica  los  contenidos  publicados  y  fomentando  un  uso
compartido de la información, para permitir la producción colaborativa y la difusión
de conocimiento.

Esta competencia permite comprender el diseño y funcionamiento de Internet, conociendo
su  arquitectura,  principales  componentes  y  protocolos,  así  como  el  de  los  buscadores,
evaluando de forma crítica los recursos digitales presentes en la red.
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Asimismo, esta competencia integra el aprendizaje de trabajar colaborativamente a través
de herramientas de  comunicación  y  productividad,  así  como el  respeto  de  la  propiedad
intelectual.

Esta  competencia  específica  se  conecta  con  los  siguientes  descriptores:  CCL1,  CP2,
STEM2, CD2, CD3, CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.

CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal, iniciándose progresivamente en el uso
de la coherencia, corrección y adecuación en diferentes ámbitos personal, social y educativo y participa
de manera activa y adecuada en interacciones comunicativas, mostrando una actitud respetuosa, tanto
para  el  intercambio  de  información  y  creación  de  conocimiento  como  para  establecer  vínculos
personales.

CP2. A  partir  de  sus  experiencias,  utiliza  progresivamente  estrategias  adecuadas  que  le  permiten
comunicarse entre distintas lenguas en contextos cotidianos a través del uso de transferencias que le
ayuden a ampliar su repertorio lingüístico individual.

STEM2.  Utiliza  el  pensamiento  científico  para  entender  y  explicar  los  fenómenos  observados  que
suceden en la realidad más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la
tarea investigadora, mediante la realización de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que
cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje, integrando algunos recursos y herramientas
digitales e  iniciándose en la  búsqueda y  selección  de estrategias de tratamiento de la  información,
identificando  la  más  adecuada  según  sus  necesidades  para  construir  conocimiento  y  contenidos
digitales creativos.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le  permiten interactuar y
comunicarse  de  manera  adecuada  a  través  del  trabajo  cooperativo,  compartiendo  contenidos,
información y datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso
activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión responsable de sus acciones en la red.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las
tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
tomando  conciencia  de  la  importancia  y  necesidad  de  hacer  un  uso  crítico,  responsable,  seguro  y
saludable de dichas tecnologías.

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatía
la búsqueda de un propósito y motivación para el aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en
el tratamiento y la gestión de los retos y cambios que surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus
propios objetivos.

CPSAA2. Conoce  los  riesgos  más  relevantes  para  la  salud,  desarrolla  hábitos  encaminados  a  la
conservación de la salud física, mental y social (hábitos posturales, ejercicio físico, control del estrés...),
e identifica conductas contrarias a la convivencia, planteando distintas estrategias para abordarlas.

CC1. Comprende ideas y cuestiones relativas a la ciudadanía activa y  democrática, así  como a los
procesos históricos y sociales más importantes que modelan su propia identidad, tomando conciencia de
la importancia de los valores y normas éticas como guía de la conducta individual y social, participando
de forma respetuosa, dialogante y constructiva en actividades grupales en cualquier contexto.

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica,
valorando las posibilidades de un  desarrollo  sostenible,  reflexionando sobre el  impacto que puedan
generar en el  entorno,  para plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el  ámbito social,
educativo y profesional.

5.  Comprender  qué  es  un  algoritmo  y  cómo  son  implementados  en  forma  de
programa, analizando y aplicando los principios de la ingeniería del software, para
desarrollar y depurar aplicaciones informáticas y resolver problemas.
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Esta  competencia  permite  aprender  a  crear  y  probar  aplicaciones  informáticas,  en  un
proceso enmarcado en el ciclo de vida de desarrollo, aplicando estos conocimientos en la
resolución de problemas de tratamiento de la información, definiendo soluciones algorítmicas
y utilizando técnicas de la ingeniería de software.

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: STEM2, CD2, CD3,
CD4, CPSAA1.2, CC1, CE1.

STEM2.  Utiliza  el  pensamiento  científico  para  entender  y  explicar  los  fenómenos  observados  que
suceden en la realidad más cercana, favoreciendo la reflexión crítica, la formulación de hipótesis y la
tarea investigadora, mediante la realización de experimentos sencillos, a través de un proceso en el que
cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje.

CD2. Gestiona su entorno personal digital de aprendizaje, integrando algunos recursos y herramientas
digitales e  iniciándose en la  búsqueda y  selección  de estrategias de tratamiento de la  información,
identificando  la  más  adecuada  según  sus  necesidades  para  construir  conocimiento  y  contenidos
digitales creativos.

CD3. Participa y colabora a través de herramientas o plataformas virtuales que le  permiten interactuar y
comunicarse  de  manera  adecuada  a  través  del  trabajo  cooperativo,  compartiendo  contenidos,
información y datos, para construir una identidad digital adecuada, reflexiva y cívica, mediante un uso
activo de las tecnologías digitales, realizando una gestión responsable de sus acciones en la red.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con progresiva autonomía, medidas preventivas en el uso de las
tecnologías digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
tomando  conciencia  de  la  importancia  y  necesidad  de  hacer  un  uso  crítico,  responsable,  seguro  y
saludable de dichas tecnologías.

CPSAA1. Toma conciencia y expresa sus propias emociones afrontando con éxito, optimismo y empatía
la búsqueda de un propósito y motivación para el aprendizaje, para iniciarse, de manera progresiva, en
el tratamiento y la gestión de los retos y cambios que surgen en su vida cotidiana y adecuarlos a sus
propios objetivos.

CPSAA2. Conoce  los  riesgos  más  relevantes  para  la  salud,  desarrolla  hábitos  encaminados  a  la
conservación de la salud física, mental y social (hábitos posturales, ejercicio físico, control del estrés...),
e identifica conductas contrarias a la convivencia, planteando distintas estrategias para abordarlas.

CC1. Comprende ideas y cuestiones relativas a la ciudadanía activa y  democrática, así  como a los
procesos históricos y sociales más importantes que modelan su propia identidad, tomando conciencia de
la importancia de los valores y normas éticas como guía de la conducta individual y social, participando
de forma respetuosa, dialogante y constructiva en actividades grupales en cualquier contexto.

CE1. Se inicia en el análisis y reconocimiento de necesidades y hace frente a retos con actitud crítica,
valorando las posibilidades de un  desarrollo  sostenible,  reflexionando sobre el  impacto que puedan
generar en el  entorno,  para plantear ideas y soluciones originales y sostenibles en el  ámbito social,
educativo y profesional.

CRITERIOS DE EVALUACIÓN

Competencia específica 1

1.1. Analizar y valorar el impacto de las tecnologías de la información y la comunicación en la
transformación de la sociedad actual.

1.2.  Explicar  cómo  se  representa  digitalmente  la  información  en  forma  de  secuencias
binarias y describir los mecanismos de abstracción empleados.

Competencia específica 2
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2.1. Describir  el  funcionamiento de ordenadores y equipos informáticos,  identificando los
subsistemas  que  los  componen,  explicando  sus  características  y  relacionando  cada
elemento con las prestaciones del conjunto.

2.2. Configurar, utilizar y administrar sistemas operativos de forma básica, monitorizando y
optimizando el sistema para su uso.

Competencia específica 3

3.1. Seleccionar y utilizar de manera combinada aplicaciones informáticas para la creación
de contenidos digitales y la resolución de problemas específicos.

3.2.  Utilizar  aplicaciones  de  procesamiento  de  texto  de  manera  avanzada,  dados  unos
requisitos de usuario y unos objetivos complejos.

3.3. Utilizar aplicaciones de hojas de cálculo de manera avanzada, dados unos requisitos de
usuario y unos objetivos complejos.

3.4. Diseñar, crear y manipular una base de datos relacional sencilla, utilizando comandos
de SQL.

Competencia específica 4

4.1.  Explicar  el  funcionamiento  de  Internet,  conociendo  su  arquitectura,  principales
componentes y los protocolos de comunicación empleados.

4.2. Buscar recursos digitales en Internet, entendiendo cómo se seleccionan y organizan los
resultados, evaluando de forma crítica los contenidos y recursos disponibles en la red.

Competencia específica 5

5.1.  Conocer  y  comprender  la  sintaxis  y  la  semántica  de  un  lenguaje  de programación,
analizar la estructura de programas sencillos y desarrollar pequeñas aplicaciones.

5.2. Analizar y resolver problemas de tratamiento de la información, dividiéndolos en sub-
problemas y definiendo algoritmos que los resuelvan.

SABERES BÁSICOS

A. La sociedad de la información y el ordenador

TICO.1.A.1. Impacto de la informática

TICO.1.A.1.1. La sociedad de la información y la sociedad del conocimiento.

TICO.1.A.1.2.  Ejemplos  y  exponentes:  las  redes  sociales,  el  comercio  electrónico,  la
publicidad en Internet, la creatividad digital, protección de datos, etc.

TICO.1.A.1.3. Nuevos sectores laborales.

TICO.1.A.1.4. Big Data, Internet de las cosas, Inteligencia artificial y robótica.

TICO.1.A.1.5. Aspectos positivos y negativos. Amenazas.
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TICO.1.A.1.6. Sostenibilidad.

TICO.1.A.2. Información digital

TICO.1.A.2.1.  Almacenamiento,  transmisión  y  tratamiento  básico  de  la  información  en
binario.

TICO.1.A.2.2. Unidades de información.

TICO.1.A.2.3. Representación de números y texto.

TICO.1.A.2.4. Representación de imágenes, audio y vídeo.

TICO.1.A.2.5. Sistema hexadecimal.

TICO.1.A.2.6. Compresión.

TICO.1.A.2.7. Archivos.

B. Arquitectura de ordenadores y sistemas operativos

TICO.1.B.1. Arquitectura de ordenadores

TICO.1.B.1.1. Hardware y Software. Sistemas propietarios y libres.

TICO.1.B.1.2. Arquitectura: concepto clásico y ley de Moore.

TICO.1.B.1.3. Unidad Central de Proceso. Unidad de control. Unidad aritmético-lógica.

TICO.1.B.1.4.  Memoria principal  y almacenamiento secundario:  estructura física y lógica.
Dispositivos. Fiabilidad.

TICO.1.B.1.5.  Sistemas de entrada/salida: Periféricos.  Clasificación.  Periféricos de nueva
generación.

TICO.1.B.1.6. Buses de comunicación: datos, control y direcciones.

TICO.1.B.2. Sistemas operativos

TICO.1.B.2.1. Arquitecturas y funciones. Licencias. Interfaces de usuario.

TICO.1.B.2.2. Gestión de procesos.

TICO.1.B.2.3. Sistema de archivos.

TICO.1.B.2.4. Gestión de usuarios.

TICO.1.B.2.5. Gestión de dispositivos.

TICO.1.B.2.6. Monitorización y Rendimiento.

TICO.1.B.2.7. Instalación y configuración. Requisitos y procedimiento.

C. Software de aplicación para sistemas informáticos

TICO.1.C.1. Software
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TICO.1.C.1.1. Clasificaciones. Tipologías.

TICO.1.C.1.2. Aplicaciones de propósito general y específico.

TICO.1.C.1.3. Aplicaciones de escritorio y aplicaciones web.

TICO.1.C.1.4. Requisitos e instalación de software.

TICO.1.C.1.5. El software y la resolución de problemas.

TICO.1.C.1.6. Software colaborativo.

TICO.1.C.2. Procesadores de texto

TICO.1.C.2.1. Formatos de página, párrafo y carácter.

TICO.1.C.2.2. Imágenes y tablas.

TICO.1.C.2.3. Columnas y secciones.

TICO.1.C.2.4. Estilos e Índices.

TICO.1.C.2.5. Plantillas.

TICO.1.C.2.6. Exportación e importación.

TICO.1.C.2.7. Comentarios.

TICO.1.C.3. Hojas de cálculo

TICO.1.C.3.1. Filas, columnas, celdas y rangos. Formatos.

TICO.1.C.3.2. Referencias.

TICO.1.C.3.3. Operaciones. Funciones lógicas, matemáticas, de texto y estadísticas.

TICO.1.C.3.4. Ordenación y filtrado.

TICO.1.C.3.5. Gráficos.

TICO.1.C.3.6. Exportación e importación. Protección.

TICO.1.C.4. Bases de datos

TICO.1.C.4.1. Sistemas gestores de bases de datos relacionales.

TICO.1.C.4.2. Tablas, registros y campos. Tipos de datos.

TICO.1.C.4.3. Claves y relaciones.

TICO.1.C.4.4. Lenguajes de definición y manipulación de datos. Comandos básicos en SQL.

TICO.1.C.4.5. Vistas, informes y formularios.

TICO.1.C.4.6. Exportación e importación.

TICO.1.C.4.7. Datos masivos. NoSQL.
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D. Internet y redes de ordenadores

TICO.1.D.1. Internet

TICO.1.D.1.1. Servicios, arquitectura TCP/IP y modelo cliente/servidor.

TICO.1.D.1.2. Nivel físico y de enlace de red. Redes cableadas, inalámbricas y dispositivos
de interconexión.

TICO.1.D.1.3.  El  protocolo  de  Internet  (IP).  Enrutadores  y  direccionamiento  público  y
privado.

TICO.1.D.1.4. El protocolo de control de la transmisión (TCP).

TICO.1.D.1.5. Protocolos de Transferencia de Hipertexto (HTTP y HTTPS).

TICO.1.D.1.6. Sistema de Nombres de Dominio (DNS).

TICO.1.D.1.7. Configuración básica de ordenadores y dispositivos en red.

TICO.1.D.2. Buscadores

TICO.1.D.2.1. Búsquedas avanzadas.

TICO.1.D.2.2. Posicionamiento.

TICO.1.D.2.3. Fuentes de Información.

TICO.1.D.2.4. Propiedad intelectual y licencias.

TICO.1.D.2.5. Publicidad online.

TICO.1.D.2.6. Privacidad.

E. Programación

TICO.1.E.1. Fundamentos de programación

TICO.1.E.1.1. Lenguajes de programación. Tipos. Paradigmas.

TICO.1.E.1.2. Estructura de un programa informático y elementos básicos del lenguaje.

TICO.1.E.1.3. Tipos básicos de datos. Constantes y variables. Operadores y expresiones.
Facilidades para la

entrada y salida de datos de usuario. Comentarios.

TICO.1.E.1.4. Estructuras de control condicionales e iterativas.

TICO.1.E.1.5. Estructuras de control y de datos.

TICO.1.E.1.6. Funciones y bibliotecas de funciones.

TICO.1.E.2. Diseño de software y resolución de problemas

TICO.1.E.2.1. Enfoque Top-Down.
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TICO.1.E.2.2. Fragmentación de problemas.

TICO.1.E.2.3. Patrones.

TICO.1.E.2.4. Algoritmos.

TICO.1.E.2.5. Pseudocódigo y diagramas de flujo

TICO.1.E.2.6. Depuración

COMPETENCIAS  ESPECÍFICAS,  CRITERIOS  DE  EVALUACIÓN  Y  SABERES
MÍNIMOS

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS CRITERIOS
EVALUACIÓN

SABERES  BÁSICOS
MÍNIMOS 

1. Reconocer el proceso de transformación como agente
de cambio, analizando aspectos positivos y negativos de
dicho proceso de transformación para entender el papel
principal  de  las  tecnologías  de  la  información  y  la
comunicación, y de la información digital, en la sociedad
actual,  su  impacto  en  los  ámbitos  social,  económico  y
cultural, y su importancia en la innovación y el empleo.

1.1

1.2

TICO.1.A.1.

TICO.1.A.2.

2.  Configurar  ordenadores  y  equipos  informáticos,
utilizando  de  forma  segura,  responsable  y  respetuosa
dichos  dispositivos,  para  comprender  el  funcionamiento
de los componentes hardware y software que conforman
ordenadores y equipos digitales.

2.1. 

2.2.

TICO.1.B1.

TICO.1.B2.

3.  Usar,  seleccionar  y  combinar  múltiples  aplicaciones
informáticas  atendiendo  a  cuestiones  de  diseño,
usabilidad y accesibilidad, incluyendo la creación de un
proyecto  web,  para  crear  producciones  digitales  que
cumplan unos objetivos determinados. 

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

TICO.1.C.1. 

TICO.1.C.2.

TICO.1.C.3.

TICO.1.C.4.

4.  Comprender  el  funcionamiento  de  Internet  y  de  las
tecnologías de búsqueda, analizando de forma crítica los
contenidos publicados y fomentando un uso compartido
de la información, para permitir la producción colaborativa
y la difusión de conocimiento.

4.1. 

4.2.

TICO.1.D.1.

TICO.1.D.2.

5.  Comprender  qué  es  un  algoritmo  y  cómo  son
implementados  en  forma  de  programa,  analizando  y
aplicando los principios de la ingeniería del software, para
desarrollar y depurar aplicaciones informáticas y resolver
problemas.

5.1. 

5.2. 

TICO.1.E.1.

TICO.1.E.2.

SABERES, SECUENCIACIÓN Y TEMPORIZACIÓN
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PRIMER TRIMESTRE

TICO.1.A.1. Impacto de la informática

La sociedad de la información y la sociedad del conocimiento. Ejemplos y exponentes: las
redes  sociales,  el  comercio  electrónico,  la  publicidad  en  Internet,  la  creatividad  digital,
protección de datos, etc. Nuevos sectores laborales.

Big  Data,  Internet  de  las  cosas,  Inteligencia  artificial  y  robótica.  Aspectos  positivos  y
negativos. Amenazas. Sostenibilidad.

TICO.1.A.2. Información digital

Almacenamiento, transmisión y tratamiento básico de la información en binario. Unidades de
información.  Representación  de  números  y  texto.  Representación  de  imágenes,  audio  y
vídeo. Sistema hexadecimal. Compresión. Archivos.

TICO.1.B.1. Arquitectura de ordenadores

Hardware y Software. Sistemas propietarios y libres. Arquitectura: concepto clásico y ley de
Moore. Unidad Central de Proceso. Unidad de control.  Unidad aritmético-lógica. Memoria
principal y almacenamiento secundario: estructura física y lógica. Dispositivos. Fiabilidad.
Sistemas  de  entrada/salida:  Periféricos.  Clasificación.  Periféricos  de  nueva  generación.
Buses de comunicación: datos, control y direcciones.

TICO.1.B.2. Sistemas operativos

Arquitecturas y funciones. Licencias. Interfaces de usuario. Gestión de procesos. Sistema de
archivos.  Gestión  de  usuarios.  Gestión  de  dispositivos.  Monitorización  y  Rendimiento.
Instalación y configuración. Requisitos y procedimiento.

TICO.1.C.1. Software

Clasificaciones. Tipologías. Aplicaciones de propósito general y específico. Aplicaciones de
escritorio y aplicaciones web. Requisitos e instalación de software.

TICO.1.C.2. Procesadores de texto

Formatos de página, párrafo y carácter. Imágenes y tablas. Columnas y secciones. Estilos e
Índices. Plantillas. Exportación e importación. Comentarios.

SEGUNDO TRIMESTRE

TICO.1.C.3. Hojas de cálculo

Filas, columnas, celdas y rangos. Formatos. Referencias. Operaciones. Funciones lógicas,
matemáticas,  de  texto  y  estadísticas.  Ordenación  y  filtrado.  Gráficos.  Exportación  e
importación. Protección.

TICO.1.C.4. Bases de datos

Sistemas gestores de bases de datos relacionales. Tablas, registros y campos. Tipos de
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datos.  Claves y relaciones.  Lenguajes de definición y manipulación de datos.  Comandos
básicos en SQL. Vistas, informes y formularios. Exportación e importación. Datos masivos.
NoSQL.

TICO.1.D.1. Internet

Servicios, arquitectura TCP/IP y modelo cliente/servidor.  Nivel  físico y de enlace de red.
Redes cableadas, inalámbricas y dispositivos de interconexión. El protocolo de Internet (IP).
Enrutadores y direccionamiento público y privado. El protocolo de control de la transmisión
(TCP). Protocolos de Transferencia de Hipertexto (HTTP y HTTPS). Sistema de Nombres
de Dominio (DNS). Configuración básica de ordenadores y dispositivos en red.

TICO.1.D.2. Buscadores

Búsquedas avanzadas.  Posicionamiento.  Fuentes de Información.  Propiedad intelectual  y
licencias. Publicidad online. Privacidad.

TERCER TRIMESTRE

TICO.1.E.1. Fundamentos de programación

Lenguajes de programación. Tipos. Paradigmas. Estructura de un programa informático y
elementos  básicos  del  lenguaje.  Tipos  básicos  de  datos.  Constantes  y  variables.
Operadores  y  expresiones.  Facilidades  para  la  entrada  y  salida  de  datos  de  usuario.
Comentarios. Estructuras de control condicionales e iterativas. Estructuras de control y de
datos. Funciones y bibliotecas de funciones.

TICO.1.E.2. Diseño de software y resolución de problemas

Enfoque Top-Down. Fragmentación de problemas.  Patrones.  Algoritmos.  Pseudocódigo y
diagramas de flujo Depuración.

EVALUACIÓN.

Rúbrica para cada bloque de la aplicación. 
1. No  asimila ni aplica los contenidos mínimos..
2. Asimila y aplica los contenidos mínimos.
3. Asimila y aplica la mayoría de los contenidos.
4. Asimila y aplica todos los contenidos correctamente.

RECUPERACIONES.

Habrá un examen de recuperación por cada trimestre, una vez concluido el mismo.

En cuanto a la calificación en junio, se tendrá en cuenta que quien haya suspendido dos o más trimestres irá
con todo a la prueba final global de todo el curso, pudiendo ir con sólo una parte si sólo tiene un trimestre
suspenso (después de haber hecho las recuperaciones correspondientes de cada trimestre).

A los alumnos suspensos en un trimestre, se les dará una relación con actividades correspondientes a ese
trimestre para que la elaboren en casa y luego en el  aula, se resuelvan los problemas que les surjan.
Tambien se harán puntualmente actividades de recuerdo del trimestre anterior, en el trimestre actual.

ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD

Uno de los retos fundamentales de la Educación Secundaria Obligatoria y post-obligatoria, consiste en dar
respuesta a las necesidades educativas de todo el alumnado. Es necesario ofrecer respuestas diferenciadas
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en función de la  diversidad del  alumnado.  Para lograr  este  ajuste,  pueden llevarse a cabo las siguientes
medidas: 

Actividades diversas y graduadas: La diversificación de actividades,  por un lado permite conectar con los
diferentes  intereses  de  los  alumnos  y  por  otro  lado  realizarán  todo  tipo  de  actividades  y  no  se  limitarán
únicamente a aquéllas que más sencillas le resulten. La diversificación de tareas a las que se les da la misma
valoración  aumenta  la  autoestima de  los  alumnos.  El  profesor  tendrá  que  graduar  las  dificultades  de  los
contenidos dentro de la unidad didáctica. A su vez, una misma actividad puede plantearse con varios grados
de exigencia, trabajando con algunos alumnos sólo los contenidos mínimos previamente seleccionados que
entren en ella. Entre la variada gama de actividades que pueden utilizarse para que se realice un aprendizaje
efectivo y se pueda responder a la diversidad de intereses y niveles de la clase. 

Actividades de desarrollo: encaminadas a adquirir los contenidos programados. Existen diferentes tipos: 
• Actividades para detectar las ideas previas. 
• Actividades de descubrimiento dirigido. 
• Actividades de tipo autoevaluación. 
• Actividades de consolidación: esquemas, mapas  conceptuales, etc. 
• Actividades de investigación libre. 
• Realización de pequeños proyectos. 
• Resolución de problemas. 
• Actividades encaminadas a la búsqueda de información. 

Actividades  de  recuperación:  programadas  para  alumnos  que  no  han  alcanzado  los    conocimientos
trabajados. Podrían ser muchas de las ya utilizadas descompuestas en   otras más sencillas. 

Actividades  de  ampliación: permitirán  desarrollar  adecuadamente  las  capacidades  de    los  alumnos más
aventajados. Son especialmente útiles las investigaciones libres y la    resolución de problemas de papel y
lápiz, con diferentes grados de dificultad. Es     importante diseñarlas con un grado alto de autonomía porque
permiten al profesor      atender a la vez a otros alumnos que lo necesiten más. 

TEMAS TRANSVERSALES

Las tecnologías de la información y la comunicación tienen un ámbito de aplicación multidisciplinar que

permite contextualizar el proceso de enseñanza-aprendizaje a contenidos de otras materias, a temáticas

relativas al patrimonio de Andalucía, a los elementos transversales del currículo, o a la especialización del

alumnado, propia de la etapa de Bachillerato, mediante el uso de aplicaciones y herramientas informáticas. 

METODOLOGÍA

Las  tecnologías  de  la  información  y  comunicación  se  centran  en  la  aplicación  de  programas  y  sistemas
informáticos a la resolución de problemas del mundo real, incluyendo la identificación de las necesidades de los
usuarios y la especificación e instalación de software y hardware. 

En bachillerato,  la metodología debe centrarse en abordar el  uso avanzado, solvente, creativo, productivo,
seguro y responsable de las tecnologías de la información y comunicación, en el desarrollo de la competencia
digital y de manera integrada contribuir al resto de competencias clave. 

Para llevar  a cabo un enfoque competencial,  el  alumnado en la etapa de bachillerato,  realizará proyectos
cooperativos en un marco de trabajo digital, que se encuadren en los bloques de contenidos de la materia, y
que  tengan  como  objetivo  la  creación  y  publicación  de  contenidos  digitales,  la  resolución  de  problemas
mediante el uso de aplicaciones, la implantación de hardware y software dados unos requisitos de usuario, un
caso práctico sencillo, etc. 

En  la  medida  de  lo  posible,  los  proyectos  deben  desarrollarse  en  base  a  los  intereses  del  alumnado  y
considerando  aspectos  relacionados  con  la  especialización  de  la  etapa,  promoviéndose  la  inclusión  de
temáticas multidisciplinares y los elementos transversales del currículo.

En estos proyectos, los equipos de alumnos y alumnas elaborarán un documento inicial que incluya el objetivo
del  mismo, una descripción del  producto final a obtener,  un plan de acción con las tareas necesarias, las
fuentes  de  información  a  consultar,  los  recursos  y  los  criterios  de  evaluación  del  objetivo.  Además,  se
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establecerá que la temática del proyecto sea de interés común de todos los miembros del equipo; cada alumno
o alumna sea responsable de realizar una parte del proyecto dentro de su equipo, hacer un seguimiento del
desarrollo de las otras partes y trabajar en la integración de las partes en el producto final. Por otro lado, cada
equipo  deberá  almacenar  las  diferentes  versiones  del  producto,  redactar  y  mantener  la  documentación
asociada, y presentar el producto final a sus compañeros de clase. De manera Individual, cada miembro del
grupo, deberá redactar un diario sobre el desarrollo del proyecto y contestar a dos cuestionarios finales, uno
sobre su trabajo individual y otro sobre el trabajo en equipo.

Además, en la etapa de bachillerato, se fomentará que los estudiantes presenten en público los proyectos;
utilicen los medios de comunicación electrónicos de una manera responsable; busquen, seleccionen y analicen
la  información  en  Internet  de  forma  crítica;  apliquen  de  manera  integrada  conocimientos  matemáticos,
científicos, tecnológicos y sociales en la resolución de problemas; completen los proyectos con un grado alto de
autonomía y sean capaces de solucionar situaciones con las que no estén familiarizados; trabajen organizados
en equipos,  asistiendo y supervisando a compañeros;  integren diferentes herramientas y  contenidos en la
realización de las producciones digitales; y que usen de forma segura los dispositivos electrónicos e Internet. 

Finalmente, los entornos de aprendizaje online dinamizan el proceso de enseñanza-aprendizaje, facilitando tres
aspectos clave: la interacción con el alumnado, la atención personalizada y la evaluación. Con el objetivo de
orientar el proceso educativo, ajustarse al nivel competencial inicial del alumnado y respetar los distintos ritmos
de aprendizaje,  se propone la  utilización  de entornos  de aprendizaje  online.  Estos entornos  deben incluir
formularios  automatizados  que  permitan  la  autoevaluación  y  coevaluación  del  aprendizaje  por  parte  de
alumnos  y  alumnas,  la  evaluación  del  nivel  inicial,  de  la  realización  de  los  proyectos,  del  desarrollo
competencial  y  del  grado de cumplimiento de  los  criterios.  También,  se deben  utilizar  repositorios  de los
contenidos digitales, documentación y tareas, que permitan hacer un seguimiento del trabajo individual y grupal
de los estudiantes a lo largo del curso y visualizar su evolución. 

DIDÁCTICA

Todas las unidades de la programación de contenidos tienen la misma estructura: están divididas en una serie
de apartados que siempre aparecen en el mismo orden. El objetivo con el que se han diseñado estos apartados
es proponer un amplio conjunto de actividades de muy diversa índole.

Material didáctico: libro de texto Tecnologías de la Información y de la Comunicación I. Editorial Donostiarra.
Actividades complementarias  que proporcionará la profesora. 

Entre los recursos didácticos contamos con 15 ordenadores personales (habrá 2 personas por ordenador como
máximo),  cañón  para  proyecciones,  reproductor  multimedia  y  acceso  a  internet.  Acceso  al  servidor  de
contenidos escuela TIC 2.0

LEGISLACIÓN.

✔ Instrucción 13/2022, de 23 de junio, de la dirección general de ordenación y evaluación educativa, por
la  que  se  establecen  aspectos  de  organización  y  funcionamiento  para  los  centros  que  impartan
bachillerato para el curso 2022/2023. 
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