
 
  

PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 
DESARROLLO DIGITAL (1º BACHILLERATO) 

 

DEPARTAMENTO INFORMÁTICA 

 

 Página 1 de 28 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA  
 

DEPARTAMENTO DE INFORMÁTICA 
 

2023/24 
 

 

CICLO  1º BACHILLERATO 

MÓDULO DESARROLLO DIGITAL 

 



 
  

PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 
DESARROLLO DIGITAL (1º BACHILLERATO) 

 

DEPARTAMENTO INFORMÁTICA 

 

 Página 2 de 28 

ÍNDICE 

 
1. INTRODUCCIÓN .................................................................................................................. 4 

1.1 ELEMENTOS DEL CURRÍCULO ...................................................................................... 4 

2. OBJETIVOS GENERALES DE LA ETAPA DE BACHILLERATO .................................................. 5 

3. COMPETENCIAS CLAVE ....................................................................................................... 6 

4. CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE ................... 8 

5. TEMPORALIZACIÓN .......................................................................................................... 14 

6. METODOLOGÍA ................................................................................................................. 14 

6.1 METODOLOGÍA GENERAL ......................................................................................... 14 

6.2 METODOLOGÍA ESPECÍFICA ........................................................................................... 17 

7. MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD ...................................................................... 19 

8. EVALUACIÓN ..................................................................................................................... 20 

9. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN ............................................................................................ 24 

10. SUPERACIÓN DE LA MATERIA ....................................................................................... 28 

10.1 RECLAMACIÓN DE NOTAS ..................................................................................... 28 

 



 
  

PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 
DESARROLLO DIGITAL (1º BACHILLERATO) 

 

DEPARTAMENTO INFORMÁTICA 

 

 Página 3 de 28 

Desarrollo digital. 1º Bachillerato 
 
En nuestra sociedad del conocimiento, el patrimonio fundamental es la información. La 
toma de decisiones se basa en la información que se maneja. Así, las principales 
manifestaciones de las Tecnologías de la Información y de la Comunicación tienen más que 
ver con datos y procesos, que con productos concretos.  
 

Las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (en adelante las TIC) afectan 
a todos los procesos económicos y sociales que nos ordenan, transformando la forma en 
que producimos, consumimos, gestionamos y creamos. Constituyen una dimensión material 
esencial de nuestras sociedades, sin cuyo conocimiento los hechos sociales y económicos de 
nuestro tiempo son difíciles de comprender. El papel protagonista de la información en la 
sociedad del conocimiento ayuda a establecer una conexión más estrecha que nunca antes 
entre la cultura, el conocimiento y el desarrollo de las fuerzas productivas. 

 
En definitiva, la productividad y la eficacia pasan, cada vez más, por un sistema que 

realice un correcto tratamiento de la información. El alumnado que se encuentra en esta 
etapa de su formación ha alcanzado durante la Educación Secundaria Obligatoria la 
competencia digital. En Bachillerato, el objetivo brindar es que afiance sus conocimientos en 
este campo y sea capaz de seleccionar y utilizar el tipo de TIC adecuado a cada situación. 
Bachillerato dará continuidad y profundizará en los contenidos y destrezas adquiridos en la 
etapa anterior. En esta etapa, el esfuerzo debe hacerse en dos direcciones: la selección de la 
información relevante frente a la cantidad de información disponible y su uso cada vez más 
innovador y creativo.  

 
El objetivo de la asignatura es conocer las relaciones que subyacen en los sistemas 

de información y cómo las herramientas informáticas los utilizan para representar y 
gestionar estos sistemas. Como el empleo de recursos informáticos está presente 
prácticamente en la totalidad de las materias de Bachillerato, se pretende con esta materia 
que los estudiantes adquieran los conocimientos en que se fundamenta la informática como 
compendio de información y comunicación, de forma que sean capaces de afrontar con las 
garantías suficientes la organización de la información de forma eficiente y de explotarla 
adecuadamente para así poder utilizar estas capacidades, tanto en futuros estudios como 
en su posterior actividad laboral. 

 
La asignatura de Tecnologías de la Información y la Comunicación, como materia de 
modalidad específica de Bachillerato, juega un papel relevante para que los alumnos 
alcancen los objetivos de la etapa y adquieran las competencias clave 
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1. INTRODUCCIÓN 

1.1 ELEMENTOS DEL CURRÍCULO 

 
Definiciones básicas: 

- Currículo: regulación de los elementos que determinan los procesos de enseñanza y 

aprendizaje. 

- Objetivos: referentes relativos a los logros que el estudiante debe alcanzar al 

finalizar la etapa, como resultado de las experiencias de enseñanza y aprendizaje 

debidamente planificadas.  

- Contenidos: conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que 

contribuyen al logro de los objetivos de cada enseñanza, ordenados en asignaturas 

que se agrupan en tres bloques: troncales, específicas o de libre configuración 

autonómica.  

- Criterios de evaluación: referente específico para evaluar el aprendizaje del 

alumnado. 

- Estándares de aprendizaje evaluables: son las especificaciones de los criterios de 

evaluación que concretan lo que el estudiante debe saber, comprender y saber 

hacer en cada asignatura.  

- Metodología didáctica: conjunto de estrategias, procedimientos y acciones 

organizadas y planificadas por el profesorado, con la finalidad de posibilitar el 

aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados. 

- Competencias: capacidades para aplicar de forma integrada los contenidos propios 

de cada enseñanza y etapa educativa, con el fin de lograr la realización adecuada de 

actividades y la resolución eficaz de problemas complejos. Para su desarrollo, se 

identifican siete competencias: 

a) Comunicación lingüística.  

b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología. 

c) Competencia digital.  

d) Aprender a aprender.  

e) Competencias sociales y cívicas.  

f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor. 

Conciencia y expresiones culturales. 
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2. OBJETIVOS GENERALES DE LA ETAPA DE BACHILLERATO 
Constituyen unos enunciados que definen, en términos de capacidades, el tipo de desarrollo 

que esperamos que alcancen los alumnos al término de la etapa. Estas capacidades 

orientarán y vertebrarán la actuación educativa en todas las materias y atienden a una 

evolución integral de la personalidad, pues se refieren a su dimensión intelectual, 

comunicativa, estética, socioafectiva y motórica. 

En concreto, el Bachillerato debe contribuir a desarrollar en el alumnado las 
capacidades que les permitan:  
 

a) Ejercer la ciudadanía democrática, desde una perspectiva global, y adquirir una 

conciencia cívica responsable, inspirada por los valores de la Constitución 

española, así como por los derechos humanos, que fomente la 

corresponsabilidad en la construcción de una sociedad justa y equitativa. 

b) Consolidar una madurez personal y social que les permita actuar de forma 

responsable y autónoma y desarrollar su espíritu crítico. Prever y resolver 

pacíficamente los conflictos personales, familiares y sociales. 

c) Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades entre hombres y 

mujeres, analizar y valorar críticamente igualdad real y la no discriminación de 

las personas por cualquier condición o circunstancia personal o social, con 

atención especial a las personas con discapacidad. 

d) Afianzar los hábitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias 

para el eficaz aprovechamiento del aprendizaje, y como medio de desarrollo 

personal. 

e) Dominar, tanto en su expresión oral como escrita, la lengua castellana. 

f) Expresarse con fluidez y corrección en una o más lenguas extranjeras. 

g) Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologías de la información y la 

comunicación. 

h) Conocer y valorar críticamente las realidades del mundo contemporáneo, sus 

antecedentes históricos y los principales factores de su evolución. Participar de 

forma solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social. 

i) Acceder a los conocimientos científicos y tecnológicos fundamentales y dominar 

las habilidades básicas propias de la modalidad de Bachillerato elegida. 
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j) Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigación y 

de los métodos científicos. Conocer y valorar de forma crítica la contribución de 

la ciencia y la tecnología en el cambio de las condiciones de vida, así como 

afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente. 

k) Afianzar el espíritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, 

iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido crítico. 

l) Desarrollar la sensibilidad artística y literaria, así como el criterio estético, como 

fuentes de formación y enriquecimiento cultural. 

m) Utilizar la educación física y el deporte para favorecer el desarrollo personal y 

social. 

n) Afianzar actitudes de respeto y prevención en el ámbito de la seguridad vial.  

3. COMPETENCIAS CLAVE 
 

El carácter integrador de las asignaturas de Desarrollo Digital hace que 
contribuyan al desarrollo y adquisición de las siguientes competencias clave: 

 
a)   Comunicación lingüística. La adquisición de vocabulario técnico 

relacionado con las TIC es una parte fundamental de la materia. La búsqueda de 
información de diversa naturaleza (textual, gráfica) en diversas fuentes se favorece 
también desde esta materia. La publicación y difusión de contenidos supone la 
utilización de una expresión oral y escrita en múltiples contextos, ayudando así al 
desarrollo de la competencia lingüística. 

El continuo trabajo en internet favorece el uso funcional de lenguas 
extranjeras por parte del alumno, lo cual contribuye a la adquisición de esta 
competencia. 

 
b)   Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y 

tecnología. El desarrollo de algoritmos dentro del ámbito de la programación forma 
parte del pensamiento lógico presente en la competencia matemática. Asimismo, es 
objeto de esta competencia el uso de programas específicos en los que se trabaja 
con fórmulas, gráficos y diagramas. La habilidad para utilizar y manipular 
herramientas y dispositivos electrónicos son elementos propios de la competencia 
científica y tecnológica, así como la valoración de los avances, las limitaciones y la 
influencia de la tecnología en la sociedad. 

 
c)   Competencia digital. La competencia digital entraña el uso seguro y 

crítico de las tecnologías de la sociedad de la información para el trabajo, el ocio y la 
comunicación. Los contenidos de la materia están dirigidos específicamente al 
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desarrollo de esta competencia, principalmente el uso de ordenadores para obtener, 
evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar información y comunicarse y 
participar en redes de colaboración a través de internet de forma crítica y 
sistemática. 

 
d)    Aprender a aprender. Desde esta materia se favorece el acceso a 

nuevos conocimientos y capacidades, y la adquisición, el procesamiento y la 
asimilación de éstos. La materia posibilita a los alumnos la gestión de su propio 
aprendizaje de forma autónoma y auto disciplinada y la evaluación de su propio 
trabajo, contribuyendo de esta forma a la adquisición de esta competencia. 

 
e)    Competencias sociales y cívicas. El uso de redes sociales y 

plataformas de trabajo colaborativo preparan a las personas para participar de una 
manera eficaz y constructiva en la vida social y profesional y para resolver conflictos 
en una sociedad cada vez más globalizada. El respeto a las leyes de propiedad 
intelectual, la puesta en práctica de actitudes de igualdad y no discriminación y la 
creación y el uso de una identidad digital adecuada al contexto educativo y 
profesional contribuyen a la adquisición de esta competencia. 

 
f)   Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor. La contribución de la 

materia a esta competencia se centra en el fomento de la innovación y la asunción 
de riesgos, así como la habilidad para planificar y gestionar proyectos mediante los 
medios informáticos, cada vez más presentes en la sociedad. El sistema económico 
actual está marcado por el uso de las TIC y de internet facilitando el uso de éstas la 
aparición de oportunidades y desafíos que afronta todo emprendedor, sin olvidar 
posturas éticas que impulsen el comercio justo y las empresas sociales. 

 
g)    Conciencia y expresiones culturales. La expresión creativa de ideas, 

experiencias y emociones a través de las TIC está en pleno auge, siendo esta materia 
un canal adecuado para fomentar que el alumno adquiera esta competencia. El 
respeto y una actitud abierta a la diversidad de la expresión cultural se potencia 
mediante esta materia. 
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4. CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y ESTÁNDARES DE 
APRENDIZAJE 

 

DESARROLLO DIGITAL. 1.º BACHILLERATO 

CONTENIDOS CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

ESTÁNDARES DE 
APRENDIZAJE 
EVALUABLES 

C.C. PROY. 

BLOQUE 1. LA SOCIEDAD DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN 

 La sociedad de la 

información y la 

comunicación. 

Características y 

evolución. 

 Influencia de las 

tecnologías en el 

desarrollo de la 

sociedad de la 

información y la 

comunicación. 

 De la sociedad de la 

información a la 

sociedad al 

conocimiento. 

Definición y 

características de la 

sociedad del 

conocimiento. 

 Expectativas y 

realidades de las 

tecnologías de la 

información y la 

comunicación. 

 Influencia en la 

creación de nuevos 

sectores 

económicos. 

 La información y la 

1. Analizar y valorar 
las influencias de las 
tecnologías de la 
información y la 
comunicación en la 
transformación de la 
sociedad actual, 
tanto en los ámbitos 
de la adquisición del 
conocimiento como 
en los de la 
producción. 

1.1. Describe las 
diferencias entre lo que 
se considera sociedad 
de la información y 
sociedad del 
conocimiento.  

CCL 
CSC 

P1 

1.2. Valora la influencia 
de las tecnologías en el 
avance de la sociedad 
de la información y la 
comunicación en 
actividades de la vida 
diaria como la 
educación y el 
comercio. 

  

1.3. Explica qué nuevos 
sectores económicos 
han aparecido como 
consecuencia de la 
generalización de las 
Tecnologías de la 
Información y la 
Comunicación.  

CCL 
CSC 

P2, 
P3, 
P6, 
P9, 
P13 
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comunicación como 

fuentes de 

comprensión y 

transformación del 

entorno social. 

BLOQUE 2. ARQUITECTURA DE ORDENADORES 

 Arquitecturas de 

ordenadores. 

 Componentes 

físicos del 

ordenador y sus 

periféricos. 

Funciones y 

relaciones. 

Conexiones. 

 Memorias del 

ordenador. Tipos y 

funcionamiento. 

 Dispositivos de 

almacenamiento de 

la información.  

 Sistemas 

operativos: 

definición y tipos. 

 Instalación, 

funciones y 

componentes de los 

sistemas 

operativos. 

 Instalación y uso de 

herramientas y 

aplicaciones 

vinculadas a los 

sistemas 

operativos. 

1. Configurar 
ordenadores y 
equipos informáticos 
identificando los 
subsistemas que los 
componen, 
describiendo sus 
características y 
relacionando cada 
elemento con las 
prestaciones del 
conjunto.  
 

1.1. Describe las 
características de los 
subsistemas que 
componen un 
ordenador identificando 
sus principales 
parámetros de 
funcionamiento.  

CCL 
CMCT 
CD 

P1 

1.2. Realiza esquemas 
de interconexión de los 
bloques funcionales de 
un ordenador 
describiendo la 
contribución de cada 
uno de ellos al 
funcionamiento integral 
del sistema.  

CCL 
CMCT 
CD 
CAA 

P1 

1.3. Describe 
dispositivos de 
almacenamiento masivo 
utilizados en sistemas 
de ordenadores, 
reconociendo su 
importancia en la 
custodia de la 
información.  

CCL 
CMCT 
CD 

P1 

1.4. Reconoce los tipos 
de memoria utilizados 
en ordenadores 
analizando los 
parámetros que las 
definen y su aportación 
al rendimiento del 
conjunto.  

CCL 
CMCT 
CD 

P1 
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 Software y 

aplicaciones para la 

resolución de 

problemas del 

ordenador. 

 Configuración de 

otros dispositivos 

móviles. 

2. Instalar y utilizar 
software de 
propósito general y 
de aplicación 
evaluando sus 
características y 
entornos de 
aplicación.  
 

2.1. Instala sistemas 
operativos y programas 
de aplicación para la 
resolución de 
problemas en 
ordenadores personales 
siguiendo las 
instrucciones del 
fabricante. 

CMCT 
CD 
CAA 

P1, 
P2, 
P3, 
P4, 
P5, 
P6, 
P7, 
P8, 
P11 
P12 
 

2.2. Configura los 
elementos básicos del 
sistema operativo y de 
accesibilidad del equipo 
informático. 

 

 

2.3. Gestiona el 
almacenamiento de la 
información y de las 
aplicaciones en 
dispositivos móviles. 

  

BLOQUE 3. SOFTWARE PARA SISTEMAS INFORMÁTICOS 

 Aplicaciones de 

escritorio: software 

libre y de 

propietario. 

Aplicaciones web. 

 Software de 

ofimática de 

escritorio y web. 

Uso de funciones de 

procesadores de 

texto, hojas de 

1. Utilizar 
aplicaciones 
informáticas de 
escritorio o web 
como instrumentos 
de resolución de 
problemas 
específicos.  

1.1. Elabora informes de 
texto que integren texto 
e imágenes aplicando las 
posibilidades de las 
aplicaciones y teniendo 
en cuenta el 
destinatario. 

CCL 
CD 
CSC 

P1, 
P3, 
P4, 
P5, 
P6, 
P7 
P10 

1.2. Elabora 
presentaciones que 
integren texto, imágenes 
y elementos multimedia, 
adecuando el mensaje al 
público objetivo al que 

CCL 
CD 
CSC 
CEC 

P1, 
P4, 
P7, 
P13 
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cálculo, gestores de 

bases de datos y de 

presentaciones para 

elaboración de 

documentos e 

informes y 

presentación de 

resultados. 

 Aplicaciones de 

diseño en 2D y 3D. 

 Programas de 

edición de archivos 

multimedia para 

sonido, vídeo e 

imágenes. 

 Montaje y 

producción de 

películas que 

integren elementos 

multimedia. 

 Aplicaciones 

específicas para uso 

en dispositivos 

móviles. 

está destinado. 

1.3. Resuelve problemas 
que requieran la 
utilización de hojas de 
cálculo generando 
resultados textuales, 
numéricos y gráficos. 

CMCT 
CD 

P1, 
P7, 
P8 

1.4. Diseña bases de 
datos sencillas y extrae 
información realizando 
consultas, formularios e 
informes 

CMCT 
CD 

P7 

1.5. Usa aplicaciones 
informáticas de 
escritorio en dispositivos 
móviles. 

  

 2. Comunicar ideas 
mediante el uso de 
programas de diseño 
de elementos gráficos 
en 2D y 3D. 

2.1. Diseña elementos 
gráficos en 2D y 3D para 
comunicar ideas. 

CMCT 
CD 

P3, 
P4, 
P5, 
P6, 
P7, 
P11, 
P12 

 
 

3. Elaborar y editar 
contenidos de 
imagen, audio y video 
y desarrollar 
capacidades para 
integrarlos en 
diversas producciones 

3.1. Edita mediante 
software específico 
imágenes y crea nuevos 
materiales en diversos 
formatos con 
responsabilidad y 
autonomía. 

  

3.2. Realiza pequeñas 
películas integrando 

CD 
SIEE 

P3, 
P4, 
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sonido, vídeo e 
imágenes, utilizando 
programas de edición de 
archivos multimedia. 

CEC  P5, 
P10 

3.3. Produce y edita 
materiales multimedia 
mediante aplicaciones 
de dispositivos móviles. 

  

BLOQUE 4. REDES DE ORDENADORES 

 Redes de 

ordenadores: 

definición, tipos y 

topologías. 

 Tipos de 

conexiones: 

alámbricas e 

inalámbricas. 

 Configuración de 

redes: dispositivos 

físicos, función e 

interconexión. 

 Interconexión de 

sistemas abiertos: 

modelo OSI. 

 Protocolos de 

comunicación y 

parámetros de 

configuración de 

una red. 

1. Analizar las 
principales topologías 
utilizadas en el diseño 
de redes de 
ordenadores 
relacionándolas con 
el área de aplicación y 
con las tecnologías 
empleadas. 
 

1.1. Dibuja esquemas de 
configuración de 
pequeñas redes locales 
seleccionando las 
tecnologías en función 
del espacio físico 
disponible. 

CMCT 
CD 
CAA 

P3 

1.2. Describe los 
diferentes tipos de 
cableados utilizados en 
redes de datos. 

CMCT 
CD 

1.3. Realiza un análisis 
comparativo entre 
tecnología cableada e 
inalámbrica indicando 
posibles ventajas e 
inconvenientes.  

CMCT 
CD 

P3 

2. Analizar la función 
de los equipos de 
conexión que 
permiten realizar 
configuraciones de 
redes y su 
interconexión con 
redes de área 
extensa.  

2.1. Explica la 
funcionalidad de los 
diferentes elementos 
que permiten configurar 
redes de datos indicando 
sus ventajas e 
inconvenientes 
principales.  

CMCT 
CD 
 

2.2. Configura los 
parámetros básicos de 
una red en función de 
sus características. 

 

3. Describir los niveles 
del modelo OSI, 
relacionándolos con 
sus funciones en una 
red informática.  

3.1. Elabora un esquema 
de cómo se realiza la 
comunicación entre los 
niveles OSI de dos 
equipos remotos.  

CCL  
CD 
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BLOQUE 5. PROGRAMACIÓN 

 Lenguajes de 

programación: 

tipos. 

 Introducción a la 

programación 

estructurada. 

 Técnicas de análisis 

para resolver 

problemas. 

Diagramas de flujo. 

 Elementos de un 

programa: datos, 

variables, funciones 

básicas, bucles, 

funciones 

condicionales, 

operaciones 

aritméticas y 

lógicas. 

 Algoritmos y 

estructuras de 

resolución de 

problemas sencillos. 

 Programación en 

distintos lenguajes: 

C++, HTML, 

Processing, Scratch. 

 Diseño de 

aplicaciones para 

dispositivos 

móviles. 

Herramientas de 

desarrollo y 

utilidades básicas. 

1. Aplicar algoritmos 
a la resolución de los 
problemas más 
frecuentes que se 
presentan al trabajar 
con estructuras de 
datos.  
 

1.1. Elabora diagramas 
de flujo de algoritmos 
para resolver problemas 
sencillos. 

CMCT 
CD 
CAA 
SIEE 

P10 
P11 
P12 

1.2. Desarrolla 
algoritmos que permitan 
resolver problemas 
aritméticos sencillos. 

2. Analizar y resolver 
problemas de 
tratamiento de 
información 
dividiéndolos en 
subproblemas y 
definiendo algoritmos 
que los resuelven 
mediante los 
elementos propios 
del lenguaje de 
programación 
utilizado. 

2.1. Escribe programas 
que incluyan bucles de 
programación para 
solucionar problemas 
que implique la división 
del conjunto en parte 
más pequeñas.  

CMCT 
CD 
CAA 

P10 
P11 
P12 

2.2. Obtiene el resultado 
de seguir un pequeño 
programa escrito en un 
código determinado, 
partiendo de 
determinadas 
condiciones. 

 

3. Realizar pequeños 
programas de 
aplicación en un 
lenguaje de 
programación 
determinado 
aplicándolos a la 
solución de 
problemas reales. 

3.1. Utiliza los elementos 
de la sintaxis de un 
lenguaje de 
programación 
proponiendo ejemplos 
concretos. 

 

P10 
P11 
P12 

3.2. Realiza programas 
de aplicación sencillos en 
un lenguaje determinado 
que solucionen 
problemas de la vida 
real. 

CD 
CAA 
SIEE 

4. Realizar 
aplicaciones sencillas 
para su uso en 
dispositivos móviles 
mediante 
herramientas de 
desarrollo para 
resolver problemas 

4.1. Diseña y crea 
aplicaciones sencillas 
para dispositivos 
móviles. 

  
4.2. Instala y gestiona de 
forma responsable el uso 
de aplicaciones en 
dispositivos móviles. 
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concretos. 

 

5. TEMPORALIZACIÓN 

1ªEVALUACIÓN 2ª EVALUACIÓN 3ªEVALUACIÓN 

UD1. Elección de equipos informáticos 

UD9. Uso de herramientas de la WEB 
2.0 

UD2. Configuración y administración 
de equipos informáticos 

UD4. Edición digital 

UD5. Creación de un video 

 

UD6. Creación de un diseño por 
ordenador 

UD7. Uso de herramientas de gestión 

UD3. Diseño de una Red 

UD8. Creación de un sitio web 

 

UD13. Web 2.0 avanza con seguridad 

UD10. Creación de aplicaciones web 

UD11. Programación en Python (I) 

UD12. Programación en Python (II) 

 

 

6. METODOLOGÍA  
La metodología didáctica se entiende como el conjunto de estrategias, procedimientos y 
acciones organizadas y planificadas por el profesorado, con la finalidad de posibilitar el 
aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados. 

6.1 METODOLOGÍA GENERAL 

Los nuevos currículos para Bachillerato pretenden dar respuesta y actualizar los programas 
desde una perspectiva científica, social y didáctica, y se desarrollan a partir de los principios 
psicopedagógicos generales propuestos por las teorías sobre el proceso de enseñanza y 
aprendizaje, que, a su vez, se desprenden del marco teórico o paradigma que las ampara. El 
enfoque de nuestro proyecto curricular se fundamenta en los principios generales o ideas-
eje siguientes: 
 

1. Partir del nivel de desarrollo del alumno y estimular nuevos niveles de capacidad. 

Este principio exige atender simultáneamente al nivel de competencia cognitiva 

correspondiente al nivel de desarrollo en el que se encuentran los alumnos, por una 

parte, y a los conocimientos previos que estos poseen en relación con lo que se 

quiere que aprendan, por otra.  

 Todo nuevo aprendizaje escolar debe comenzar a partir de los conceptos, 
representaciones y conocimientos que el alumno ha construido en sus experiencias 
de aprendizaje previas. La investigación psicopedagógica desarrollada en este terreno 
ha demostrado que las capacidades características del pensamiento abstracto se 
manifiestan de manera muy diferente dependiendo de los conocimientos previos con 
los que parten los alumnos. Por ello, el estímulo al desarrollo del alumno exige 
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compaginar el sentido o significación psicológica y epistemológica. Se trata de 
armonizar el nivel de capacidad, los conocimientos básicos y la estructura lógica de la 
disciplina. Para ello, será necesario que los contenidos sean relevantes, significativos y 
se presenten bien organizados y secuenciados.  
 

2. Asegurar la construcción de aprendizajes significativos la aplicación de los 

conocimientos a la vida. Para asegurar un aprendizaje significativo deben cumplirse 

varias condiciones. En primer lugar, el contenido debe ser potencialmente 

significativo (significatividad), tanto desde el punto de vista de la estructura lógica de 

la materia que se está trabajando como de la estructura psicológica del alumno. En 

segundo lugar, es necesario que el alumno tenga una actitud favorable para 

aprender significativamente, es decir, que esté motivado para conectar lo nuevo que 

está aprendiendo con lo que él ya sabe, con el fin de modificar las estructuras 

cognitivas anteriores. 

Si se producen aprendizajes verdaderamente significativos, se consigue uno 
de los objetivos principales de la educación: asegurar la funcionalidad de lo 
aprendido; es decir, que los conocimientos adquiridos puedan ser utilizados en las 
circunstancias reales en las que los alumnos los necesiten (transferencia). Solo así 
puede garantizarse la adquisición de las distintas competencias, entendidas estas, 
como se ya se ha comentado, como las capacidades para aplicar de forma integrada 
los contenidos (conceptuales, procedimentales y actitudinales) con el fin de lograrla 
realización adecuada de actividades y la resolución eficaz de problemas complejos. 

3. Facilitar la realización de aprendizajes significativos por sí mismos. Es necesario que 

los alumnos sean capaces de aprender a aprender. Para ello hay que prestar especial 

atención a la adquisición de estrategias de planificación del propio aprendizaje y al 

funcionamiento de la memoria comprensiva. La memoria no es solo el recuerdo de 

lo aprendido, sino también el punto de partida para realizar nuevos aprendizajes. 

Cuanto más rica sea la estructura cognitiva donde se almacena la información y los 

aprendizajes realizados, más fácil será poder hacer aprendizajes significativos por 

uno mismo. 

En este sentido, es muy importante propiciar un espacio para que el alumno 
reflexione sobre su propio modelo de aprendizaje, y sea capaz de identificar sus 
debilidades y fortalezas, para ser capaz de optar por distintas estrategias cuando 
tenga dificultades.  

 
4. Modificar esquemas de conocimiento. La estructura cognitiva de los alumnos se 

concibe como un conjunto de esquemas de conocimiento que recogen una serie de 

informaciones, que pueden estar organizadas en mayor o menor grado y, por tanto, 

ser más o menos adecuadas a la realidad. Durante el proceso de aprendizaje, el 

alumno debería recibir informaciones que entren en contradicción con los 
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conocimientos que hasta ese momento posee y que, de ese modo, rompan el 

equilibrio inicial de sus esquemas de conocimiento. Superada esta fase, volverá el 

reequilibrio, lo que supone una nueva seguridad cognitiva, gracias a la acomodación 

de nuevos conocimientos, pues solo de esa manera se puede aprender 

significativamente. 

5. Entrenar diferentes estrategias de metacognición. Este punto está directamente 

relacionado con la competencia de aprender a aprender. Una manera eficaz de 

asegurar que los alumnos aprendan a aprender y a pensar, es facilitarles 

herramientas que les permitan reflexionar sobre aquello que les funciona bien y 

aquello que no logran hacer como querían o como se les pedía; de esta manera 

consolidan formas de actuar exitosas y pueden descartan las demás. Además, 

mediante la metacognición, los alumnos son conscientes de lo que saben y, por 

tanto, pueden profundizar en ese conocimiento y aplicarlo con seguridad en 

situaciones nuevas (transferencia), tanto de aprendizaje como de la vida real. 

6. Potenciar la actividad e interactividad en los procesos de aprendizaje. La actividad 

consiste en establecer relaciones ricas y dinámicas entre el nuevo contenido y los 

conocimientos previos que el alumno ya posee. No obstante, es preciso considerar 

que, aunque el alumno es el verdadero artífice del proceso de aprendizaje, la 

actividad educativa es siempre interpersonal, y en ella existen dos polos: el alumno y 

el profesor. 

En Bachillerato, es la materia la forma básica de estructuración de los 
contenidos. Esta forma de organización curricular facilita, por un lado, un 
tratamiento profundo y riguroso de los contenidos y contribuye al desarrollo de la 
capacidad de análisis de los alumnos. No obstante, la fragmentación del 
conocimiento puede dificultar su comprensión y aplicación práctica. Debido a ello, es 
conveniente mostrar los contenidos relacionados, tanto entre los diversos bloques 
componentes de cada una de ellas, como entre las distintas materias. Ello puede 
hacerse tomando como referente el desarrollo de las competencias básicas a las que 
ya hemos aludido; también, y más concretamente, por medio de los contenidos 
comunes-transversales, construyendo conceptos comunes y subrayando el sentido 
de algunas técnicas de trabajo que permitan soluciones conjuntas a ciertos 
problemas de conocimiento. 

 
7. Contribuir al establecimiento de un clima de aceptación mutua y de cooperación. 

Investigaciones sobre el aprendizaje subrayan el papel del medio socio natural, cultural 

y escolar en el desarrollo de los alumnos. En este proceso, la labor del docente como 

mediador entre los contenidos y la actividad del alumno es esencial. La interacción 

entre alumnos influye decisivamente en el proceso de socialización, en la relativización 

de puntos de vista, en el incremento de las aspiraciones y del rendimiento académico. 
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 Los objetivos de la etapa, los objetivos de las materias y los criterios de 
evaluación insisten en este aspecto. Será necesario diseñar experiencias de enseñanza-
aprendizaje orientadas a crear y mantener un clima de aceptación mutua y de 
cooperación, promoviendo la organización de equipos de trabajo y la distribución de 
tareas y responsabilidades entre ellos.  
 

6.2 METODOLOGÍA ESPECÍFICA 

 
La materia de Desarrollo Digital se orienta a desarrollar una cultura científica de base que 
prepare a los futuros ciudadanos para integrarse en una sociedad en la que los 
conocimientos informáticos desempeñan un papel fundamental. Se pretende que, al final 
de la etapa, los alumnos puedan iniciar estudios superiores con garantías de éxito, tras 
haber consolidado un sólido dominio de los saberes tecnológicos fundamentales.  

En el planteamiento del nuevo currículo de la materia de Desarrollo Digital destacan 
cuatro aspectos fundamentales y básicos desde el punto de vista didáctico: 

 

 Se deberá tener en cuenta la atención a la diversidad del alumnado y, por tanto, los 

diferentes ritmos de aprendizaje de los mismos. 

 Se deberá favorecer la capacidad de aprender por sí mismos. Las TIC, a través de los 

dispositivos y sus aplicaciones, contribuyen al desarrollo de las capacidades de 

autoformación del alumno, ya que buscan la comprensión y la creatividad a través 

del descubrimiento y la experimentación. 

 Se debe promover el trabajo en equipo.  

 Las TIC deben ser la herramienta o instrumento que permita la adquisición y el 

desarrollo de las siete competencias clave. 

En la actividad diaria del aula deben intervenir los siguientes componentes: el 
profesor, el alumno, la materia y sus contenidos, el contexto del aprendizaje y las 
estrategias metodológicas y, además, desarrollar actitudes de responsabilidad, respeto, 
orden y cuidado de los materiales comunes. 

 
En la enseñanza del Desarrollo Digital se pueden encontrar diferentes enfoques o 

procedimientos didácticos que se aplicarán, según el bloque de contenidos que se vaya a 
impartir. Se destacan los siguientes: 

- El alumno realizará actividades básicas que le permitan conocer las herramientas 

que proporciona cada una de las aplicaciones con las que se trabaja en clase, de 

modo que, al final del proceso, esté preparado para utilizarlas en la elaboración 

de otras producciones. 
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- A partir de lo aprendido, se propondrá al alumno la elaboración de actividades 

que integren las herramientas utilizadas para obtener producciones más 

complejas y globales. 

- A partir de las actividades individuales realizadas por los alumnos, el profesor 

fomentará el trabajo colaborativo que las herramientas TIC hacen posible. 

- En cuanto al bloque de programación, se considera que las actividades 

propuestas se realicen con lenguajes de programación orientados a objetos, más 

intuitivos y visuales, que los lenguajes de programación estructurada. 

- Como método de trabajo para compartir los recursos de trabajo proporcionados 

por el profesor y el almacenamiento de las producciones elaboradas por los 

alumnos, se propone usar los diferentes sistemas de intercambio de información 

que proporciona la red. 

- La red proporciona infinidad de recursos en múltiples formatos a los que, bajo la 

orientación del profesor, el alumno accederá aprendiendo de forma significativa, 

desarrollando la competencia clave de aprender a aprender. 

- No debemos perder de vista que el fin del uso de las TIC, no es el mero 

aprendizaje de una herramienta concreta, que queda obsoleta rápidamente, sino 

la integración de las mismas de forma interdisciplinar en todas las materias, 

contribuyendo, además, al desarrollo personal a lo largo de su vida. 

- Una vez finalizadas las actividades, los alumnos las expondrán públicamente, 

reforzando la expresión oral tanto individual como colectiva, que, además, les 

permitirá realizar una primera valoración del trabajo desarrollado. 

Partiendo de las producciones realizadas por los alumnos, la evaluación de las 
mismas se podrá realizar con diferentes enfoques: 

- Un primer enfoque tradicional, evaluando el uso de las herramientas utilizadas 

para el desarrollo de las actividades. 

- Una autoevaluación del propio alumno, que le permita aprender de forma crítica, 

a partir de sus propios errores. 

- Una coevaluación que permita al alumno desarrollar estrategias para trabajar en 

equipo y reforzar su espíritu crítico. 

El uso de las TIC, debe favorecer la Educación en valores tales como, el respeto a los demás 
usuarios y a sus producciones, la identidad propia, para evitar problemas sociales y cívicos, 
presentes en la actualidad. 
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7. MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD 
El Bachillerato pertenece a la etapa post- obligatoria de la Educación Secundaria, pero no 
por ello desaparece la obligatoriedad de organizarse bajo el principio de la educación 
común, prestando una especial atención a la diversidad de los alumnos, muy en particular al 
alumnado con necesidades específicas de apoyo educativo. Por ello, la atención a la 
diversidad debe convertirse en un aspecto esencial de la práctica docente diaria, también en 
Bachillerato. 

En nuestro caso, la atención a la diversidad se contempla en tres niveles o planos: en 
la programación, en la metodología y en los materiales. 

 
1. Atención a la diversidad en la programación 

La programación debe tener en cuenta que cada alumno tiene sus propias 
necesidades y que en una clase van a coincidir rendimientos muy diferentes. La 
práctica y la resolución de problemas desempeña un papel fundamental en el 
trabajo que se realice, pero ello no impide que se utilicen distintos tipos de 
actividades y métodos en función de las necesidades del grupo de alumnos.  
De la misma manera, el grado de complejidad o de profundidad que se alcance no va 
a ser siempre el mismo. Por ello se aconseja disponer de dos tipos de actividades: de 
refuerzo y de ampliación, de manera que puedan trabajar sobre el mismo contenido 
alumnos de distintas necesidades. 
La programación debe también tener en cuenta que no todos los alumnos progresan 
a la misma velocidad, ni con la misma profundidad. Por eso, la programación debe 
asegurar un nivel mínimo para todos los alumnos, pero, simultáneamente debe dar 
oportunidades y facilitar herramientas para que se recuperen los contenidos que no 
se adquirieron en su momento, y de profundizar y ampliar en aquellos que más 
interesen al alumno con una mayor capacidad intelectual. 

2. Atención a la diversidad en la metodología 

Desde el punto de vista metodológico, la atención a la diversidad implica que el 
profesor: 

 Detecte los conocimientos previos, para proporcionar ayuda cuando se 

detecte una laguna anterior. 

 Procure que los contenidos nuevos enlacen con los anteriores, y sean los 

adecuados al nivel cognitivo. 

 Intente que la comprensión de cada contenido sea suficiente para que el 

alumno pueda hacer una mínima aplicación del mismo, y pueda enlazar con 

otros contenidos similares. 

 
3. Atención a la diversidad en los materiales utilizados 
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Como material esencial se utilizará el libro de texto. El uso de materiales de refuerzo o de 
ampliación, tales como las fichas de consolidación y de profundización que el profesor 
puede encontrar en Savia digital permite atender a la diversidad en función de los objetivos 
que se quieran trazar. 

De manera más concreta, se especifican a continuación los instrumentos para 
atender a la diversidad de alumnos que se han contemplado: 

– Variedad metodológica. 

– Variedad de actividades de refuerzo y profundización. 

– Multiplicidad de procedimientos en la evaluación del aprendizaje. 

– Diversidad de mecanismos de recuperación. 

– Trabajo en pequeños grupos. 

– Trabajos voluntarios. 

 
Estos instrumentos pueden completarse con otras medidas que permitan una 

adecuada atención de la diversidad, como: 
– Llevar a cabo una detallada evaluación inicial. 

– Favorecer la existencia de un buen clima de aprendizaje en el aula. 

– Insistir en los refuerzos positivos para mejorar la autoestima. 

– Aprovechar las actividades fuera del aula para lograr una buena cohesión e 

integración del grupo. 

 
En el caso de los alumnos con necesidades educativas especiales, se deben 

establecer condiciones de accesibilidad y diseño universal y recursos de apoyo que 
favorezcan el acceso al currículo, y adaptar los instrumentos, y en su caso, los tiempos y los 
apoyos. Si todas estas previsiones no fuesen suficientes, habrá que recurrir a 
procedimientos institucionales, imprescindibles cuando la diversidad tiene un carácter 
extraordinario, como pueda ser significativas deficiencias o dificultades originadas por 
incapacidad física o psíquica. 

 
 

8. EVALUACIÓN 
La evaluación del proceso de aprendizaje de los alumnos de la Bachillerato debe reunir estas 
propiedades: 
 

– Ser continua, porque debe atender al aprendizaje como proceso, contrastando 

diversos momentos o fases. 

– Diferenciada por materias. 
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– Tener carácter formativo, porque debe tener un carácter educativo y formador y 

ha de ser un instrumento para la mejora tanto de los procesos de enseñanza 

como de los procesos de aprendizaje. 

– Garantizar medidas adecuadas para que las condiciones de realización de las 

evaluaciones (incluida la final de la etapa) se adapten a las necesidades de los 

alumnos con necesidad específica de apoyo educativa, sin que en ningún caso 

dichas adaptaciones produzcan la minoración de las calificaciones obtenidas. 

– Ser Objetiva. 

– Ser individualizada, porque se centra en la evolución personal de cada alumno. 

– Ser cualitativa, en la medida que aprecia la evolución en el conjunto de las 

materias y la madurez académica del alumno en relación con los objetivos del 

Bachillerato y las competencias correspondientes.  

 
En el desarrollo de la actividad formativa, definida como un proceso continuo, 

existen varios momentos clave, que inciden de una manera concreta en el proceso de 
aprendizaje: 
 

MOMENTO Características 
Relación con el proceso enseñanza-
aprendizaje 

IN
IC

IA
L 

– Permite conocer cuál es la situación 

de partida y actuar desde el 

principio de manera ajustada a las 

necesidades, intereses y 

posibilidades del alumnado. 

– Se realiza al principio del curso o 

unidad didáctica, para orientar 

sobre la programación, 

metodología a utilizar, organización 

del aula, actividades 

recomendadas, etc. 

- Afectará más directamente a las 

primeras fases del proceso: 

diagnóstico de las condiciones 

previas y formulación de los 

objetivos. 
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FO
R

M
A

TI
V

A
- 

C
O

N
TI

N
U

A
 

– Valora el desarrollo del proceso de 

enseñanza-aprendizaje a lo largo 

del mismo. 

– Orienta las diferentes 

modificaciones que se deben 

realizar sobre la marcha en función 

de la evolución de cada alumno y 

del grupo, y de las distintas 

necesidades que vayan 

apareciendo. 

– Tiene en cuenta la incidencia de la 

acción docente. 

- Se aplica a lo que constituye el 

núcleo del proceso de 

aprendizaje: objetivos, 

estrategias didácticas y acciones 

que hacen posible su desarrollo. 

SU
M

A
TI

V
A

- 
FI

N
A

L 

– Consiste en la síntesis de la 

evaluación continua y constata 

cómo se ha realizado todo el 

proceso. 

– Refleja la situación final del 

proceso. 

– Permite orientar la introducción 

de las modificaciones necesarias 

en el proyecto curricular y la 

planificación de nuevas secuencias 

de enseñanza-aprendizaje. 

- Se ocupa de los resultados, una 

vez concluido el proceso, y trata 

de relacionarlas con las carencias 

y necesidades que en su 

momento fueron detectadas en 

la fase del diagnóstico de las 

condiciones previas. 

 
Entre otros instrumentos de evaluación conviene citar los siguientes: 

 
– Exploración inicial 

Para conocer el punto de partida, resulta de gran interés realizar un sondeo previo 
entre los alumnos. Este procedimiento servirá al profesor para comprobar los 
conocimientos previos sobre el tema y establecer estrategias de profundización; y 
para el alumno, para informarle sobre su grado de conocimiento de partida. Puede 
hacerse mediante una breve encuesta oral o escrita, a través de una ficha de 
Evaluación inicial. 
 

- Participación de cada alumno o alumna en las actividades del aula, que son un 
momento privilegiado para la evaluación de actitudes. El uso de la correcta expresión 
oral será objeto permanente de evaluación en toda clase de actividades realizadas por el 
alumno. 
 
- Trabajo, interés, orden y solidaridad dentro del grupo.  
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– Análisis de las producciones de los alumnos 

 Resúmenes. 

 Trabajos de aplicación y síntesis, individuales o colectivos 

El uso de la correcta expresión escrita y oral será objeto permanente de evaluación 
en toda clase de actividades realizadas por el alumno.  

 
– Intercambios orales con los alumnos 

 Exposición de temas. 

 Diálogos. 

 Debates. 

 Puestas en común. 

 
– Pruebas objetivas 

Deben ser lo más variadas posibles, para que tengan una mayor fiabilidad. Pueden 
ser orales o escritas y, a su vez, de varios tipos: 
 

 De información: con ellas se puede medir el aprendizaje de conceptos, la 

memorización de datos importantes, etc. 

 De elaboración: evalúan la capacidad del alumno para estructurar con 

coherencia la información, establecer interrelaciones entre factores diversos, 

argumentar lógicamente, etc. Estas tareas competenciales persiguen la 

realización de un producto final significativo y cercano al entorno cotidiano.  

 De investigación: aprendizajes basados en problemas (ABP). 

 Trabajos individuales o colectivos sobre un tema cualquiera. 

 
– Fichas de observación de actitudes del grupo-clase y de la valoración de la 

expresión oral y escrita. 

 
– Rúbricas de evaluación: 

 Rúbricas para la evaluación: de cada unidad didáctica, de la tarea 

competencial, del trabajo realizado en los ABP y de comprensión lectora. 

 Rúbricas para la autoevaluación del alumno: de la tarea competencial, de 

trabajo en equipo, de exposición oral y de comprensión lectora. 

 

Los alumnos que tengan pendiente de recuperación alguna evaluación anterior 
recibirá actividades extra de recuperación, que han de ser motivadoras, significativas y 
adaptadas al modo de aprendizaje de cada alumno, con el fin de ayudarle a alcanzar los 
objetivos y proporcionarle vías alternativas para conseguirlo. A modo de ejemplo, se 
propone que la realización de dichas actividades, en los plazos y forma que se le 
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establezcan, podría aportar un 25 % a la nota de recuperación, que se completaría en el 75 
% restante con la nota obtenida en una prueba objetiva. 

Un procedimiento similar debe establecerse con los alumnos que deben recuperar la 
materia pendiente del año anterior. Para ello debe organizarse un calendario de entrega de 
actividades y de pruebas objetivas que le permitan recuperar dicha materia.  

También para los alumnos que pierdan el derecho a la evaluación continua en 
función de lo establecido en el Reglamento de Régimen Interior del centro, debe 
establecerse un procedimiento de actuación que les permita reinsertarse en la vida escolar. 
Es muy aconsejable que dicho procedimiento se consensue en el seno de la Comisión 
Pedagógica y se ofrezca con carácter común para todo el centro. 

 

9. CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

9.1 RELACIÓN Y SECUENCIACIÓN DE UNIDADES DIDACTICAS POR 
EVALUACIONES 

DESARROLLO DIGITAL 1º Evaluación 2º Evaluación 3º Evaluación 

Criterio de evaluación % 

U
D

1 

U
D

9 

U
D

2 

U
D

4 

U
D

5 

U
D

6 

U
D

7 

U
D

3 

U
D

8 

U
D

1
3

 

U
D

1
0

 

U
D

1
1

 

U
D

1
2

 

1.1 Analizar y valorar las influencias 
de las tecnologías de la 

información y la comunicación en 
la transformación de la sociedad 
actual, tanto en los ámbitos de la 

adquisición del conocimiento como 
en los de la producción. 

5
%

 

2
,5

 %
 

2
,5

 %
 

           
2.1 Configurar ordenadores y 

equipos informáticos identificando 
los subsistemas que los componen, 
describiendo sus características y 
relacionando cada elemento con 

las prestaciones del conjunto. 
 

7
%

 

  

7
%

 

          

2.2 Instalar y utilizar software de 
propósito general y de aplicación 

evaluando sus características y 
entornos de aplicación. 

 

3
%

 

  

2
%
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3.1 Utilizar aplicaciones 
informáticas de escritorio o web 

como instrumentos de resolución 
de problemas específicos. 

1
0

%
 

   

2
,5

%
 

2
,5

%
 

 

5
%

 

      

3.2 Comunicar ideas mediante el 
uso de programas de diseño de 
elementos gráficos en 2D y 3D. 

5
%

 

     

5
%

 

       

3.3 Elaborar y editar contenidos de 
imagen, audio y video y desarrollar 

capacidades para integrarlos en 
diversas producciones 

2
0

%
 

   

5
%

 

5
%

 

5
%

 

5
%

 

      

4.1 Analizar las principales 
topologías utilizadas en el diseño 

de redes de ordenadores 
relacionándolas con el área de 
aplicación y con las tecnologías 

empleadas. 
 

5
%

 

       

5
%

 

     

4.2 Analizar la función de los 
equipos de conexión que permiten 
realizar configuraciones de redes y 
su interconexión con redes de área 

extensa. 

2
,5

%
 

       

2
,5

%
 

     

4.3 Describir los niveles del modelo 
OSI, relacionándolos con sus 

funciones en una red informática. 2
,5

%
        

2
,5

%
 

     

5.1 Aplicar algoritmos a la 
resolución de los problemas más 
frecuentes que se presentan al 

trabajar con estructuras de datos. 
 

1
0

%
 

         

2
,5

%
 

2
,5

%
 

2
,5

%
 

2
,5

%
 

5.2. Analizar y resolver problemas 
de tratamiento de información 

dividiéndolos en subproblemas y 
definiendo algoritmos que los 

resuelven mediante los elementos 
propios del lenguaje de 
programación utilizado. 

1
0

%
 

        

2
,5

%
 

2
,5

%
 

2
,5

%
 

 

2
,5

%
 



 
  

PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 
DESARROLLO DIGITAL (1º BACHILLERATO) 

 

DEPARTAMENTO INFORMÁTICA 

 

 Página 26 de 28 

5.3 Realizar pequeños programas 
de aplicación en un lenguaje de 

programación determinado 
aplicándolos a la solución de 

problemas reales. 

1
0

%
 

        

2
,5

%
 

  

2
,5

%
 

5
%

 

5.4 Realizar aplicaciones sencillas 
para su uso en dispositivos móviles 

mediante herramientas de 
desarrollo para resolver problemas 

concretos. 

1
0

%
 

          

5
%

 

 

5
%

 

 

9.2 CALIFICACIÓN POR BLOQUE 

Bloque 
UD 

Comprendidas 
Instrumentos de Evaluación 

% de 
Evaluación 

Bloque I: La sociedad de la 
información y la 
comunicación 

UD1, UD9 

Test de conocimientos.  
Entrega de actividades y 
prácticas. 
Prueba de evaluativa 
teórico/práctica. 

5% 

Bloque II: Arquitectura de 
ordenadores 

UD2 

Test de conocimientos.  
Entrega de actividades y 
prácticas. 
Prueba de evaluativa 
teórico/práctica. 

10% 

Bloque III: Software para 
sistemas informáticos 

UD4, UD5, UD6, 
UD7 

Test de conocimientos.  
Entrega de actividades y 
prácticas. 
Prueba de evaluativa 
teórico/práctica. 

35% 

Bloque IV: Redes de 
Ordenadores 

UD3 

Test de conocimientos.  
Entrega de actividades y 
prácticas. 
Prueba de evaluativa 
teórico/práctica. 

10% 

Bloque V: Programación 
UD8, UD10, 
UD11, UD12 

Test de conocimientos.  
Entrega de actividades y 
prácticas. 
Prueba de evaluativa 
teórico/práctica. 

40% 
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9.3 CALIFICACIÓN POR UNIDAD DIDACTICA 

Bloque UD  EVALUACIÓN 
CRITERIOS 

DE 
EVALUACIÓN 

% del 
Bloque 

Bloque I: La 
sociedad de la 
información y 
la 
comunicación 
 

UD1: Edición de 
equipos 
Informáticos 

1º Evaluación 
1.1 

2,5% 

UD9: Uso de 
herramientas de la 
Web 2.0 

1º Evaluación 
1.1 

2,5% 

Bloque II: 
Arquitectura 
de 
ordenadores 

UD2; Configuración 
y administración de 
equipos 
informáticos 

1º Evaluación 

2.1 
2.2 

10% 

Bloque III: 
Software para 
sistemas 
informáticos 

UD4: Edición Digital 1º Evaluación 
3.1 
3.3 

7,5% 

UD5: Creación de un 
Video 

1º Evaluación 
3.1 
3.3 

7,5% 

UD6: Creación de un 
diseño por 
ordenador 

2º Evaluación 
3.2 
3.3 10% 

UD7: Uso de 
herramientas de 
gestión 

2º Evaluación 
3.1 
3.3 10% 

Bloque IV: 
Redes de 
Ordenadores 

UD3: Diseño de una 
red 

2º Evaluación 
4.1 
4.2 
4.3 

10% 

Bloque V: 
Programación 

UD8: Creación de un 
sitio WEB 

2º Evaluación 
5.2 
5.3 

5% 

UD13: Web 2.0 
avanzada con 
seguridad 

3º Evaluación 
5.1 
5.2 5% 

UD10: Creación de 
aplicaciones web 

3º Evaluación 
5.1 
5.2 
5.4 

10% 

UD11: Programación 
en Python (I) 

3º Evaluación 
5.1 
5.3 

5% 

UD12: Programación 
en Python (II) 

3º Evaluación 

5.1 
5.2 
5.3 
5.4 

15% 
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10. SUPERACIÓN DE LA MATERIA 
El carácter integrador de la evaluación (en el sentido de que el equipo docente deberá 
valorar la evaluación del alumnado en el conjunto de las materias y su madurez académica 
en relación con los objetivos de Bachillerato y las competencias correspondientes), no es 
óbice para que el profesorado realice de manera diferenciada la evaluación de cada 
asignatura teniendo en cuenta los criterios de evaluación y los estándares de aprendizajes 
evaluables de cada una de ellas.  

 
El alumnado que obtenga una calificación negativa en la convocatoria extraordinaria, 

debe recibir un informe individualizado en el que consten los objetivos no alcanzados y se le 
propongan actividades concretas para la preparación de la prueba extraordinaria. 

 
Dicha prueba extraordinaria debe ajustarse a lo recogido en el informe que se ha 

dado al alumno e, idealmente, debería tener en cuenta la realización de las actividades de 
recuperación propuestas. Se propone el siguiente reparto en la calificación del período 
extraordinario: 

 
- La realización de las actividades de recuperación propuestas supondrá el 40 % de 

la nota. 

- Se hará una prueba escrita para evaluar si se han alcanzado los objetivos 

incompletos en la evaluación ordinaria, que supondrá el 60 % de la nota final. 

 

10.1 RECLAMACIÓN DE NOTAS 

 
En caso de que se lleve a cabo, una reclamación, de alguna calificación, se procederá, 

según los criterios marcados en la Orden de 9/06/2009, de la Consejería de Educación y 
Ciencia, por la que se regula la evaluación del alumnado en el Bachillerato en la Comunidad 
autónoma de Castilla la Mancha, en su artículo. 26. El derecho a la evaluación objetiva: 
procedimiento de revisión y de reclamación. 
 

En cuanto a la organización de Departamento de Informática, se procederá de la 
siguiente forma. Corrección, por el resto de miembros del departamento, de la prueba 
escrita, trabajo, actividades, etc., causa de dicha reclamación. Se obtendrá la media entre 
todas las calificaciones de los miembros del departamento, incluyendo la nota de la prueba 
escrita, trabajo, actividades, etc., origen de la reclamación. La nota propuesta por el 
departamento, será, aquella que sea mayor de entre la nota media del departamento y la 
nota inicial. 
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1 CONTEXTUALIZACIÓN 
 

PROFESOR MARÍA DEL PILAR MARTÍN DÍAZ 

Nº  HORAS TOTALES  

Nº HORAS SEMANALES 3 

 
 

2 OBJETIVOS GENERALES 

 
Nuevo marco normativo 

 Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOE). 

 Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley 
Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOMLOE). 

 Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la 
ordenación y las enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria.  

 Normativa autonómica. 
 
Fines de la etapa 

 La finalidad de la Educación Secundaria Obligatoria consiste en lograr que los alumnos y 
alumnas adquieran aprendizajes relacionados con: 

 

 los elementos básicos de la cultura, especialmente en sus aspectos humanístico, artístico, 
científico-tecnológico y motor. 

 desarrollar y consolidar los hábitos de estudio y de trabajo 

 desarrollar hábitos de vida saludables 
con el fin de preparar al alumnado para su incorporación a estudios posteriores y para su 
inserción laboral; y formarlos para el ejercicio de sus derechos y obligaciones de la vida como 
ciudadanos y ciudadanas. 
 
Principios pedagógicos de la etapa 

 Los centros educativos en esta etapa procurarán la elaboración de 
propuestas didácticas para todo el alumnado atendiendo a su diversidad 
contemplando métodos que tengan en cuenta los ritmos de aprendizaje y 
promoviendo el trabajo en equipo. 

 Las administraciones educativas determinarán las condiciones específicas en 
que podrá configurarse una oferta organizada por ámbitos y dirigida a todo 
el alumnado o al alumno o alumna para quienes se considere que su avance 
se puede ver beneficiado de este modo.  

 La Educación Secundaria prestará especial atención a la adquisición y el 
desarrollo de las competencias establecidas en el Perfil de salida del 
alumnado al término de la enseñanza básica y se fomentará la correcta 
expresión oral y escrita y el uso de las matemáticas promoviendo el hábito 
de la lectura. 

 Para fomentar la integración de las competencias trabajadas, se dedicará un 
tiempo del horario lectivo a la realización de proyectos significativos y 
relevantes y a la resolución colaborativa de problemas, reforzando la 
autoestima, la autonomía, la reflexión y la responsabilidad. 

 Todas las materias de la etapa trabajarán la comprensión lectora, la 
expresión oral y escrita, la comunicación audiovisual, la competencia digital, 
el emprendimiento social y empresarial, el fomento del espíritu crítico y 
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científico, la educación emocional y en valores, la igualdad de género y la 
creatividad. Además, se fomentarán de manera transversal la educación para 
la salud, incluida la afectivo-sexual, la formación estética, la educación para 
la sostenibilidad y el consumo responsable, el respeto mutuo y la 
cooperación entre iguales. 

 Las lenguas oficiales se utilizarán solo como apoyo en el proceso de 
aprendizaje de las lenguas extranjeras. En dicho proceso se priorizarán la 
comprensión, la expresión y la interacción oral. 

 Las administraciones educativas establecerán las condiciones que permitan 
que, en los primeros cursos de la etapa, los profesores con la debida 
cualificación impartan más de una materia al mismo grupo de alumnos y 
alumnas. Además, promoverán las medidas necesarias para que la tutoría 
personal del alumnado y la orientación educativa, psicopedagógica y 
profesional, constituyan un elemento fundamental en la ordenación de esta 
etapa así como regular soluciones específicas para la atención de aquellos 
alumnos y alumnas que manifiesten dificultades especiales de aprendizaje o 
de integración en la actividad ordinaria de los centros, de los alumnos y 
alumnas de alta capacidad intelectual y de los alumnos y alumnas con 
discapacidad. 

 
Objetivos de la etapa 
 
Los objetivos de la etapa son los logros que se espera que el alumnado haya alcanzado al 
finalizar la etapa. Su consecución está muy vinculada a la adquisición de las competencias 
clave. 
La Educación Secundaria contribuirá a desarrollar en el alumnado las capacidades que les 
permitan: 
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, los comportamientos sexistas y resolver pacíficamente los conflictos.  
e) Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, con 
sentido 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 expresar con corrección, oralmente y por escrito, en la lengua castellana 
y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la comunidad autónoma, textos y mensajes complejos, 
e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.  
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i) Comprender y expresarse en una o más lenguas extranjeras de manera apropiada. 
j) Conocer, valorar y respetar los aspectos básicos de la cultura y la historia propias y de 
las demás personas, así como el patrimonio artístico y cultural.  
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) Apreciar la creación artística y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones 
artísticas, utilizando diversos medios de expresión y representación.  
 
 

3 COMPETENCIAS 
 
En un mundo en rápida evolución y con múltiples interconexiones, será necesario que cada 
persona atesore una amplia gama de capacidades y competencias, y que las desarrolle de forma 
continua a lo largo de toda la vida.  
 
Las competencias clave tienen por objeto sentar las bases para la consecución de unas 
sociedades más equitativas y democráticas, y responden a la necesidad de crecimiento 
integrador y sostenible, a la cohesión social y al desarrollo de la cultura democrática. 
 
3.1. Competencias clave  
 
Las competencias se definen como una combinación de conocimientos, capacidades y 
actitudes, en las que: 

 los conocimientos se componen de hechos y cifras, conceptos, ideas y teorías que ya 
están establecidos y apoyan la comprensión de un área o tema concretos; 

 las capacidades se definen como la habilidad para realizar procesos y utilizar los 
conocimientos existentes para obtener resultados; 

 las actitudes describen la mentalidad y la disposición para actuar o reaccionar ante las 
ideas, las personas o las situaciones. 

 
Con carácter general, debe entenderse que la consecución de las competencias y objetivos 
previstos en la LOMLOE, para esta etapa educativa, está vinculada a la adquisición y al 
desarrollo de las siguientes competencias clave:  

 Competencia en comunicación lingüística.  

 Competencia plurilingüe.  

 Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería. 

 Competencia digital.  

 Competencia personal, social y de aprender a aprender.  

 Competencia ciudadana.  

 Competencia emprendedora.  

 Competencia en conciencia y expresión culturales. 
 
En estas competencias clave se integran capacidades como el pensamiento crítico, la resolución 
de problemas, el trabajo en equipo, las capacidades de comunicación y negociación, las 
capacidades analíticas, la creatividad y las capacidades interculturales, imprescindibles para 
la convivencia, para combatir desigualdades y violencias, y para la empleabilidad futura de 
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nuestros jóvenes de hoy, que deberán trabajar en un entorno variable en el que será necesario 
saber adaptarse a los cambios. 
 
Deben desarrollarse a lo largo de toda la vida de una persona, comenzando en una edad 
temprana. La educación, la formación y el aprendizaje permanente de gran calidad e inclusivos 
ofrecen la oportunidad de adquirir competencias clave a todas las personas, por lo que pueden 
utilizarse planteamientos en todos los contextos de educación, formación y aprendizaje a lo 
largo de la vida. 
 
Las competencias clave son aquellas que todas las personas precisan para su realización y 
desarrollo personales, su empleabilidad, integración social, estilo de vida sostenible, éxito en 
la vida en sociedades pacíficas, modo de vida saludable y ciudadanía activa. Estas se 
desarrollan con una perspectiva de aprendizaje permanente, desde la primera infancia hasta 
la vida adulta, y mediante el aprendizaje formal, el no formal y el informal en todos los 
contextos, incluidos la familia, el centro educativo, el lugar de trabajo, el entorno y otras 
comunidades. 
 
Todas las competencias clave se consideran igualmente importantes; cada una de ellas 
contribuye a una vida exitosa en la sociedad. Las competencias pueden aplicarse en contextos 
muy distintos y en diversas combinaciones. Estas se solapan y entrelazan: determinados 
aspectos esenciales en un ámbito apoyan la competencia en otro. Entre las competencias clave 
se integran capacidades como el pensamiento crítico, la resolución de problemas, el trabajo 
en equipo, las capacidades de comunicación y negociación, las capacidades analíticas, la 
creatividad y las capacidades interculturales. 
 
3.2. Perfil de salida 
 
El Perfil de salida del alumnado al término de la enseñanza básica es la herramienta en la que 
se concretan los principios y los fines del sistema educativo español referidos a dicho periodo. 
El Perfil identifica y define, en conexión con los retos del siglo xxi, las competencias clave que 
se espera que los alumnos y alumnas hayan desarrollado al completar esta fase de su itinerario 
formativo.  
 
El Perfil de salida es único y el mismo para todo el territorio nacional. Es la piedra angular de 
todo el currículo, la matriz que cohesiona y hacia donde convergen los objetivos de las distintas 
etapas que constituyen la enseñanza básica. Se concibe, por tanto, como el elemento que debe 
fundamentar las decisiones curriculares, así como las estrategias y las orientaciones 
metodológicas en la práctica lectiva. Debe ser, además, el fundamento del aprendizaje 
permanente y el referente de la evaluación interna y externa de los aprendizajes del alumnado, 
en particular en lo relativo a la toma de decisiones sobre promoción entre los distintos cursos, 
así como a la obtención del título de Graduado en Educación Secundaria Obligatoria.  
 
El Perfil de salida parte de una visión a la vez estructural y funcional de las competencias clave, 
cuya adquisición por parte del alumnado se considera indispensable para su desarrollo personal, 
para resolver situaciones y problemas de los distintos ámbitos de su vida, para crear nuevas 
oportunidades de mejora, así como para lograr la continuidad de su itinerario formativo y 
facilitar y desarrollar su inserción y participación activa en la sociedad y en el cuidado de las 
personas, del entorno natural y del planeta. Se garantiza así la consecución del doble objetivo 
de formación personal y de socialización previsto para la enseñanza básica en el artículo 4.4 
de la LOE, con el fin de dotar a cada alumno o alumna de las herramientas imprescindibles 
para que desarrolle un proyecto de vida personal, social y profesional satisfactorio. Dicho 
proyecto se constituye como el elemento articulador de los diversos aprendizajes que le 
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permitirán afrontar con éxito los desafíos y los retos a los que habrá de enfrentarse para llevarlo 
a cabo.  
 
El referente de partida para definir las competencias recogidas en el Perfil de salida ha sido la 
Recomendación del Consejo de la Unión Europea, de 22 de mayo de 2018, relativa a las 
competencias clave para el aprendizaje permanente. El anclaje del Perfil de salida a la 
Recomendación del Consejo refuerza el compromiso del sistema educativo español con el 
objetivo de adoptar unas referencias comunes que fortalezcan la cohesión entre los sistemas 
educativos de la Unión Europea y faciliten que sus ciudadanos y ciudadanas, si así lo consideran, 
puedan estudiar y trabajar a lo largo de su vida tanto en su propio país como en otros países 
de su entorno.  
 
En el Perfil, las competencias clave de la Recomendación europea se han vinculado con los 
principales retos y desafíos globales del siglo xxi a los que el alumnado va a verse confrontado 
y ante los que necesitará desplegar esas mismas competencias clave. Del mismo modo, se han 
incorporado también los retos recogidos en el documento «Key Drivers of Curricula Change in 
the 21st Century» de la Oficina Internacional de Educación de la UNESCO, así como los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030 adoptada por la Asamblea General de las Naciones 
Unidas en septiembre de 2015.  
 
La vinculación entre competencias clave y retos del siglo xxi es la que dará sentido a los 
aprendizajes, al acercar la escuela a situaciones, cuestiones y problemas reales de la vida 
cotidiana, lo que, a su vez, proporcionará el necesario punto de apoyo para favorecer 
situaciones de aprendizaje significativas y relevantes, tanto para el alumnado como para el 
personal docente. Se quiere garantizar que todo alumno o alumna que supere con éxito la 
enseñanza básica y, por tanto, alcance el Perfil de salida sepa activar los aprendizajes 
adquiridos para responder a los principales desafíos a los que deberá hacer frente a lo largo de 
su vida:  
 
– Desarrollar una actitud responsable a partir de la toma de conciencia de la degradación 
del medioambiente y del maltrato animal basada en el conocimiento de las causas que los 
provocan, agravan o mejoran, desde una visión sistémica, tanto local como global.  
– Identificar los diferentes aspectos relacionados con el consumo responsable, valorando 
sus repercusiones sobre el bien individual y el común, juzgando críticamente las necesidades y 
los excesos y ejerciendo un control social frente a la vulneración de sus derechos.  
– Desarrollar estilos de vida saludable a partir de la comprensión del funcionamiento del 
organismo y la reflexión crítica sobre los factores internos y externos que inciden en ella, 
asumiendo la responsabilidad personal y social en el cuidado propio y en el cuidado de las 
demás personas, así como en la promoción de la salud pública.  
– Desarrollar un espíritu crítico, empático y proactivo para detectar situaciones de 
inequidad y exclusión a partir de la comprensión de las causas complejas que las originan.  
– Entender los conflictos como elementos connaturales a la vida en sociedad que deben 
resolverse de manera pacífica. 
– Analizar de manera crítica y aprovechar las oportunidades de todo tipo que ofrece la 
sociedad actual, en particular las de la cultura en la era digital, evaluando sus beneficios y 
riesgos y haciendo un uso ético y responsable que contribuya a la mejora de la calidad de vida 
personal y colectiva.  
– Aceptar la incertidumbre como una oportunidad para articular respuestas más creativas, 
aprendiendo a manejar la ansiedad que puede llevar aparejada.  
– Cooperar y convivir en sociedades abiertas y cambiantes, valorando la diversidad 
personal y cultural como fuente de riqueza e interesándose por otras lenguas y culturas.  
– Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el ámbito local como en el global, 
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desarrollando empatía y generosidad.  
– Desarrollar las habilidades que le permitan seguir aprendiendo a lo largo de la vida, 
desde la confianza en el conocimiento como motor del desarrollo y la valoración crítica de los 
riesgos y beneficios de este último.  
 
La respuesta a estos y otros desafíos –entre los que existe una absoluta interdependencia– 
necesita de los conocimientos, destrezas y actitudes que subyacen a las competencias clave y 
son abordados en las distintas áreas, ámbitos y materias que componen el currículo. Estos 
contenidos disciplinares son imprescindibles, porque sin ellos el alumnado no entendería lo que 
ocurre a su alrededor y, por tanto, no podría valorar críticamente la situación ni, mucho menos, 
responder adecuadamente. Lo esencial de la integración de los retos en el Perfil de salida 
radica en que añaden una exigencia de actuación, la cual conecta con el enfoque competencial 
del currículo: la meta no es la mera adquisición de contenidos, sino aprender a utilizarlos para 
solucionar necesidades presentes en la realidad.  
 
Estos desafíos implican adoptar una posición ética exigente, ya que suponen articular la 
búsqueda legítima del bienestar personal respetando el bien común. Requieren, además, 
trascender la mirada local para analizar y comprometerse también con los problemas globales. 
Todo ello exige, por una parte, una mente compleja, capaz de pensar en términos sistémicos, 
abiertos y con un alto nivel de incertidumbre, y, por otra, la capacidad de empatizar con 
aspectos relevantes, aunque no nos afecten de manera directa, lo que implica asumir los 
valores de justicia social, equidad y democracia, así como desarrollar un espíritu crítico y 
proactivo hacia las situaciones de injusticia, inequidad y exclusión. 
 
3.3. Descriptores operativos de las competencias clave 
 
En cuanto a la dimensión aplicada de las competencias clave, se ha definido para cada una de 
ellas un conjunto de descriptores operativos, partiendo de los diferentes marcos europeos de 
referencia existentes. 
 
Los descriptores operativos de las competencias clave constituyen, junto con los objetivos de 
la etapa, el marco referencial a partir del cual se concretan las competencias específicas de 
cada área, ámbito o materia. Esta vinculación entre descriptores operativos y competencias 
específicas propicia que de la evaluación de estas últimas pueda colegirse el grado de 
adquisición de las competencias clave definidas en el Perfil de salida y, por tanto, la 
consecución de las competencias y objetivos previstos para la etapa.  
 
Dado que las competencias se adquieren necesariamente de forma secuencial y progresiva, se 
incluyen también en el Perfil los descriptores operativos que orientan sobre el nivel de 
desempeño esperado al completar la Educación Secundaria, favoreciendo y explicitando así la 
continuidad, la coherencia y la cohesión entre las dos etapas que componen la enseñanza 
obligatoria. 
 

 Competencia en comunicación lingüística (CCL)  
La competencia en comunicación lingüística supone interactuar de forma oral, escrita o signada 
de manera coherente y adecuada en diferentes ámbitos y contextos y con diferentes propósitos 
comunicativos. Implica movilizar, de manera consciente, el conjunto de conocimientos, 
destrezas y actitudes que permiten comprender, interpretar y valorar críticamente mensajes 
orales, signados, escritos, audiovisuales o multimodales evitando los riesgos de manipulación y 
desinformación, así como comunicarse eficazmente con otras personas de manera cooperativa, 
creativa, ética y respetuosa.  
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La competencia en comunicación lingüística constituye la base para el pensamiento propio y 
para la construcción del conocimiento en todos los ámbitos del saber. Por ello, su desarrollo 
está vinculado a la reflexión explícita acerca del funcionamiento de la lengua en los géneros 
discursivos específicos de cada área de conocimiento, así como a los usos de la oralidad, la 
signación o la escritura para pensar y para aprender. Por último, hace posible apreciar la 
dimensión estética del lenguaje y disfrutar de la cultura literaria.  
 
Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la alumna… 
CCL1. Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, corrección y 
adecuación a los diferentes contextos sociales, y participa en interacciones comunicativas con 
actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar información, crear conocimiento y 
transmitir opiniones, como para construir vínculos personales. 
CCL2. Comprende, interpreta y valora con actitud crítica textos orales, escritos, signados o 
multimodales de los ámbitos personal, social, educativo y profesional para participar en 
diferentes contextos de manera activa e informada y para construir conocimiento. 
CCL3. Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente autónoma información 
procedente de diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y pertinencia en función de los 
objetivos de lectura y evitando los riesgos de manipulación y desinformación, y la integra y 
transforma en conocimiento para comunicarla adoptando un punto de vista creativo, crítico y 
personal a la par que respetuoso con la propiedad intelectual. 
CCL4. Lee con autonomía obras diversas adecuadas a su edad, seleccionando las que mejor se 
ajustan a sus gustos e intereses; aprecia el patrimonio literario como cauce privilegiado de la 
experiencia individual y colectiva; y moviliza su propia experiencia biográfica y sus 
conocimientos literarios y culturales para construir y compartir su interpretación de las obras 
y para crear textos de intención literaria de progresiva complejidad. 
CCL5. Pone sus prácticas comunicativas al servicio de la convivencia democrática, la resolución 
dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando los usos 
discriminatorios, así como los abusos de poder, para favorecer la utilización no solo eficaz sino 
también ética de los diferentes sistemas de comunicación. 
 

 Competencia plurilingüe (CP) 
La competencia plurilingüe implica utilizar distintas lenguas, orales o signadas, de forma 
apropiada y eficaz para el aprendizaje y la comunicación. Esta competencia supone reconocer 
y respetar los perfiles lingüísticos individuales y aprovechar las experiencias propias para 
desarrollar estrategias que permitan mediar y hacer transferencias entre lenguas, incluidas las 
clásicas, y, en su caso, mantener y adquirir destrezas en la lengua o lenguas familiares y en las 
lenguas oficiales. Integra, asimismo, dimensiones históricas e interculturales orientadas a 
conocer, valorar y respetar la diversidad lingüística y cultural de la sociedad con el objetivo de 
fomentar la convivencia democrática.  
 
Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la alumna… 
CP1. Usa eficazmente una o más lenguas, además de la lengua o lenguas familiares, para 
responder a sus necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada tanto a su 
desarrollo e intereses como a diferentes situaciones y contextos de los ámbitos personal, social, 
educativo y profesional. 
CP2. A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como estrategia 
para comunicarse y ampliar su repertorio lingüístico individual. 
CP3. Conoce, valora y respeta la diversidad lingüística y cultural presente en la sociedad, 
integrándola en su desarrollo personal como factor de diálogo, para fomentar la cohesión 
social. 
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 Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería (STEM) 
La competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería (STEM) entraña 
la comprensión del mundo utilizando los métodos científicos, el pensamiento y representación 
matemáticos, la tecnología y los métodos de la ingeniería para transformar el entorno de forma 
comprometida, responsable y sostenible. 
 
La competencia matemática permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el razonamiento 
matemáticos con el fin de resolver diversos problemas en diferentes contextos. 
 
La competencia en ciencia conlleva la comprensión y la explicación del entorno natural y social, 
utilizando un conjunto de conocimientos y metodologías, incluidas la observación y la 
experimentación, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones basadas en pruebas 
para poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social. 
 
La competencia en tecnología e ingeniería comprende la aplicación de los conocimientos y las 
metodologías propios de las ciencias para transformar nuestra sociedad de acuerdo con las 
necesidades o los deseos de las personas en un marco de seguridad, responsabilidad y 
sostenibilidad. 
 
Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la alumna… 
STEM1. Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matemático en 
situaciones conocidas, y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver problemas 
analizando críticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario. 
STEM2. Utiliza el pensamiento científico para entender y explicar los fenómenos que ocurren 
a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de desarrollo, planteándose 
preguntas y comprobando hipótesis mediante la experimentación y la indagación, utilizando 
herramientas e instrumentos adecuados, apreciando la importancia de la precisión y la 
veracidad y mostrando una actitud crítica acerca del alcance y las limitaciones de la ciencia. 
STEM3. Plantea y desarrolla proyectos diseñando, fabricando y evaluando diferentes prototipos 
o modelos para generar o utilizar productos que den solución a una necesidad o problema de 
forma creativa y en equipo, procurando la participación de todo el grupo, resolviendo 
pacíficamente los conflictos que puedan surgir, adaptándose ante la incertidumbre y valorando 
la importancia de la sostenibilidad. 
STEM4. Interpreta y transmite los elementos más relevantes de procesos, razonamientos, 
demostraciones, métodos y resultados científicos, matemáticos y tecnológicos de forma clara 
y precisa y en diferentes formatos (gráficos, tablas, diagramas, fórmulas, esquemas, 
símbolos...), aprovechando de forma crítica la cultura digital e incluyendo el lenguaje 
matemático-formal con ética y responsabilidad, para compartir y construir nuevos 
conocimientos. 
STEM5. Emprende acciones fundamentadas científicamente para promover la salud física, 
mental y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y 
seguridad en la realización de proyectos para transformar su entorno próximo de forma 
sostenible, valorando su impacto global y practicando el consumo responsable. 
 

 Competencia digital (CD) 
La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, crítico y responsable de 
las tecnologías digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para la participación en la 
sociedad, así como la interacción con estas. 
 
Incluye la alfabetización en información y datos, la comunicación y la colaboración, la 
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educación mediática, la creación de contenidos digitales (incluida la programación), la 
seguridad (incluidos el bienestar digital y las competencias relacionadas con la ciberseguridad), 
asuntos relacionados con la ciudadanía digital, la privacidad, la propiedad intelectual, la 
resolución de problemas y el pensamiento computacional y crítico. 
 
Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la alumna… 
CD1. Realiza búsquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y 
fiabilidad, seleccionando los resultados de manera crítica y archivándolos, para recuperarlos, 
referenciarlos y reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual. 
CD2. Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para construir conocimiento 
y crear contenidos digitales, mediante estrategias de tratamiento de la información y el uso 
de diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando la más adecuada en función 
de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente. 
CD3. Se comunica, participa, colabora e interactúa compartiendo contenidos, datos e 
información mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera responsable 
sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadanía digital activa, cívica 
y reflexiva. 
CD4. Identifica riesgos y adopta medidas preventivas al usar las tecnologías digitales para 
proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y para tomar 
conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso crítico, legal, seguro, saludable y 
sostenible de dichas tecnologías. 
CD5. Desarrolla aplicaciones informáticas sencillas y soluciones tecnológicas creativas y 
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando 
interés y curiosidad por la evolución de las tecnologías digitales y por su desarrollo sostenible 
y uso ético. 
 

 Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA) 
La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad de reflexionar 
sobre uno mismo para autoconocerse, aceptarse y promover un crecimiento personal 
constante; gestionar el tiempo y la información eficazmente; colaborar con otros de forma 
constructiva; mantener la resiliencia, y gestionar el aprendizaje a lo largo de la vida. Incluye 
también la capacidad de hacer frente a la incertidumbre y a la complejidad; adaptarse a los 
cambios; aprender a gestionar los procesos metacognitivos; identificar conductas contrarias a 
la convivencia y desarrollar estrategias para abordarlas; contribuir al bienestar físico, mental 
y emocional propio y de las demás personas, desarrollando habilidades para cuidarse a sí mismo 
y a quienes lo rodean a través de la corresponsabilidad; ser capaz de llevar una vida orientada 
al futuro; así como expresar empatía y abordar los conflictos en un contexto integrador y de 
apoyo. 
 
Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la alumna… 
CPSAA1. Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la 
autoeficacia y la búsqueda de propósito y motivación hacia el aprendizaje, para gestionar los 
retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos. 
CPSAA2. Comprende los riesgos para la salud relacionados con factores sociales, consolida 
estilos de vida saludable a nivel físico y mental, reconoce conductas contrarias a la convivencia 
y aplica estrategias para abordarlas. 
CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demás personas 
y las incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y 
aceptando tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando estrategias 
cooperativas. 
CPSAA4. Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables 
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para validar, sustentar y contrastar la información y para obtener conclusiones relevantes. 
CPSAA5. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de 
retroalimentación para aprender de sus errores en el proceso de construcción del 
conocimiento. 
 

 Competencia ciudadana (CC) 
La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer una ciudadanía 
responsable y participar plenamente en la vida social y cívica, basándose en la comprensión de 
los conceptos y las estructuras sociales, económicas, jurídicas y políticas, así como en el 
conocimiento de los acontecimientos mundiales y el compromiso activo con la sostenibilidad y 
el logro de una ciudadanía mundial. Incluye la alfabetización cívica, la adopción consciente de 
los valores propios de una cultura democrática fundada en el respeto a los derechos humanos, 
la reflexión crítica acerca de los grandes problemas éticos de nuestro tiempo y el desarrollo de 
un estilo de vida sostenible acorde con los Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados en la 
Agenda 2030. 
 
Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la alumna… 
CC1. Analiza y comprende ideas relativas a la dimensión social y ciudadana de su propia 
identidad, así como a los hechos culturales, históricos y normativos que la determinan, 
demostrando respeto por las normas, empatía, equidad y espíritu constructivo en la interacción 
con los demás en cualquier contexto. 
CC2. Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del proceso de 
integración europea, la Constitución española y los derechos humanos y de la infancia, 
participando en actividades comunitarias, como la toma de decisiones o la resolución de 
conflictos, con actitud democrática, respeto por la diversidad, y compromiso con la igualdad 
de género, la cohesión social, el desarrollo sostenible y el logro de la ciudadanía mundial. 
CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando 
críticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la 
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa y opuesta a cualquier 
tipo de discriminación o violencia. 
CC4. Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e 
interconexión entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, 
un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable. 
 

 Competencia emprendedora (CE) 
La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a actuar sobre 
oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos específicos necesarios para generar 
resultados de valor para otras personas. Aporta estrategias que permiten adaptar la mirada 
para detectar necesidades y oportunidades; entrenar el pensamiento para analizar y evaluar el 
entorno, y crear y replantear ideas utilizando la imaginación, la creatividad, el pensamiento 
estratégico y la reflexión ética, crítica y constructiva dentro de los procesos creativos y de 
innovación; y despertar la disposición a aprender, a arriesgar y a afrontar la incertidumbre. 
Asimismo, implica tomar decisiones basadas en la información y el conocimiento y colaborar 
de manera ágil con otras personas, con motivación, empatía y habilidades de comunicación y 
de negociación, para llevar las ideas planteadas a la acción mediante la planificación y la 
gestión de proyectos sostenibles de valor social, cultural y económico-financiero. 
 
Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la alumna… 
CE1. Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido crítico, haciendo balance 
de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar 
ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ámbito 
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personal, social, educativo y profesional. 
CE2. Evalúa las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de 
autoconocimiento y autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales de la economía y 
las finanzas, aplicando conocimientos económicos y financieros a actividades y situaciones 
concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo colaborativo y en equipo, para reunir 
y optimizar los recursos necesarios que lleven a la acción una experiencia emprendedora que 
genere valor.  
CE3. Desarrolla el proceso de creación de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de 
manera razonada, utilizando estrategias ágiles de planificación y gestión, y reflexiona sobre el 
proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creación de 
prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para 
aprender. 
 

 Competencia en conciencia y expresión culturales (CCEC) 
La competencia en conciencia y expresión culturales supone comprender y respetar el modo 
en que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones se expresan y se comunican 
de forma creativa en distintas culturas y por medio de una amplia gama de manifestaciones 
artísticas y culturales. Implica también un compromiso con la comprensión, el desarrollo y la 
expresión de las ideas propias y del sentido del lugar que se ocupa o del papel que se 
desempeña en la sociedad. Asimismo, requiere la comprensión de la propia identidad en 
evolución y del patrimonio cultural en un mundo caracterizado por la diversidad, así como la 
toma de conciencia de que el arte y otras manifestaciones culturales pueden suponer una 
manera de mirar el mundo y de darle forma.  
 
Descriptores operativos. Al completar la Educación Secundaria, el alumno o la alumna… 
CCEC1. Conoce, aprecia críticamente y respeta el patrimonio cultural y artístico, implicándose 
en su conservación y valorando el enriquecimiento inherente a la diversidad cultural y artística. 
CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomía las especificidades e intencionalidades de 
las manifestaciones artísticas y culturales más destacadas del patrimonio, distinguiendo los 
medios y soportes, así como los lenguajes y elementos técnicos que las caracterizan. 
CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de producciones 
culturales y artísticas, integrando su propio cuerpo y desarrollando la autoestima, la 
creatividad y el sentido del lugar que ocupa en la sociedad, con una actitud empática, abierta 
y colaborativa. 
CCEC4. Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, así como 
técnicas plásticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la creación de productos 
artísticos y culturales, tanto de forma individual como colaborativa, identificando 
oportunidades de desarrollo personal, social y laboral, así como de emprendimiento. 
 
 

4 LÍNEAS DE ACTUACIÓN 
 
La adquisición y el desarrollo de las competencias clave del Perfil de salida del alumnado al 
término de la enseñanza básica, que se concretan en las competencias específicas de cada 
materia o ámbito de la etapa, se verán favorecidos por metodologías didácticas que reconozcan 
al alumnado como agente de su propio aprendizaje. Para ello es imprescindible la 
implementación de propuestas pedagógicas que, partiendo de los centros de interés de los 
alumnos y alumnas, les permitan construir el conocimiento con autonomía y creatividad desde 
sus propios aprendizajes y experiencias. Las situaciones de aprendizaje representan una 
herramienta eficaz para integrar los elementos curriculares de las distintas materias o ámbitos 
mediante tareas y actividades significativas y relevantes para resolver problemas de manera 
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creativa y cooperativa, reforzando la autoestima, la autonomía, la reflexión crítica y la 
responsabilidad.  
 
Para que la adquisición de las competencias sea efectiva, dichas situaciones deben estar bien 
contextualizadas y ser respetuosas con las experiencias del alumnado y sus diferentes formas 
de comprender la realidad. Asimismo, deben estar compuestas por tareas complejas cuya 
resolución conlleve la construcción de nuevos aprendizajes.  Con estas situaciones se busca 
ofrecer al alumnado la oportunidad de conectar y aplicar lo aprendido en contextos cercanos 
a la vida real. Así planteadas, las situaciones constituyen un componente que, alineado con los 
principios del Diseño universal para el aprendizaje, permite aprender a aprender y sentar las 
bases para el aprendizaje a lo largo de la vida, fomentando procesos pedagógicos flexibles y 
accesibles que se ajusten a las necesidades, las características y los diferentes ritmos de 
aprendizaje del alumnado.  
 
El diseño de estas situaciones debe suponer la transferencia de los aprendizajes adquiridos por 
parte del alumnado, posibilitando la articulación coherente y eficaz de los distintos 
conocimientos, destrezas y actitudes propios de esta etapa. Las situaciones deben partir del 
planteamiento de unos objetivos claros y precisos que integren diversos saberes básicos. 
Además, deben proponer tareas o actividades que favorezcan diferentes tipos de 
agrupamientos, desde el trabajo individual al trabajo en grupos, permitiendo que el alumnado 
asuma responsabilidades personales y actúe de forma cooperativa en la resolución creativa del 
reto planteado. Su puesta en práctica debe implicar la producción y la interacción verbal e 
incluir el uso de recursos auténticos en distintos soportes y formatos, tanto analógicos como 
digitales. Las situaciones de aprendizaje deben fomentar aspectos relacionados con el interés 
común, la sostenibilidad o la convivencia democrática, esenciales para que el alumnado sea 
capaz de responder con eficacia a los retos del siglo XXI. 
 
SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 1: “Quiero ser un streamer”, unidades didácticas relacionadas 
1,2,3. 
SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 2: “Pódcast transmedia”, unidades didácticas relacionadas 4,5,6. 
SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 3: “Gamifiación inversa”, unidades relacionadas 7,8. 
 

5 ORIENTACIONES METODOLÓGICAS 
 
Entendemos la metodología didáctica como el conjunto de estrategias, procedimientos y 
acciones organizadas y planificadas por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con 
la finalidad de posibilitar el aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados 
potenciando el desarrollo de las competencias clave desde una perspectiva transversal. 
 
La metodología didáctica deberá guiar los procesos de enseñanza-aprendizaje de cada área, y 
dará respuesta a propuestas pedagógicas que consideren la atención a la diversidad y el acceso 
de todo el alumnado a la educación común. Asimismo, se emplearán métodos que, partiendo 
de la perspectiva del profesorado como orientador, promotor y facilitador del desarrollo 
competencial en el alumnado, se ajusten al nivel competencial inicial de este y tengan en 
cuenta la atención a la diversidad y el respeto por los distintos ritmos y estilos de aprendizaje 
mediante prácticas de trabajo individual y cooperativo. 
 
5.1. Principios metodológicos de la Educación Secundaria. 
 
A modo de síntesis, como principios metodológicos de la Educación Secundaria podríamos 
señalar: 
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 El aprendizaje significativo a través de una enseñanza para la comprensión y una 
estimulación de los procesos de pensamiento. Promover una enseñanza para la 
comprensión que fomente el desarrollo de un pensamiento eficaz, crítico y creativo. 
Enseñar a pensar desarrollando destrezas y hábitos mentales, a través de todas las 
áreas, y posibilitando el desarrollo de un pensamiento eficiente transferible a todos los 
ámbitos de la vida y acorde con un aprendizaje competencial. Como se verá más 
adelante, se hará visible en actividades que ponen en juego el pensamiento a través de 
organizadores visuales, procesos cognitivos o procedimientos de autoevaluación.  

 La aplicación de lo aprendido en diferentes contextos reales o simulados, mostrando su 
funcionalidad y contribuyendo al desarrollo de las competencias clave. La realización 
de tareas y actividades que conlleven la aplicación de lo aprendido en diferentes 
contextos reales o simulados contribuye al desarrollo de las competencias clave y da 
mayor sentido a muchos de los aprendizajes. 

 El aprendizaje por descubrimiento como vía fundamental de aprendizaje. Siempre que 
sea posible, el aprendizaje debe dar respuesta a cuestiones que se ha planteado el 
alumnado e implicar un proceso de investigación o resolución, para lo cual resultan 
idóneos los proyectos de trabajo y las tareas competenciales, entre otros. 

 El fomento del compromiso del alumnado con su aprendizaje. Para ello, se promoverá 
la motivación intrínseca del alumnado, vinculada a la responsabilidad, autonomía y al 
deseo de aprender. Todas las claves en las que se fundamenta este proyecto, como se 
verá más adelante, darán fiel respuesta a este principio. 

 La concreción de la interrelación de los aprendizajes tanto en cada área como de 
carácter interdisciplinar. Para ello, es especialmente aconsejable la aplicación de una 
metodología basada en los centros de interés, los proyectos, los talleres o las tareas 
competenciales. Este principio responde a la necesidad de vincular la escuela con la 
vida. 

 La preparación para la resolución de problemas de la vida cotidiana como elemento 
motivador para el aprendizaje. Requiere un entrenamiento en la búsqueda reflexiva y 
creativa de caminos y soluciones ante dificultades que no siempre tienen una solución 
simple u obvia. Las habilidades relacionadas con la resolución de problemas se 
relacionan con la planificación y el razonamiento, pero también con la adaptación a 
nuevas situaciones, la intuición, la capacidad de aprender de los errores y de atreverse 
a probar, con el desarrollo del pensamiento reflexivo, crítico y creativo, y con el 
emprendimiento. Este principio fundamenta la incorporación de una amplia gama de 
procesos cognitivos en las actividades que se les va a plantear al alumnado en cada uno 
de los temas. 

 El fomento de la creatividad a través de tareas y actividades abiertas que supongan un 
reto para el alumnado en todas las áreas. El alumnado debe comprender que el 
conocimiento está inacabado y que es posible explorar otras posibilidades, lo que 
supone perderle el miedo a cometer errores en la búsqueda y reflexionar sobre el valor 
de sus propuestas. 

 El desarrollo de destrezas básicas que potencien aspectos clave como la lectura, el 
debate y la oratoria, aspecto que se trabaja con carácter interdisciplinar en todas las 
áreas a través del proyecto lingüístico. 

 Fomentar la autonomía en los aprendizajes que conlleva el desarrollo de la competencia 
de aprender a aprender como elemento fundamental para el aprendizaje a lo largo de 
la vida. Requiere incluir en el currículo y en la práctica educativa aspectos como el 
autoconocimiento, las estrategias de aprendizaje y su autorregulación, el trabajo en 
equipo y procesos de autoevaluación. En cada tema se reflexionará sobre el «¿Cómo he 
aprendido?». Además, se van a poner en juego actividades de corte cooperativo. 
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 La inclusión de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) como recurso 
didáctico del profesorado, pero también como medio para que el alumnado explore sus 
posibilidades para aprender, comunicarse y realizar sus propias aportaciones y 
creaciones utilizando diversos lenguajes (TAC). Este uso de las TIC se evidenciará en 
cada tema de diversas formas, favoreciendo que el alumnado se vaya creando su propio 
entorno personal de aprendizaje. 

 Lograr un buen clima de aula que permita al alumnado centrarse en el aprendizaje y le 
ayude en su proceso de educación emocional. Este clima depende especialmente de la 
claridad y consistencia de las normas y de la calidad de las relaciones personales. Para 
ello, se tendrá muy presente que hay que ayudar al alumnado a desarrollar y fortalecer 
los principios y los valores que fomentan la igualdad y favorecen la convivencia, desde 
la prevención de conflictos y la resolución pacífica de los mismos, así como la no 
violencia en todos los ámbitos. Este principio y los dos siguientes estarán presentes de 
manera explícita en actividades que requieren una toma de conciencia de las emociones 
en sí mismos y en las demás personas, así como en actividades cooperativas donde el 
alumnado aprenderá de las aportaciones que haga a sus compañeras y compañeros, y 
de las que reciba. 

 La atención a la diversidad del alumnado como elemento central de las decisiones 
metodológicas que conlleva realizar acciones para conocer las características de cada 
alumno o alumna y ajustarse a ellas. 

 Se potenciará el Diseño Universal de Aprendizaje (DUA) para garantizar una efectiva 
educación inclusiva, permitiendo el acceso al currículo a todo el alumnado que presente 
necesidades específicas de apoyo educativo. Para ello, se desarrollarán dinámicas de 
trabajo que ayuden a descubrir el talento y el potencial de cada alumno y alumna y se 
integrarán diferentes formas de presentación del currículo, metodologías variadas y 
recursos que respondan a los distintos estilos y ritmos de aprendizaje del alumnado. 

 Se fomentará el uso de estrategias de inteligencia emocional para el acercamiento del 
alumnado a la gestión de sus emociones, desarrollando principios de empatía y 
resolución de conflictos que le permitan convivir en la sociedad plural en la que vivimos, 
con un programa completo que se desarrolla a lo largo de toda la Educación Secundaria, 
desde las propias actividades que desarrolla el alumnado en su aula y que 
desarrollaremos en el apartado siguiente sobre «metodologías activas». 

 La combinación de diversos agrupamientos, valorando la tutoría entre iguales y el 
aprendizaje cooperativo como medios para favorecer la atención de calidad a todo el 
alumnado y la educación en valores. Ello debe revertir en una mejor valoración por 
parte del alumnado de la diversidad del aula y una mejor capacidad para trabajar con 
todos los compañeros y compañeras. 

 
5.2. Metodologías activas. 
 
Todos estos principios y orientaciones se van a ver concretados en un abanico amplio de 
escenarios y actividades que requerirán al alumnado poner en juego diferentes habilidades de 
pensamiento, utilizando los mecanismos diversos de recepción de la información y su posterior 
difusión, manejando una amplia riqueza de recursos y espacios que facilitan trascender de 
aprendizajes académicos a otros con mayor impacto en su vida personal, familiar o social a 
través de situaciones auténticas o retos, y todo ello afrontándolo de manera individual y 
también a través del aprendizaje cooperativo o situaciones de trabajo en equipo. 
 
Para ello, partiremos de situaciones auténticas que generen un aprendizaje aplicado más allá 
de lo exclusivamente académico y que, además, genere aprendizajes emocionantes y de 
transformación. Se partirá de una situación de aprendizaje que provoque y motive, dándole un 
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sentido a cada tema desde un punto de vista funcional y de aplicación, justificando así la 
necesidad de aprender unos conocimientos que luego se van a aplicar, dejando abierta la 
posibilidad de que el alumnado aporte, por ejemplo, su creatividad, tome decisiones o asuma 
roles durante el proceso. 
 
Será un aprendizaje vivencial en el que se facilita la participación directa y activa de quienes 
intervienen, aplicando lo que se está aprendiendo en cada una de las secciones del tema a 
situaciones donde se producen los problemas o retos a resolver. De esta forma, el aprendizaje 
se hace significativo por parte del alumnado porque pueden experimentar, sentir, pensar y 
actuar al mismo tiempo. Integra la investigación, siendo el libro y el material complementario 
digital los primeros recursos para la indagación y la búsqueda de información.  
 
Se fomentará especialmente una metodología centrada en la actividad y la participación del 
alumnado, estimulando la reflexión y el pensamiento crítico. Las actividades y tareas 
planteadas y sugeridas serán variadas, contendrán propósitos e interrogantes para favorecer el 
desarrollo de estrategias de pensamiento que permita al alumnado adquirir los conocimientos 
y comprenderlos para avanzar en ellos desde su análisis y aplicación en contextos diversos, 
generando aprendizajes profundos transferibles a otras situaciones del ámbito académico, 
personal, familiar y social, formulando hipótesis, aportando valoración y juicio crítico, y 
contribuyendo a crear conocimiento. El aprendizaje debe desarrollar una variedad de procesos 
cognitivos. El alumnado debe ser capaz de poner en práctica un amplio repertorio de procesos, 
tales como identificar, analizar, reconocer, asociar, reflexionar, razonar, deducir, inducir, 
decidir, explicar, crear, etc., evitando que las situaciones de aprendizaje se centren tan solo 
en el desarrollo de algunos de ellos. 
 
Las estrategias para el desarrollo del pensamiento (analítico, lógico, crítico, creativo, eficaz y 
metacognitivo) serán las que nos ayuden a aprender a pensar y las que mejoren el dominio de 
los conocimientos, su aplicación y su transferencia. Estas estrategias desarrollan los procesos 
cognitivos y muestran un conjunto de pasos a seguir para orientar las formas de pensar según 
los modos de procesamiento de la información y el tipo de respuesta requeridos. Estarán 
presentes en cada uno de los temas de manera explícita e intencionada en actividades que, de 
manera natural, ayudarán al alumnado a hacer conscientes los pasos necesarios de los que 
requiere para armar una reflexión, hacer una propuesta o plantear una serie de dudas. 
 
De igual forma se potenciará y facilitará un proceso de reflexión del alumnado acerca de los 
nuevos aprendizajes y las relaciones existentes entre ellos. De este modo, el alumnado hará 
más evidentes los aprendizajes clave, así como las relaciones entre estos nuevos 
conocimientos.  
 
En las páginas finales de cada unidad, mediante el uso de un porfolio, también tendrá un papel 
clave para la reflexión personal y crítica que muestre no solo el progreso académico, sino 
también habilidades y estrategias vinculadas con las claves de la metodología a desarrollar. El 
porfolio permite al alumnado crecer en su desarrollo competencial, especialmente en la nueva 
y más importante alfabetización para el siglo xxi: aprender a aprender. Ayudará a vertebrar 
estos procesos de reflexión evaluativa necesarios en el aula. Con las distintas actividades que 
en él se proponen, pretendemos que se convierta en un instrumento de aprendizaje y 
autoevaluación que lleve al estudiante a ser consciente de su propio aprendizaje desde cuatro 
perspectivas: reflexionando sobre lo que ha aprendido, tomando evidencias de sus avances, 
pensando sobre su proceso de aprendizaje y buscando situaciones de la vida cotidiana en las 
que pueda aplicar esos aprendizajes. 
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Adquirir estas destrezas relacionadas con la reflexión y el pensamiento crítico requiere de un 
dominio de la competencia lingüística de manera significativa. Para ello, otra de las claves 
incluidas en la metodología es la integración de un plan lingüístico en el que participan todas 
las áreas de manera coordinada. Esto significa que en todas las áreas existe una coherencia 
horizontal (en el curso) y vertical (en la etapa) en cuanto a la selección de tipologías textuales 
y su posterior tratamiento de manera oral y escrita (expresión y comprensión). Una tipología 
textual es una forma de organizar la diversidad textual y de clasificar los distintos textos orales 
y escritos que existen. Los textos, como producto de la actuación lingüística, se presentan en 
una multiplicidad y diversidad prácticamente inabarcables; no obstante, son susceptibles de 
ser ordenados en tipologías que los clasifiquen y agrupen a tenor de conjuntos de rasgos que 
los identifiquen y los diferencien entre sí. La clasificación del texto más comúnmente aceptada 
en los trabajos de lingüística, basada en el propósito o intención comunicativa, es la que 
distingue entre narrativos, descriptivos, expositivos o explicativos, argumentativos e 
instructivos. Por su estructura también vamos a considerar que las tipologías anteriores se 
puedan presentar mediante textos continuos o discontinuos. Cada vez que se contemple una 
lectura motivadora, se generarán propuestas que combinen las tipologías textuales propuestas, 
bien presentadas de manera continua, o discontinua. A lo largo del resto de actividades, 
cualquiera de ellas es susceptible de ser abordada mediante el enfoque de esta clave. Cada 
vez que se proponga una actividad que se lleve a cabo de manera oral o bien requiera presentar 
o comprender una producción escrita, estará vinculada con esta clave, aunque se sugieren 
cuáles son las imprescindibles en cada uno de los temas. Esta clave también estará presente 
en cada situación de aprendizaje y en la posible difusión del producto final. 
 
Otra de las claves fundamentales a nivel metodológico es la presencia de actividades para que 
se lleven a cabo de manera cooperativa. El alumnado participará activamente en su proceso 
de aprendizaje, también en cooperación, aplicando estrategias de negociación, consenso, 
mediación, empatía y asertividad, con responsabilidad compartida y ayuda mutua con el resto 
de las compañeras y compañeros, maximizando sus aprendizajes y los del resto del grupo, 
generando interdependencia positiva.  
 
La estructuración del aprendizaje de forma cooperativa, si se lleva a cabo de manera óptima, 
crea un clima en el aula que favorece dicho aprendizaje y posibilita conseguir mejores 
resultados escolares. Facilita la atención a la diversidad, proporcionando estrategias y recursos 
para la gestión de la heterogeneidad en el aula; el profesorado dispone de más tiempo para 
atender de forma individualizada, adecuándose a los ritmos y estilos de aprendizaje de los 
alumnos y las alumnas; estos también cuentan con la ayuda de sus compañeros y compañeras, 
lo que hace posible un modelo inclusivo dentro del aula, mejorando la calidad de las 
interacciones dentro del grupo y con los maestros y las maestras, propiciando que el clima del 
aula sea más positivo. 
 
Este impulso, desde el aprendizaje cooperativo, pretende también educar en valores como la 
solidaridad, la cooperación, la convivencia, el diálogo y el respeto a la diferencia, dentro del 
contexto natural y no forzado del propio alumnado, en el que entrena y pone en práctica las 
habilidades sociales y comunicativas. 
 
Apostar por la cooperación supone huir de modelos basados en la competición donde solo 
importa el reto y no el grupo. También huye de la sumisión, donde solo importa la relación y 
no los retos que se proponen. Apostar por la cooperación supone compartir unos retos en 
equipo, siendo ambas cuestiones igualmente importantes para los niños y las niñas, ya que la 
educación integral incluye adquirir también competencias personales y sociales, además de 
conocimientos. 
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Trabajar las habilidades personales y sociales requiere poner el foco en la educación emocional 
y hacerla presente también de manera explícita e intencional en las actividades de aula. Esto 
significa que el alumnado ha de aprender una serie de habilidades que contribuyan a que a 
nivel intrapersonal identifique y reconozca las emociones, regulándolas y gestionándolas, y a 
nivel interpersonal, a que adquiera habilidades de relación con las personas y a tener 
experiencias de satisfacción personal. Su aparición en la metodología se contempla en dos 
escenarios claramente identificados: 

 Aprendizajes emocionantes. El investigador Francisco Mora asegura que el elemento 
esencial en el proceso de aprendizaje es la emoción porque solo se puede aprender 
aquello que se ama, aquello que le dice algo nuevo a la persona, que significa algo, que 
sobresale del entorno. «Sin emoción –dice– no hay curiosidad, no hay atención, no hay 
aprendizaje, no hay memoria». Las situaciones de aprendizaje de cada tema persiguen 
generar aprendizajes desde propuestas emocionantes que activen al alumnado y les 
provoque aplicar lo aprendido para dar respuesta a la situación problema. Cuando los 
aprendizajes son emocionantes, se genera un estado de motivación intrínseca, en la 
que la persona está inmersa en lo que está haciendo.  

 Actividades emocionales integradas en cada tema. Integradas en cada uno de los temas 
con una secuencia lógica y progresiva que permita al alumnado tomar conciencia plena 
de las emociones en sus actividades cotidianas. 

 
A nivel metodológico también se contempla el emprendimiento como una de las claves de 
acuerdo a lo que la normativa vigente nos propone en torno a esta competencia. Requerirá por 
parte del alumnado la capacidad de análisis, planificación, organización, gestión y toma de 
decisiones; capacidad de adaptación al cambio y resolución de problemas; comunicación, 
presentación, representación y negociación efectivas; habilidad para trabajar, tanto 
individualmente como dentro de un equipo; participación, capacidad de liderazgo y delegación; 
pensamiento crítico y sentido de la responsabilidad; autoconfianza, evaluación y 
autoevaluación, ya que es esencial determinar los puntos fuertes y débiles de uno mismo y de 
un proyecto, así como evaluar y asumir riesgos cuando esté justificado (manejo de la 
incertidumbre y asunción y gestión del riesgo). También el desarrollo de actitudes y valores 
como la predisposición a actuar de una forma creadora e imaginativa; el autoconocimiento y 
la autoestima; la autonomía o independencia, el interés y esfuerzo y el espíritu emprendedor. 
Se caracteriza por la iniciativa, la proactividad y la innovación, tanto en la vida privada y social 
como en la profesional. También está relacionada con la motivación y la determinación a la 
hora de cumplir los objetivos, ya sean personales o establecidos en común con otros, incluido 
el ámbito laboral.  
 
Esta clave estará presente de manera explícita y transversal en las actividades en las que tenga 
que poner en juego las diferentes habilidades y destrezas asociadas al sentido de iniciativa y 
espíritu emprendedor.  
 
El uso de las TIC es otra de las claves fundamentales contempladas a nivel metodológico, y no 
solo para preparar al alumnado a saber hacer dentro del contexto digital, también para que 
entienda las TIC no como un fin en sí mismas, sino como un medio para el aprendizaje y la 
comunicación (TAC: tecnologías del aprendizaje y la comunicación) y para el empoderamiento 
y la participación (TEP: tecnologías del empoderamiento y la participación). Se pretende que 
el alumnado sea el protagonista de su aprendizaje en el contexto digital, genere contenidos, 
los comparta, construya de manera conjunta y vaya más allá de ser un mero observador o 
consumidor. A su vez se nos presenta otro reto, que es procurar que todos los alumnos y 
alumnas adquieran las capacidades necesarias para llegar a ser competentes en el manejo 
digital, planteando una metodología basada en situaciones de la vida cotidiana y ligando el 
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conocimiento a las experiencias y a la resolución de problemas. Se pondrá especial hincapié en 
esta finalidad, entendiendo la transversalidad de las tecnologías como herramienta 
fundamental para la adquisición del resto de competencias.  
 
Con carácter general, la metodología debe partir de la perspectiva del profesorado como 
orientador, promotor y facilitador del desarrollo competencial en el alumnado. Uno de los 
elementos fundamentales en la enseñanza por competencias es despertar y mantener la 
motivación hacia el aprendizaje en el alumnado, lo que implica un nuevo planteamiento de su 
papel, más activo y autónomo, consciente de ser el responsable de su aprendizaje, y, a tal fin, 
el profesorado ha de ser capaz de generar en él la curiosidad y la necesidad por adquirir los 
conocimientos, las destrezas y las actitudes y los valores presentes en las competencias. 
 
Con respecto a las actividades complementarias que se pueden proponer al alumnado, conviene 
reflexionar sobre estas cuestiones: 
• ¿Se consiguieron los objetivos propuestos a partir de las actividades realizadas? 
• ¿Cuál fue el resultado de la realización de las actividades? 
• ¿Cuáles de ellas han gustado más? 
• ¿Qué propuestas de mejora podemos señalar? 
 
A partir del trabajo a partir de competencias, se obtendrán diversas evidencias de aprendizaje 
que incluye el currículo de cada asignatura. Para registrarlas, utilizaremos porfolios de 
aprendizaje en el aula, lo que hace necesario que, a lo largo de las distintas unidades 
didácticas, se planifiquen la realización y la recogida de pruebas que muestren el nivel de 
consecución del estándar, así como su evolución a lo largo del curso.  
 
El porfolio es una herramienta de evaluación del proceso de aprendizaje que consiste 
fundamentalmente en la recogida de evidencias de la evolución de cada alumno y alumna; esta 
recogida puede pautarse, o dejar que sea el propio alumnado el que seleccione qué evidencias 
quiere mostrar. Cada evidencia debe incorporar una reflexión añadida sobre el trabajo 
realizado, las dificultades encontradas y los objetivos de mejora personal. El documento del 
porfolio puede realizarse en papel o en formato digital. En el anexo de evaluación se presenta 
un guion para su realización.  
 
Las evidencias que podemos recoger en el área pueden obtenerse a partir de: 
• Actividades del libro del alumnado o de la guía que aparecen en cada unidad. 
• Mapas mentales o conceptuales elaborados por los alumnos y las alumnas. 
• Productos de aprendizaje diseñados para poder aplicarlos en tareas realizadas en un 
contexto real; por ejemplo: unidades de medida diseñadas por ellos, el diseño de un objeto 
con figuras geométricas, murales, trabajos de aplicación de las tareas, etc. 
• Pruebas escritas que evidencien el trabajo realizado en cada unidad. 
• Problemas de aplicación de contenidos en los que es necesario el desarrollo del 
razonamiento lógico.  
• Herramientas de autoevaluación y coevaluación del trabajo en el aula.   
 

6 ORGANIZACIÓN Y METODOLOGÍA 
 
ORGANIZACIÓN: 

 Se impartirán 3 horas semanales, repartidas a lo largo de la semana: 1 hora lunes, 1 
hora martes y 1 hora jueves.   

 Hay un solo grupo de alumnos en turno de mañana. Las clases serán presenciales. 

 Aula virtual de la plataforma GSUITE (Classroom), el uso que se le dará será: 
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 Para compartir material y recursos necesarios para el desarrollo del módulo. 
 Por cada UT: 

 Apuntes de cada UT  

 Prácticas 

 Entrega de Prácticas 

 Notas 
 
METODOLOGÍA 
 

 Se realizará una evaluación inicial para saber el nivel en el que se encuentra el alumno.  

 Explicación teórica de cada UT en el aula, con ayuda de la pizarra blanca, pizarra 
digital, proyector y cualquier otro medio que el profesor estime oportuno. 

 Realización de prácticas con ejercicios de diferentes niveles (desde un nivel elemental 
hasta niveles más avanzados).  

 Las prácticas que el profesor indique se irán subiendo al aula virtual. El profesor podrá 
requerir al alumno que realice una defensa de las prácticas entregadas. 

 El alumno deberá realizarlas en el portátil de clase y/o escritas en papel, cuando se 
establezca un tiempo para ello; o en horario extraescolar en cualquier otro caso. 

 Los alumnos deberán entregar las prácticas que el profesor estime en cada UT. 

 Los alumnos podrán buscar en Internet los recursos que necesiten para conseguir 
autonomía en la materia. 

 Se desarrollarán actividades de autoaprendizaje y autoevaluación. 
o Aquellos alumnos que no puedan asistir a clases por motivo de salud o por 

aislamiento preventivo, podrán seguir las clases siempre online. 

 Los materiales utilizados serán: 
o Libro de texto Digitalización. A. Bautista, M.J. Peiró. Editorial Anaya. 
o Tablón de anuncios en que se dejará cualquier comunicación del alumno (Notas, 

entrega de trabajos,) 
o Google Classroom, en los que se irán poniendo contenidos de cada unidad, 

enunciados de las prácticas a entregar y será además donde el alumno deberá ir 
entregando las prácticas para su posterior corrección o en clase si fueran en 
escritas en papel. 

o Bibliografía y páginas Web. 
 

 

7 MEDIDAS DE INCLUSIÓN EDUCATIVA 
 
Serán las mismas que se han indicado en la programación del departamento. (Apartado 5.7) 

 

Ir a Índice 
 

 

8 DIGITALIZACIÓN 
 
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. En cuanto a los retos y 
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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. 
 
Así, ante los desafíos tecnológicos que plantea nuestra sociedad, la materia promueve, a través 
de la participación de todo el alumnado, el logro de una visión integral de los problemas, el 
desarrollo de una ciudadanía digital crítica, y la consecución de una efectiva igualdad entre 
hombres y mujeres. 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, lo que posibilita que el 
alumnado tome conciencia y construya una identidad digital adecuada. El carácter 
interdisciplinar de la materia contribuye a la consecución de las competencias clave del Perfil 
de salida del alumnado al término de la enseñanza básica y a la adquisición de los objetivos de 
etapa. 
 
El valor educativo de esta materia está relacionado con la integración de sus competencias 
específicas en los contextos del día a día de la ciudadanía, lo que se constituye como uno de 
los ejes principales del currículo. La materia pretende proporcionar al alumnado competencias 
en la resolución de problemas sencillos a la hora de configurar dispositivos y periféricos de uso 
cotidiano. De manera paralela, desarrolla la capacidad para organizar el entorno personal de 
aprendizaje, fomentando el aprendizaje permanente y el bienestar digital con objeto de 
proteger los dispositivos y a sí mismo. Así mismo, contribuye también a generar una ciudadanía 
digital crítica, informada y responsable, que favorezca el desarrollo de la autonomía, la 
igualdad y la inclusión. Todo ello, mediante la creación y difusión de nuevos conocimientos 
para hacer frente a la brecha digital, entre ellas la de género, prestando especial atención a 
la desaparición de estereotipos sexistas que dificultan la adquisición de competencias digitales 
en condiciones de igualdad. 
 
En la etapa de Educación Primaria el alumnado desarrolla su alfabetización digital y comienza 
a interactuar y comunicarse en entornos digitales, por lo que necesita aprender a gestionar su 
identidad digital y salvaguardarla. A lo largo de la Educación Secundaria Obligatoria, la materia 
de «Tecnología y Digitalización» asienta los conocimientos, destrezas y actitudes en 
competencia digital. Por su parte, la materia «Digitalización» trata temas necesarios para 
poder ejercer una ciudadanía digital activa y comprometida, completando así el proceso 
formativo. 
 
Por otro lado, los criterios de evaluación como elemento que permite valorar el grado de 
desarrollo de las competencias específicas están orientados a que el alumnado reflexione sobre 
la propia práctica, tome conciencia de sus hábitos, y genere rutinas digitales saludables, 
sostenibles y seguras, a la vez que críticas con prácticas inadecuadas. La aplicación de este 
enfoque competencial conduce al desarrollo de conocimientos, destrezas y actitudes en el 
alumnado que fomentan distintas formas de organización del trabajo en equipo y el debate 
interdisciplinar ante la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia. 
 
La materia 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». 
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El primer bloque, «Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicación», comprende 
una serie de saberes relacionados entre sí. 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 con 
saberes 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 desde los primeros años de la 
escolarización, aportando más recursos para la búsqueda, selección y archivo de la 
información, para la creación y programación informática de contenidos digitales 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 a los 
derechos de autor y la propiedad intelectual para un aprendizaje permanente. 
 
El bloque «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 digital, la privacidad de los 
datos y la huella digital que se deja en la red. En este bloque también se abordan problemas 
como 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 físico y mental del alumnado. Se trata de un bloque de naturaleza 
eminentemente actitudinal dirigido a promover estrategias que permitan al alumnado tomar 
conciencia de esta realidad y generar actitudes de prevención y protección, a la par que 
promover el respeto a los demás. 
 
El último bloque, «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 la propiedad 
intelectual de los recursos digitales compartidos. 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 desarrollo de la materia permite conectar la realidad del alumnado con el currículo 
académico, partiendo de sus dudas y problemas en relación con los usos tecnológicos 
particulares, a la vez que sociales, académicos y laborales. También debe suponer un avance 
informado y práctico en la mejora de la propia seguridad en la red, en las interacciones con 
las otras personas y con las distintas aplicaciones usadas por el alumnado, ayudándole a 
entender que internet es un espacio en el que es necesario aplicar criterios para contextualizar 
y contrastar la información, sus fuentes y sus propósitos, y una herramienta imprescindible 
para el desarrollo del aprendizaje a lo largo de la vida. 
 
8.1. COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
 
Las competencias específicas son aquellos desempeños que el alumnado debe poder realizar 
en actividades, tareas o situaciones. Para su abordaje, requerirá de los saberes básicos del 
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área. Estas competencias específicas se convierten en el elemento de conexión existente entre 
el perfil de salida del alumnado y los criterios de evaluación y los saberes básicos del área.  
 
Las competencias específicas, por norma general, expresarán la capacidad o capacidades que 
se desean conseguir, el cómo alcanzarlas y su finalidad. 
 
Las competencias específicas para esta área son: 
 
1. 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. 
 
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 destrezas relativas al 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 (IoT). 
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
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, va adquiriendo 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 integración de recursos digitales en el proceso formativo del alumnado, así 
como la gestión adecuada del entorno personal de aprendizaje (Personal Learning Environment, 
PLE). 
 
La competencia abarca aspectos relacionados con la alfabetización informacional y el 
aprovechamiento apropiado de las estrategias de búsqueda y tratamiento de información, así 
como con la generación de nuevo conocimiento mediante la edición, programación y desarrollo 
de contenidos, empleando aplicaciones digitales. De esta manera, el alumnado puede 
desarrollar la creatividad y el espíritu de innovación para responder a los retos que se presentan 
en su vida personal, académica y profesional, respetando los derechos de propiedad intelectual 
y las licencias de uso y posibilitando su aprendizaje permanente. 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 
haciendo uso de la etiqueta digital. 
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5, CE3. 
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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 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 y evaluando el bienestar individual y colectivo. 
 
Esta competencia engloba, pues, tanto aspectos técnicos relativos a la configuración de 
dispositivos como los relacionados con la protección de los datos personales. También incide 
en la gestión eficaz de la identidad digital del alumnado, orientada al cuidado de su presencia 
en la red, prestando atención a la imagen que se proyecta y al rastro que se deja. Asimismo, 
se aborda el tema del bienestar personal ante posibles amenazas externas en el contexto de 
problemas como el ciberacoso, la sextorsión, la dependencia tecnológica, el acceso a 
contenidos inadecuados como la pornografía o el abuso en el juego. 
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
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 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 realizadas con tecnologías digitales 
implica que cada vez más servicios públicos y privados demanden que la ciudadanía interactúe 
en medios digitales, por lo que el conocimiento de estas gestiones es necesario para garantizar 
el correcto aprovechamiento de la tecnología y para concienciar al alumnado de la brecha 
social de acceso y uso para diversos colectivos y del impacto ecosocial de las mismas. 
 
En este curso, 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 usuarios y usuarias 
digitales activos, pero sobre todo críticos en el uso de la tecnología. 
 
Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
CD3, CD4, CPSAA1, CC1, CC2, CC3, CC4, CE1. 
 
8.2. CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
 
Los criterios de evaluación serán los referentes que indican los niveles de desempeño esperados 
en el alumnado en las actividades, tareas o situaciones a las que se refieren las competencias 
específicas del área en un momento determinado de su proceso de aprendizaje. 
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Los criterios de evaluación se presentan asociados a las competencias específicas sobre las que 
indican el nivel de desempeño esperado. Estos criterios se presentan para cada uno de los ciclos 
de la etapa, por lo que no siempre se trabajarán todos los criterios de evaluación en ambos 
cursos del ciclo.  
 
Los criterios de evaluación para esta área son: 
 
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. 
1.4 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 
 
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 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 los derechos de autor y licencias de uso. 
2.4 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. 
 
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 y antivirus 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. 
 
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. 
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4.4 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. 
4.5 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. 
4.6 Conocer los principios del software libre y sus implicaciones éticas en el desarrollo de 
programas informáticos, analizando distintos tipos de licencias libres. 
 
8.3. SABERES BÁSICOS 
 
Llamamos saberes básicos a los conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los 
contenidos propios del área y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisición de las 
competencias específicas. Los saberes básicos se organizan en torno a bloques dentro del área 
y conforman su estructura interna.  
 
Los saberes básicos, por su parte, se articulan en bloques, que deberán aplicarse en diferentes 
contextos reales para alcanzar el logro de las competencias específicas del área. 
 
Los saberes básicos para esta área son: 
 

A. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicación. 
 
A.1. – Arquitectura de ordenadores: elementos, montaje, configuración y resolución de 
problemas. 
A.2. – Sistemas operativos: instalación y configuración de usuario. 
A.3. –  Instalación de software de propósito general. Privilegios del sistema operativo. 
A.4. – Sistemas de comunicación e internet: dispositivos de red y funcionamiento. 
Procedimiento de configuración de una red doméstica y conexión de dispositivos. 
A.5. – Dispositivos conectados (IoT + Wearables): configuración y conexión de dispositivos. 
 

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje. 
 
B.1. – Búsqueda, selección y archivo de información. 
B.2. – Edición y creación de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de 
aplicaciones sencillas para dispositivos móviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta. 
B.3. – Comunicación y colaboración en red. 
B.4. – Publicación y difusión responsable en redes. 
 

C. Seguridad y bienestar digital. 
 
C.1. – Seguridad de dispositivos: medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, 
amenazas y ataques a dispositivos. 
C.2. – 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. 
C.3. – 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.). 
 

D. Ciudadanía digital crítica. 
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D.1. – Interactividad en la red: libertad de expresión, etiqueta digital, propiedad intelectual 
y licencias de uso. 
D.2. – Educación mediática: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso 
crítico de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes. 
D.3. – Gestiones administrativas: servicios públicos en línea, registros digitales y certificados 
oficiales. 
D.4. – Comercio electrónico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas. 
D.5. – Ética en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos 
algorítmicos e ideológicos, obsolescencia programada, soberanía tecnológica y digitalización 
sostenible. 
D.6. – Activismo en línea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y 
comunidades de hardware y software libres. 
 

Digitalización   4º ESO 

Competencias específicas Descriptores 
operativos 

Criterios de evaluación % Saberes 
básicos 

1.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. 

STEM1, 
STEM2, CD4, 
CD5, 
CPSAA1, 
CPSAA5, 
CE3 

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. 
 

7,5 A.1. 
A.5. 

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

7,5 A.2. 
A.4. 

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. 

7,5 A.1. 
A.3. 

1.4 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. 
 

7,5 A.3. 

2. Configurar el entorno 
personal de aprendizaje, 
interactuando y aprovechando 
los recursos del ámbito digital, 
para optimizar y gestionar el 
aprendizaje permanente. 

CD1, CD2, 
CD3, 
CPSAA1, 
CPSAA4, 
CPSAA5, 
CE3. 

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

7,5 B.3. 
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2.2.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. 
 

7,5 B.1. 

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 los derechos de autor y 
licencias de uso. 
 

7,5 B.2. 

2.4.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. 

7,5 B.4. 

3. Desarrollar hábitos que 
fomenten el bienestar digital, 
aplicando medidas preventivas y 
correctivas, para proteger 
dispositivos, datos personales y 
la propia salud. 

CCL3, 
STEM5, CD1, 
CD4, 
CPSAA2, 
CPSAA5, 
CC2, CC3. 

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. 
 

6,66 C.1. 
C.2. 

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

6,66 C.1. 
C.2. 

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. 

6,66 C.3. 

4. Ejercer una ciudadanía digital 
crítica, conociendo las posibles 
acciones que realizar en la red, 
e identificando sus 

CD3, CD4, 
CPSAA1, 
CC1, CC2, 

4.1. Hacer un uso ético de los 
datos y las herramientas digitales, 
aplicando las normas de etiqueta 
digital y respetando la privacidad 

3,33 D.1. 
D.2. 
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repercusiones, para hacer un 
uso activo, responsable y ético 
de la tecnología. 

CC3, CC4, 
CE1. 

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. 

3,33 D.3. 
D.4. 

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. 

3,33 D.1. 

4.4. 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. 

3,33 D.5. 

4.5. 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. 

3,33 D.6. 

4.6. Conocer los principios del 
software libre y sus implicaciones 
éticas en el desarrollo de 
programas informáticos, 
analizando distintos tipos de 
licencias libres. 

3,34 D.3. 
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RELACIÓN Y SECUENCIACIÓN DE UNIDADES DIDÁCTICAS POR EVALUACIONES 
 

DIGITALIZACIÓN 4º ESO. Relación de criterios y 
Ud. Didácticas. 

1ª eval 2ª eval 3ª eval 

Criterios de evaluación 
% 

Criterio UD1 UD2 UD3 UD4 UD5 UD6 UD7 UD8 

 % % % % % % % % % 

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. 

 

7,5 5 2,5       

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

 

7,5 7,5        

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. 

7,5 7,5        

1.4 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. 
 

7,5  7,5       

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

 

7,5   7,5      

2.2.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. 

 

7,5     4 3,5   

2.3.Crear, programar, integrar y 
reelaborar contenidos digitales de 
forma individual o colectiva, 
seleccionando las herramientas más 
apropiadas para generar nuevo 

7,5    7,5     
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conocimiento y contenidos digitales de 
manera creativa, respetando los 
derechos de autor y licencias de uso. 

 

2.4.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. 

7,5     7,5    

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. 

 

6,66       6,66  

3.2.Configurar y actualizar 
contraseñas, sistemas operativos y 
antivirus de forma periódica en los 

distintos dispositivos digitales de uso 
habitual 

6,66       6,66  

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. 

6,66       6,66  

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. 

 

3,33        3,33 

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. 

3,33        3,33 

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 

3,33        3,33 
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cuenta su objetividad, ideología, 
intencionalidad, sesgos y caducidad. 

4.4. 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. 

3,33        3,33 

4.5. 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. 

3,33        3,33 

4.6. Conocer los principios del 
software libre y sus implicaciones 

éticas en el desarrollo de programas 
informáticos, analizando distintos tipos 

de licencias libres. 

3,34        3,34 

TOTALES 100 20 10 7,5 7,5 11,50 3,5 20 20 

 

 
CARACTERÍSTICAS DE LAS UNIDADES DIDÁCTICAS DE DIGITALIZACIÓN 4º ESO: 
 

UNIDADES DIDÁCTICAS EVA
LUA
CIÓN 

SABERES BÁSICOS CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN 

% POR 
UNIDAD 

SESION
ES 

UNIDAD 1 SISTEMAS 
INFORMÁTICOS 

1ª A.DISPOSITIVOS 
DIGITALES, 
SISTEMAS 
OPERATIVOS Y DE 
COMUNICACIÓN. 

1.2 
1.3 
1.4 

- Test de 
conocimientos 
- Entrega de 
actividades y 
prácticas 
- Prueba 
evaluativa 
teórico/práctica. 

 

20 22 

UNIDAD 2. REDES 1ª A.DISPOSITIVOS 
DIGITALES, 
SISTEMAS 
OPERATIVOS Y DE 
COMUNICACIÓN. 

1.1 
- Test de 
conocimientos 
- Entrega de 
actividades y 
prácticas 
- Prueba 
evaluativa 
teórico/práctica. 

 

10 18 

UNIDAD 3.BÚSQUEDA, 
SELECCIÓN Y 
ORGANIZACIÓN DE 
INFORMACIÓN 

1ª B.DIGITALIZACIÓN 
DEL ENTORNO 
PERSONAL DE 
APRENDIZAJE. 

2.2 - Test de 
conocimientos 
- Entrega de 
actividades y 
prácticas 
- Prueba 
evaluativa 
teórico/práctica. 

7,5 8 
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UNIDAD 4. 
COMUNICACIÓN, 
PUBLICACIÓN Y 
COLABORACIÓN EN RED 

2ª B.DIGITALIZACIÓN 
DEL ENTORNO 
PERSONAL DE 
APRENDIZAJE 

2.1 - Test de 
conocimientos 
- Entrega de 
actividades y 
prácticas 
- Prueba 
evaluativa 
teórico/práctica. 

 

7.5 8 

UNIDAD 5. CREACIÓN Y 
DIFUSIÓN DE 
CONTENIDOS DIGITALES 

2ª B.DIGITALIZACIÓN 
DEL ENTORNO 
PERSONAL DE 
APRENDIZAJE 

2.3 - Test de 
conocimientos 
- Entrega de 
actividades y 
prácticas 
- Prueba 
evaluativa 
teórico/práctica. 

 

11,5 8 

UNIDAD 6. DESARROLLO 
DE APPS PARA 
DISPOSITIVOS MÓVILES 

2ª B.DIGITALIZACIÓN 
DEL ENTORNO 
PERSONAL DE 
APRENDIZAJE 

2.4 - Test de 
conocimientos 
- Entrega de 
actividades y 
prácticas 
- Prueba 
evaluativa 
teórico/práctica. 

 

3,5 8 

UNIDAD 7. SEGURIDAD Y 
BIENESTAR DIGITAL 

3ª C.SEGURIDAD Y 
BIENESTAR 
DIGITAL. 

3.1 
3.2 
3.3 
 

- Test de 
conocimientos 
- Entrega de 
actividades y 
prácticas 
- Prueba 
evaluativa 
teórico/práctica. 

 

20 15 

UNIDAD 8. CIUDADANÍA 
DIGITAL CRÍTICA 

3ª D.CIUDADANÍA 
DIGITAL CRÍTICA. 

4.1 
4.2 
4.3 
4.4 
4.5 
4.6 

- Test de 
conocimientos 
- Entrega de 
actividades y 
prácticas 
- Prueba 
evaluativa 
teórico/práctica. 

 

20 15 
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 PORCENTAJE EN LA NOTA FINAL 

1.ª evaluación 37,5 % 

2.ª evaluación 22,5 % 

3.ª evaluación 40 % 

  

Calificación total 100% 

 

Ir a Índice 

 

9 CONTENIDOS, SECUENCIACIÓN Y TEMPORIZACIÓN 

 
9.1. CONTENIDOS DE LAS UNIDADES DIDÁCTICAS: 
 
UNIDADES DIDÁCTICAS CONTENIDOS 

1. SISTEMAS INFORMÁTICOS 
 

 Tecnologías de la información y la comunicación 

 1Representación digital de la información 

 2Equipos informáticos 

 3Sistemas operativos 

 4Estructuras de almacenamiento 

 5Instalación de Windows 

 6Instalación de Ubuntu 

 7Entorno de los sistemas operativos 

 8Configuración del entorno del sistema operativo 

 9Gestión de programas 

 10Dispositivos periféricos 
 11Montaje de ordenadores personales 

2. REDES 
 

 La dimensión social de la red internet 

 1Redes informáticas 

 2La red internet 

 3Componentes de una red 

 4Configuración y conexión a una red 

 5Configuración de un rúter wifi 

 6Dispositivos interconectados 

 7Gestión de cuentas y permisos 

 8Compartir recursos en red 

 9Simulación y monitorización de redes 
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3. BÚSQUEDA, SELECCIÓN Y 
ORGANIZACIÓN DE 
INFORMACIÓN. 
 

 A un clic del conocimiento 

 1Servicios de internet 

 2Páginas y sitios web 

 3Navegadores 

 4Búsqueda de información 

 5Selección de contenidos en internet 

 6Organización de la información en la red 

 7Gestión de archivos y carpetas 

 8Servicios en la nube 

 9Propiedad intelectual 

 

4. COMUNICACIÓN, 
PUBLICACIÓN Y 
COLABORACIÓN EN RED. 
 

 Creación e intercambio de conocimiento 

 1Entornos personales de aprendizaje 

 2Inteligencia colectiva 

 3Foros de discusión y correo electrónico 

 4Gestión del correo electrónico 

 5Edición de wikis 

 6Creación de blogs con Blogger 

 7Diseño de sitios web en Google Sites 

 8Redes sociales 

 

5. CREACIÓN Y DIFUSIÓN DE 
CONTENIDOS DIGITALES 
 

 Contando historias 

 1Géneros audiovisuales y etapas para su producción 

 2Lenguaje audiovisual 

 3Creación de contenidos con herramientas ofimáticas en línea 

 4Publicación de presentaciones en la web 2.0 

 5Creación de recursos interactivos 

 6Sonido en la web 

 7Vídeo digital y herramientas de autor 

 8Screencast con OBS Studio 

 9Producciones digitales con OpenShot 
 10Difusión de contenidos multimedia 

 

6. DESARROLLO DE APPS PARA 
DISPOSITIVOS MÓVILES 

 El arte de programar 

 1Pensamiento computacional y programación de apps 

 2Desarrollo de aplicaciones con App Inventor 

 3Diseño de la interfaz gráfica de una app 

 4Programación con bloques con App Inventor 

 5Apps sencillas con App Inventor 

 6Programar una mascota virtual 

 7Desarrollo del juego Flappy Bird en App Inventor 

 8Creación de contenidos de realidad aumentada 

 9Apps de realidad virtual 
 10Tiendas y licencias de software 

 



  
PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 
DIGITALIZACIÓN (4º ESO) 

 

 

DEPARTAMENTO DE INFORMÁTICA 

 

 Página 37 de 38 

7. SEGURIDAD Y BIENESTAR 
DIGITAL 

La amenaza de la revolución de los datos 
1Seguridad informática 
2Amenazas 
3Protección del sistema informático 
4Identidad digital 
5Protección de la información 
6Riesgos y precauciones en el uso de la red 
7Preservar el bienestar digital y evitar fraudes en internet 
8Consecuencias del uso prolongado de las tecnologías 

8. CIUDADANÍA DIGITAL 
CRÍTICA 

 Brújula digital 

 1Sociedad digital 

 2Interactividad en la red 

 3Protección de datos personales 

 4Educación mediática 

 5Gestiones administrativas en línea 

 6Comercio electrónico 

 7Ética en el uso de datos y herramientas digitales 
 8Activismo en línea 

 

Ir a Índice 

Ir a Índice 

10 PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN 

 
Serán las mismas que se han indicado en la programación del departamento. (Apartado 5,1) 
 

Ir a Índice 

11 PROCESO DE EVALUACIÓN DE ALUMNADO Y CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

 
Serán las mismas que se han indicado en la programación del departamento. (Apartado 5,2) 
 

Ir a Índice 

12 PROCEDIMIENTOS DE RECUPERACIÓN 
 
Serán las mismas que se han indicado en la programación del departamento. (Apartado 5,5). 
 

Ir a Índice 

13 PLAN DE RECUPERACIÓN MÓDULOS PENDIENTES 

 
Serán las mismas que se han indicado en la programación del departamento. (Apartado 5.6) 

 

Ir a Índice 

14 MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS 
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 Material: 
- 1 ordenador en red para cada alumno (preferiblemente). 
- Acceso a Internet 
- Pizarra 
- Proyector 

 

 Software: 
- Máquinas virtuales. 
- Windows 10. 
- Ubuntu 20.04 
- Programa de captura de equipos. 
- Procesador de Textos 
- Hoja de Cálculo. 
- Presentaciones. 
- Aula virtual Google Classroom. 

 

 Libro: Digitalización. Editorial Anaya.  

 Materiales de estudio suministrados por el profesor: 
- Archivos PDF. 
- Links a páginas Web. 
- Libros recomendados,  

 Tecnologías de la información y la comunicación. Secundaria editorial 
SM. 

Ir a Índice 

 

15 NORMAS QUE EL ALUMNO DEBE RESPETAR 
 

Serán las mismas que se han indicado en la programación del departamento. (Apartado 8) 
 

Ir a Índice 
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