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1. Introduccion

La materia Tecnologias Digitales Aplicadas da respuesta a la necesidad de facilitar que el alumnado
adquiera un alto nivel de alfabetizacidn digital para ejercer una ciudadania responsable en una sociedad
cada vez mds tecnificada.

Al igual que en los niveles anteriores, se busca dar respuesta a la necesidad de adaptacién a la forma en
gue 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. Sin embargo, la formacién de la
ciudadania actual va mas alla de la alfabetizacion digital, ya que requiere una atencién especifica a la
adquisicion de los conocimientos necesarios para usar los medios tecnolégicos de manera ética,
responsable, segura y critica. En cuanto a los retos y desafios del siglo XXI, la materia aborda determinados
temas que como el consumo responsable, el logro de una vida saludable, el compromiso ante situaciones
de inequidad y exclusion, la resolucién pacifica de los conflictos en entornos virtuales, el aprovechamiento
critico, ético y responsable de la cultura digital, la aceptacién y manejo de la incertidumbre, la valoracion
de la diversidad personal y cultural, el compromiso ciudadano en el ambito local y global y la confianza en
el conocimiento como motor del desarrollo, tienen una clara relacién con las condiciones propias de la
sociedad y la cultura digital.

Asi, ante los desafios tecnolégicos que plantea nuestra sociedad, la materia promueve, a través de la
participacion de todo el alumnado, el logro de una visién integral de los problemas, el desarrollo de una
ciudadania digital critica y la consecucién 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 tecnologias, tanto en la gestion de dispositivos y entornos de aprendizaje, como en el fomento del
bienestar digital, posibilitando al alumnado tomar conciencia y construir una identidad digital adecuada. El
cardcter interdisciplinar de la materia contribuye a la consecucidn del Perfil de salida y a la adquisicion de
los objetivos de etapa.

El valor educativo de esta materia esta asociado a la integracién de sus competencias especificas en los
contextos del dia a dia de la ciudadania, fomentado la adquisicién de habitos que se ponen en juego
constantemente en una sociedad digital y en torno a los que se construye uno de los ejes principales del
curriculo. De esta manera se pretende proporcionar al alumnado competencias en la resolucién de
problemas sencillos a la hora de configurar dispositivos y periféricos de uso cotidiano y la capacidad para
organizar su entorno personal de aprendizaje fomentando el aprendizaje permanente y el bienestar digital
con objeto de proteger los dispositivos y contribuir a generar una ciudadania digital critica, informada y
responsable. Asimismo, se procurara favorecer el desarrollo de la autonomia, la igualdad y la inclusién,
mediante la creacién y difusién de nuevos conocimientos para hacer frente tanto a la brecha digital como a
la de género, prestando especial atencion a la eliminacion de estereotipos que dificulten la adquisicién de
competencias digitales en condiciones de igualdad.

En la etapa de Educacién Primaria el alumnado desarrolla su alfabetizacién digital y comienza a interactuar
y comunicarse en entornos digitales, lo que requiere aprender a gestionar su identidad digital y
salvaguardarla. A lo largo de la Educacidn Secundaria Obligatoria, la materia de Tecnologia y Digitalizacion
asienta los conocimientos en competencia digital, mientras que la de Digitalizacion trata temas necesarios
para poder ejercer una ciudadania digital activa y comprometida, completando este proceso formativo. En
Bachillerato, la materia Tecnologias Digitales Aplicadas debe ofrecer continuidad a las capacidades
adquiridas en la etapa educativa anterior y proponer la consolidacién de una serie de aspectos éticos y
tecnoldégicos indispensables, tanto para la incorporacién a la vida profesional como para proseguir estudios
superiores.

La disciplina dedicada al disefio y construccidon de programas y sistemas informaticos que conocemos por
computacion es claramente un motor de innovacién para esta sociedad que basa su actividad en el
conocimiento y tiene un gran impacto en todas las dreas. Su estudio pone a disposicion del alumnado
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valiosas habilidades de razonamiento como la ldgica, la algoritmia, la representacion mental, la precisién o
la abstraccién, potenciando su capacidad de pensamiento y memoria. La habilidad para resolver
problemas, disefar sistemas y entender la potencialidad y las limitaciones de la inteligencia humana y de la
artificial, abre para el alumnado nuevas posibilidades que podran aplicar en otras disciplinas. Esta materia
también aporta herramientas al alumnado para que pueda comprender, valorar y tener criterios para
actuar ante las tecnologias que utilizan la inteligencia artificial y las técnicas de Big Data para tratar los
datos que se generan desde las instituciones, los organismos privados y publicos o los datos personales que
cede la ciudadania y que influyen en el comportamiento de la sociedad actual. Todas estas tecnologias
plantean cuestiones relacionadas con la seguridad, la privacidad, la legalidad o la ética, que constituyen
auténticos desafios en esta sociedad digital.

El manejo de aplicaciones informaticas adecuando su uso a la modalidad que curse el alumnado, le
permitird crear contenidos digitales adaptados a sus intereses académicos, a la par que le permitird
perfeccionar sus resultados para obtener productos esenciales y de interés en sus futuros estudios o
perspectivas profesionales. Este hecho debe ser tenido en cuenta en la seleccion y creacion de ejemplos,
ejercicios, datos, modelos y aplicaciones. De este modo, cuando se aborde la creaciéon de aplicaciones
informaticas se integrardn contenidos propios de cada modalidad, alienando funcionalidad y producto con
los dmbitos cientifico, artistico, social o humanistico elegidos por el alumnado. La misma aproximacién
debe seguirse en el tratamiento de grandes conjuntos de datos para la extraccién de patrones, donde
existen multitud de usos en diferentes campos de conocimiento que abarcan desde predicciones
meteoroldgicas hasta el andlisis de datos médicos para la deteccidn o tratamiento de enfermedades,
pasando por mediciones de la actividad fisica, optimizacién de rutas de trafico, publicidad, captacién de
clientes en empresas, etc. De forma similar, se tendra en cuenta la incorporacién de la inteligencia artificial
en numerosos sectores de la sociedad para elegir situaciones acordes con la trayectoria del alumnado. De
este modo, el trabajo en esta materia se debe abordar desde diferentes campos de conocimiento,
respondiendo asi a la pluralidad de intereses y modalidades de procedencia del alumnado.

Los criterios de evaluacidon en esta materia se formulan con una evidente orientacién competencial y
establecen una gradacién entre primero y segundo de Bachillerato, haciendo especial hincapié en la
participacion en proyectos cooperativos. También permiten valorar el grado de desarrollo de las
competencias especificas y estdn enfocados a que el alumnado reflexione sobre la propia practica,
tomando conciencia de sus habitos, generando rutinas digitales saludables, sostenibles y seguras, a la vez
que criticas con practicas inadecuadas. La aplicacidon de este enfoque competencial conduce al desarrollo
de conocimientos, destrezas y actitudes en el alumnado que fomentan el trabajo en equipo, el debate y el
tratamiento multidisciplinar ante las situaciones de aprendizaje desarrolladas en la materia.

El tratamiento de la materia se organiza en torno a cinco bloques interrelacionados de saberes bdasicos:
«Ciencia de datos e inteligencia artificial» , «Ciberseguridad» , «Creaciones digitales multimedia»,
«Proyectos de desarrollo de software» y «Dispositivos digitales y conectados». Estos bloques no deben ser
tratados como comportamientos estancos, sino que deben ser utilizados de forma transversal mediante el
disefo de situaciones de aprendizaje que movilicen saberes diversos y que permitan darle un enfoque
competencial a la materia.

El bloque «Ciencia de datos e Inteligencia Artificial» introduce el trabajo con conjuntos de datos,
comenzando por el estudio de su naturaleza, de las fuentes de datos disponibles y de las herramientas y
lenguajes especificos para poder extraer conocimiento de los mismos. En el primer curso se propone la
utilizacion de herramientas como hojas de cdlculo o gestores para el tratamiento de los datos buscando
siempre la creacién de informes visuales para la presentacién de resultados.

El segundo bloque «Ciberseguridad» tiene por objeto 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 estdn expuestos en un mundo en el que se interactla constantemente en entornos digitales.
Pone especial énfasis en hacer consciente al alumnado de la importancia de cuidar la identidad, la
reputacion, la privacidad de los datos y la huella digital que se deja en la red.

3
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El segundo bloque «Creaciones digitales multimedia» tiene una naturaleza interdisciplinar y propone la
experimentacidon con contenido grafico, multimedia y de animacién como base de la creacidn digital.

El bloque «Proyectos de desarrollo de software» se centra en presentar los saberes técnicos mas
relevantes para la creacién de aplicaciones informdticas y poner en practica de forma directa el
pensamiento computacional que se ha ido introduciendo y desarrollado en los niveles inferiores. Se
propone como objetivo final tanto en el primer curso como en el segundo, la creacion de una aplicacién
utilizando una metodologia cooperativa. El proceso de desarrollo de una aplicacién conlleva multitud de
tareas de diferente naturaleza y requiere siempre de la intervencién de saberes multidisciplinares, por este
motivo, es un escenario adecuado para formar grupos con habilidades diversas. Podremos establecer con
facilidad roles diferenciados para planificar y organizar las tareas, disefar interfaces y establecer
funcionalidades, realizar tareas de codificacion mds especificas, crear y tratar los contenidos multimedia
gue se integran o documentar el proyecto desarrollado.

El ultimo bloque «Dispositivos digitales conectados» comprende una serie de saberes relacionados entre
si. Parten tanto del conocimiento de la arquitectura y componentes de dispositivos digitales y de sus
dispositivos conectados (hardware) como de la instalacion y configuracién de los sistemas operativos
(software). Estos saberes deben trabajarse de forma procedimental, tanto en lo relativo a la configuracion
y conexién de dispositivos, como a la resolucion de problemas que puedan aparecer.
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2. Organizacion y secuenciacion del curriculo en unidades de

programacion

2.1. Temporalizacidn de las unidades de programacion

La organizacidn que se propone es una secuenciacion lineal que sigue una ldgica constructivista que guia el
aprendizaje del alumno desde la base hasta la cima. Permite que el alumno aprenda gradualmente, no se
pierda y recuerde lo estudiado anteriormente. Se trata de apoyar los contenidos nuevos en los contenidos

ya estudiados. Ademds, estd basada en los intereses y conocimientos previos de los alumnos.

e Comenzamos con situaciones de aprendizaje cercanas al alumnado y facilmente comprensibles
como el tratamiento de datos, empezando por lo mas basico y creciendo en complejidad.

e Continuaremos con el tema de ciberseguridad que permite el debate, la reflexién y la puesta en
comun de muchos de los aspectos desarrollados y su implicacién personal y social.

e Continuamos con una situacion de aprendizaje que motive su creatividad y que les proporcione

herramientas que puedan utilizar en ésta y otras materias.

e Enla parte casi final del curso desarrollamos los temas que requieren mayor esfuerzo de

comprension y profundizacién como son la programacién.

e Dejaremos para el final la reflexién sobre los distintos dispositivos digitales que les rodean.

Trimestre Unidades de programacion

Temporalizacién aproximada

Primer trimestre UP1 - Tratamiento de datos I.

UP2 -- Tratamiento de datos II.

12 Septiembre — 12 Noviembre

14 Noviembre — 19 Diciembre

Segundo trimestre | UP3 — Ciberseguridad

UP4 — Creaciones digitales multimedia

9 Enero — 24 Febrero

25 Febrero— 18 Marzo

Tercer trimestre UP5 — Proyectos de desarrollo
de software.

UP6 — Dispositivos Digitales

20 Marzo — 29 Abril

5Mayo — 2 Junio

Fin de curso Preparaciéon de Evaluacion Extraordinaria

3 junio—22 junio




LA ERIA Curso 2025-26 Programacion Docente — Tecnologias Digitales Aplicadas |

2.2. Unidades de programacion

12 TRIMESTRE

UNIDAD DE PROGRAMACION 1 “TRATAMIENTO DE DATOS 1”

Descriptores del

Competencias especificas Criterios de evaluacion X .
P P perfil de salida

Competencia especifica 4 4.1. ldentificar distintas fuentes de datos y CCL2, STEM1,
reconocer las caracteristicas de los conjuntos de | CD1, CD2, CD4.
datos para comprender su relevancia e impacto
en la sociedad.

Obtener y tratar conjuntos
de datos aplicados a
distintas areas de

conocimiento, realizando 4.2. Utilizar herramientas de tratamiento y
simulaciones mediante visualizacion de datos para analizar y comparar
técnicas de inteligencia conjuntos de datos con el objetivo de extraer
artificial, creando informacidn que ayude a la toma de decisiones.

visualizaciones graficas
relevantes y aplicando
herramientas de aprendizaje
automatico, para observar,
analizar y comprender
fendmenos naturales y
sociales de nuestro entorno.

Saberes basicos

Bloque D. Ciencia de datos e inteligencia artificial

- Tipos de datos. Fuentes de datos.
- Herramientas para la visualizacion, analisis y almacenamiento de los datos. Lenguajes y
técnicas de consulta.

12 TRIMESTRE

UNIDAD DE PROGRAMACION 2 “TRATAMIENTO DE DATOS II”

Descriptores del

Competencias especificas Criterios de evaluacion X .
P P perfil de salida
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Competencia especifica 4 4.2. Utilizar herramientas de tratamiento y CCL2, STEM1,
Obtener y tratar conjuntos visualizacion de datos para analizar y comparar | STEM2, STEM4,
de datos aplicados a conjuntos de datos con el objetivo de extraer CD1, CD2, CD4,
distintas sreas de informacidn que ayude a la toma de decisiones. | CPSAA5, CC4, CE1
conocimiento, realizando 4.3. Aplicar operaciones de filtrado y segmentacion y CCECA.1.
simulaciones mediante de datos para mostrar resultados a partir de una

técnicas de inteligencia tabla de datos.

artificial, creando 4.4. Comprender el valor de los datos, analizando de

visualizaciones graficas
relevantes y aplicando
herramientas de aprendizaje
automatico, para observar,
analizar y comprender
fendmenos naturales y
sociales de nuestro entorno.

forma critica su utilizacién y repercusiones.

Saberes basicos

Bloque D. Ciencia de datos e inteligencia artificial
- Herramientas para la visualizacion, analisis y almacenamiento de los datos. Lenguajes y
técnicas de consulta.
- Datos: filtrado y segmentacidn. Tablas y gréficos dindmicos.
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22 TRIMESTRE

UNIDAD DE PROGRAMACION 3 “CIBERSEGURIDAD”

Descriptores del

Competencias especificas Criterios de evaluacion perfil de salida
Competencia especifica 5 5.1. Conocer los tipos de amenazas de CCL3, STEMS5,
Identificar los riesgos ciberseguridad e incidentes mds habituales CD2, CD4,
asociados a la interaccion incluidos posibles delitos en los que incurre el CPSAA?2, CPSAAS,
con todo tipo de sistemas usuario de manera inconsciente mostrando CC1, CC2, CC3,
digitales y adquirir habitos curiosidad, iniciativa y respeto. CC4 vy CE1.
que fomenten el bienestar 5.2. Identificar y manejar las utilidades basicas de
digital, y la proteccién y proteccion de los sistemas digitales
seguridad de los y las seleccionando herramientas adecuadas para la
adolescentes, seleccionando deteccion y clasificacion de malware.

y aplicando estrategias y 53
técnicas para actuar de
forma segura en los
entornos virtuales y
protegerse de posibles
ataques a dispositivos, datos
personales y a la propia
integridad personal y moral
(prevencidn del sexting, el
grooming, etc).

. Administrar los ajustes de configuracién tanto
de los servicios y redes online, como del propio
dispositivo para aumentar la seguridad en la
conexion a redes.

5.4. Conocer pautas de actuacién ante vulneraciones
de la identidad digital, la privacidad o la
intimidad, asi como ante casos de ciberacoso,
sexting o grooming, respetando el bienestar
personal y colectivo.

Saberes basicos

Bloque E. Ciberseguridad

- Medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y ataques a
dispositivos (prevencion del ciberacoso y de situaciones de riesgo como el sexting o el
grooming).

- ldentidad, reputacién, privacidad y huella digital.

- Medidas preventivas y de proteccién de datos personales. Configuracion en redes sociales.

- Gestion de identidades virtuales.

22 TRIMESTRE

UNIDAD DE PROGRAMACION 4 “CREACIONES DIGITALES MULTIMEDIA”

Competencias especificas Criterios de evaluacion Descriptores del
perfil de salida
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Competencia especifica 2 2.1. Utilizar herramientas especificas para crear y STEM1, STEM?2,
Disefiar y manipular transformar imagenes de diferentes tipos. CD3, CD4, CD5,
digitalmente elementos 2.2. Crear y tratar contenidos de audio y video, CPSAA2, CPSAAS
multimedia aplicando las utilizando formatos adecuados para distintos y CE3.
herramientas y los dispositivos.

procedimientos adecuados
para obtener creaciones
digitales como producto final
pudiendo incorporarlas a
otras aplicaciones o
creaciones cooperativas.

2.3. Crear animaciones sencillas utilizando técnicas y
herramientas de software especificas.

Saberes basicos

Bloque B. Creaciones digitales multimedia

- Procesamiento de imdgenes, graficos vectoriales e imagenes de mapa de bits.
- Procesamiento de video, audio y animaciones.

32 TRIMESTRE

UNIDAD DE PROGRAMACION 5 “PROYECTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE”

Descriptores del

Competencias especificas Criterios de evaluacion perfil de salida
Competencia especifica 3 3.1. Entender el funcionamiento interno de las CP1, STEML1,
Utilizar lenguajes de paginas y aplicaciones web comprendiendo STEM3, STEM4,

cémo se construyen. CD2, CD5,

programacion y de marcas

en el disefio de aplicaciones | 3.2. Crear contenidos para la web, incorporando CPSAA2, CE3,
informaticas y contenidos elementos textuales y multimedia, aplicando CCEC3.1y
para la web, integrando estilos e integrando componentes CCECA.1.
elementos multimedia para configurables.

generar productos o 3.3. Disefiar y desarrollar de forma colaborativa una

creaciones digitales como
forma de expresion y de
resolucidn de problemas.

aplicacién web utilizando las tecnologias y
librerias especificas.

Saberes basicos

Bloque C. Proyectos de desarrollo de software

- Generacién de contenidos para la web. Herramientas y lenguajes.

- Estructura de un fichero HTML y etiquetas bdsicas. Incorporacidn de contenidos, textos,
estilos y cddigo.

- Contenidos graficos y multimedia: integracién en los proyectos.

- Componentes configurables e interactivos: integracion y aplicaciones.

- Plantillas compatibles para distintos tipos de dispositivos.

UNIDAD DE PROGRAMACION 6 “DISPOSITIVOS DIGITALES”

Descriptores del

Competencias especificas Criterios de evaluacion X .
P P perfil de salida




LA ERIA Curso 2025-26 Programacion Docente — Tecnologias Digitales Aplicadas |

Competencia especifica 1 1.1. Identificar los sistemas operativos utilizados en STEM1, STEM?2,
Disefar y manipular distintos dispositivos configurando sus CD3, CD4, CD5,
digitalmente elementos caracteristicas en funcion de las necesidades de CPSAA2, CPSAAS
multimedia aplicando las cada momento. y CE3.
herramientas y los 1.2. Conectar dispositivos y gestionar redes locales

procedimientos adecuados aplicando los conocimientos y procesos

para obtener creaciones asociados a sistemas de comunicacién alambrica

digitales como producto final e inaldmbrica con una actitud proactiva.

pudiendo incorporarlas a 1.3. Resolver problemas técnicos sencillos

otras aplicaciones o

| ) analizando componentes y funciones de los
creaciones cooperativas.

dispositivos digitales, evaluando las soluciones
de manera critica y reformulando el
procedimiento, en caso necesario.

Saberes basicos

Bloque A. Dispositivos digitales y conectados

- Los dispositivos digitales y sus sistemas operativos.
- Sistemas de comunicacion e Internet. Dispositivos de red y su funcionamiento.
Procedimiento de configuracién de una red doméstica y conexién de dispositivos.

2.3. Situaciones de aprendizaje

Se desarrollard una Situacidn de aprendizaje en cada unidad de programacion, pudiendo incluir para su
evaluacion criterios de evaluacién de mas de una Competencia Especifica.

Estas situaciones de aprendizaje no se detallan en esta Programaciéon Diddctica, tan solo se mencionan y
ubican temporalmente.

Situacion de aprendizaje 1: TRATAMIENTO DE DATOS | (primer trimestre)

Situacion de aprendizaje 2: TRATAMIENTO DE DATOS Il (primer trimestre)

Situacién de aprendizaje 3: PROTEGIENDO NUESTRA INFORMACION PERSONAL (segundo trimestre)
Situacion de aprendizaje 4: BOOKTRAILER CON OPENSHOT (segundo trimestre)

Situacion de aprendizaje 5: DISENO WEB (tercer trimestre)

Situacion de aprendizaje 6: DISPOSITIVOS DIGITALES (tercer trimestre)
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3. Instrumentos, procedimientos de evaluacion y criterios
de calificacion

La evaluacién del alumnado serd global, continua y formativa, y tendrd en cuenta el grado de desarrollo de
las competencias clave y su progreso en el conjunto de los procesos de aprendizaje.

Las diferentes situaciones de aprendizaje incluirdn los procedimientos, instrumentos y técnicas de evaluacion
necesarias para evaluar de forma objetiva al alumnado, usando instrumentos de evaluacidn variados,
diversos, accesibles y adaptados a las distintas situaciones de aprendizaje que permitan la valoracién objetiva
de todo el alumnado.

3.1. Instrumentos de evaluacion

Pruebas objetivas: Pruebas, formularios tipo test o ejercicios practicos de una sesidon de duracién, que
versaran sobre los contenidos abordados y que el alumno debera realizar sin ayuda y entregar para su
evaluacion.

Trabajos: Presentaciones, documentos, hojas de calculo, imagenes o dibujos, paginas web, programas
sencillos, practicas de redes y otros productos elaborados por el alumno en el aula a lo largo de varias
sesiones, de forma individual o en grupo, con la orientacién y ayuda del profesor.

Observacion: En este punto se tendrd en cuenta el interés y la participacién del alumno en la materia y en el
proceso educativo, valorandose su esfuerzo y capacidad de progreso en funcidn del punto de partida inicial
de cada uno. El respeto a las instalaciones, el material escolar, a sus compafieros, al profesor y al trabajo en
general.

También su expresién oral en exposiciones y debates.

La observacion se reflejara en las valoraciones de los trabajos desarrollados durante el correspondiente
periodo, de forma que no solo se evalule el producto sino también el proceso.

3.2. Procedimientos de evaluacion

Evaluacion inicial: Al comienzo del curso, en los primeros dias de clase se realizard una prueba de valoracion
inicial para conocer el punto de partida de cada alumno. Versara sobre contenidos basicos necesarios para la
materia y no tendra reflejo en la evaluacién del alumno, sino Unicamente sobre el proceso de ensefianza.

Evaluaciones parciales: El alumno dispondrd de tres evaluaciones o trimestres en los que se evaluaran los
criterios de evaluacidn correspondientes. La evaluacidn por tanto serd acumulativa y en cada periodo nos
proporcionard una nota segun los criterios utilizados hasta ese momento.

Recuperaciones parciales: Tras cada trimestre, o durante el transcurso de estos, se podra dar a cada alumno,
al menos, una oportunidad de mejorar la calificacién en aquellos criterios cuya calificacién no ha sido
positiva.

Recuperacidn final: Al final del dltimo trimestre y antes de la evaluacién final ordinaria se ofrecerd a los
alumnos la oportunidad de superar aquellas partes que tengan pendientes o no superadas. En este caso,
podrdn ser sustituidas por un nimero mas reducido de pruebas o trabajos y que en cualquier caso permitan
evidenciar la recuperacion.

Evaluacion final ordinaria: La nota final serd la obtenida a partir de la ponderacion de todos los criterios de
evaluacion trabajados durante el curso.

Evaluacion final extraordinaria: Al final de curso, los alumnos que no han superado la materia en la
evaluacion final ordinaria dispondran de una evaluacién final extraordinaria. Para esta prueba se entregara a
cada alumno un plan de recuperacién individualizado con las actividades a realizar para recuperar las partes
pendientes y la forma en que seran evaluadas. La nota de esta evaluacion tendrd en cuenta tanto sus
resultados como las calificaciones de las partes superadas con anterioridad.
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3.3. Criterios de calificacion

Calculo de las notas

Los instrumentos (pruebas objetivas, practicas y trabajos) se valoraran segun su naturaleza (pruebas
de 0 a 10; practicas entre 0 y 1, etc ) y contribuiran a la evaluacion de los criterios de evaluacién.

Las notas de evaluacion se obtienen de la evaluacién de los criterios de evaluacidn, cuya
ponderacién se puede ver mas adelante en la “Tabla de ponderacién de los criterios de evaluacion”.

Para la nota de cada evaluacién, se toma la parte entera de la nota numérica obtenida.

Criterios de calificacidon de pruebas escritas

La correspondencia de los conceptos expuestos con los solicitados.
La expresion correcta de los contenidos, incluyendo las expresiones técnicas correspondientes.

El orden, la limpieza y el uso adecuado de la ortografia y la puntuacion.

Criterios de calificacion de pruebas orales

Los contenidos expuestos.

La correcta exposicion, utilizando la terminologia y simbologia adecuada.

Criterios de calificacion de las practicas

La puntualidad en la entrega en los plazos acordados.

La correspondencia entre los contenidos creados y los solicitados.
El uso correcto de las instalaciones y herramientas.

El respeto de las normas de seguridad aplicables.

El esmero en la aplicacidn de las técnicas a desarrollar.

El trabajo en equipo y respeto al profesor y a los comparieros.

Los resultados obtenidos.

Criterios de calificacion de memorias y trabajos

Los contenidos expuestos.

El cumplimiento del plazo de entrega.

El respeto del formato solicitado.

El respeto de los margenes y la presencia de indice y de paginacién cuando sean necesarios.

Realizacion adecuada de dibujos, gréficas, etc.

Criterios de calificacion de la observacion sistematica

La puntualidad.

La constancia y preocupacion por el trabajo bien hecho.
El respeto al trabajo del profesor y de los compafieros.
El trabajo en equipo.

El actitud acorde con el lugar y las tareas a realizar.

12
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bienestar personal y colectivo.

CE | Criterio de evaluacion % Instrumento
1.1. Identificar los sistemas operativos utilizados en distintos dispositivos configurando 5 5% Presentacion de
sus caracteristicas en funcion de las necesidades de cada momento. =7 dispositivos digitales
1.2. Conectar dispositivos y gestionar redes locales aplicando los conocimientos y
CE1l | procesos asociados a sistemas de comunicacién aldmbrica e inaldmbrica con una actitud 5%
10% | proactiva. Practicas conexion
1.3. Resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de de redes.
los dispositivos digitales, evaluando las soluciones de manera critica y reformulando 2,5%
el procedimiento, en caso necesario.
2.1. Utilizar herramientas especificas para crear y transformar imagenes de diferentes
tipos. 10% | Practicas de Edicion
2.2. Creary tratar contenidos de audio y video, utilizando formatos adecuados para
CE2 L . . 5% i i
distintos dispositivos. ° Trabajo Booktrailer
20%
2.3. Crear animaciones sencillas utilizando técnicas y herramientas de software ) )
i 5% Trabajo Stop Motion
especificas.
3.1. Entender el funcionamiento interno de las paginas y aplicaciones web )
comprendiendo cdmo se construyen. 10%
Pagina web
CE3 | 3.2.Crear contenidos para la web, incorporando elementos textuales y multimedia, 10%
259 | aplicando estilos e integrando componentes configurables. ?
3.3. Disefiar y desarrollar de forma colaborativa una aplicacion web utilizando las Formulario web
tecnologias y librerias especificas. 5% . -
Ejercicios JavaScript
4.1. Identificar distintas fuentes de datos y reconocer las caracteristicas de los conjuntos
o ) 2,5% | Documentos con
de datos para comprender su relevancia e impacto en la sociedad. L
distintos formatos
4.2. Utilizar herramientas de tratamiento y visualizacién de datos para analizar y
comparar conjuntos de datos con el objetivo de extraer informacién que ayude a latoma | 10% | Documentos con
CE4 de decisiones distintos modelos de
20% Hojas de célculo segln
4.3. Aplicar operaciones de filtrado y segmentacion de datos para mostrar resultados a 59 el fin.
. 0
partir de una tabla de datos. Graficos que permitan
4.4. Comprender el valor de los datos, analizando de forma critica su utilizacion y realizar anal|5|s'y
repercusiones 2,5% | extraer conclusiones.
5.1. Conocer los tipos de amenazas de ciberseguridad e incidentes mas habituales
incluidos posibles delitos en los que incurre el usuario de manera inconsciente 10%
mostrando curiosidad, iniciativa y respeto.
L - . - Trabajo riesgos
5.2. Identificar y manejar las utilidades basicas de proteccién de los sistemas digitales ) gosy
) . - P 2,5% | amenazas de la
CE5 | seleccionando herramientas adecuadas para la deteccidn y clasificacién de malware. red
25% | 5.3. Administrar los ajustes de configuracién tanto de los servicios y redes online, como
o . : & : - Y ' 2,5% | Prueba objetiva
del propio dispositivo para aumentar la seguridad en la conexién a redes.
5.4. Conocer pautas de actuacion ante vulneraciones de la identidad digital, la privacidad Trabajo identidad
o la intimidad, asi como ante casos de ciberacoso, sexting o grooming, respetando el 10% | digital en redes

sociales
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TABLA DE PONDERACION DE LAS COMPETENCIAS ESPECIFICAS SOBRE LAS COMPETENCIAS CLAVE

Competencias clave CE1 CE2 CE3 CE4 CE5
cC Ciudadana 20%/ 80%
CCEC Conciencia y expresion cultural 60% 40%
CCL Comunicacién linguistica 50% 50%
CcD Digital 20% 20% 20% 20% 20%
CE Emprendedora 25% 25% 25% 25%
CpP Plurilinglie 100%
CPSAA Personal, social y de aprender a aprender 25% 25$ 15% 10% 25%
STEM Matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria 20% 20% 25% 25% 10%

La ponderacién estd basada en los descriptores asignados en el curriculo.

La ponderacién que en cada caso tendran los trabajos o practicas dependera entre otros de la complejidad o
dificultad de la tarea, Por tanto, no todos los trabajos tendran el mismo valor dentro de la situacion en la que
se enmarquen.

El trabajo diario sera supervisado por el profesor que marcard los plazos de entrega de cada actividad,
penalizdndose la entrega fuera de plazo, de la forma que se indique en cada caso..

El desarrollo de esta materia se realiza en clase (salvo cuando se indique que se ha de continuar en casa) bajo
la supervisién directa del profesor, por tanto, cualquier falta debe ser justificada el primer dia que el
estudiante se incorpore a clase. Debe considerarse ademas para este desarrollo, imprescindible el material
que se indica desde comienzo de curso que el alumno debe traer a clase: un pendrive y los apuntes que en
cada momento se estén utilizando y en el formato que se indique. No disponer del material indicado
supondrd un inconveniente para el normal desarrollo de la actividad, por lo cual, se penalizard este hecho.

Al inicio de curso se le indicara y explicara al alumnado lo inapropiado e inaceptable que resulta copiar tareas
de un compafiero o dejarse copiar tareas por otros companeros, ya que esto distorsiona el proceso de
evaluacion impidiendo conocer con exactitud la evolucién del alumno y en Ultima instancia distorsionando el
grado de adquisicion tanto de las competencias especificas y basicas. En caso de detectarse estos hechos no
se consideraran las tareas en cuestion para los alumnos implicados, suponiendo una calificacién negativa.

En cualquier actividad desarrollada, de la naturaleza que sea, se tendrd en cuenta la correccién en su
realizacion, y que por tanto se haya desarrollado de acuerdo a las pautas indicadas .Cualquier incorreccion en
este sentido supondra penalizacién en su calificacion.

En cada evaluacidn se considerard esta superada cuando la calificacién sea superior a 5, de igual manera
sucederd con la calificacién de la materia en Junio.

Si algin alumno o alumna no supera la materia en Junio deberd acudir a la convocatoria extraordinaria de
Junio, para recuperar aquellas partes cuya calificacidn ha sido negativa a lo largo del curso.

Por otro lado, y dado que la calificacidon final debe ser expresada mediante un nimero entero, esta
calificacién se correspondera con la parte entera de la expresion numérica obtenida después de aplicar los
correspondientes porcentajes.
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4. Medidas de atencion a las diferencias individuales

La diversidad es una condicién inherente al ser humano. En un mundo lleno de diferencias la normalidad no
existe; por tanto, la diversidad es lo normal. Por razones muy diversas existen alumnos y alumnas diferentes
gue esperan una atencion especifica que dé respuesta a sus caracteristicas individuales.

4.1. Atencion a las diferencias

Debe tenerse en cuenta que la procedencia de los alumnos es heterogénea, no sélo en el ambito social
externo al centro, sino también por estar matriculados en distintos bachilleratos, artes plasticas, musica,
humanidades, sociales, cientifico y técnico, implicando diversos intereses y expectativas del alumnado.

Las actividades adoptaran modalidades diferentes atendiendo a la situacion educativa, personal y social de
los alumnos, dirigidas a satisfacer sus necesidades formativas caracteristicas.

Se procurara realizar un seguimiento individualizado que permita detectar los distintos ritmos de aprendizaje.
Esto nos permitird abordar con mayor o menor profundidad determinados temas en funcién de las
necesidades de aprendizaje del alumnado.

Se pondra especial énfasis en la inclusién social y laboral de las personas con discapacidad, con el objetivo de
qgue estos jévenes contintden con su formacion y desarrollo personal para conseguir, de manera eficaz, la
transiciéon de la escuela al mundo laboral, ampliando conocimientos, desarrollando competencias vy
fortaleciendo habilidades y actitudes.

La propuesta curricular, se orientara a lograr un grado 6ptimo de desarrollo de las capacidades de los
jovenes, encaminada hacia la consecucién de su autonomia personal y social partiendo del principio de que
debe enriquecerse con las diferencias, desarrollar valores de respeto y solidaridad y conjugar singularidad y
diversidad, en una sociedad donde todos tenemos derechos, deberes y responsabilidades.

La adaptacion del curriculo, para este alumnado tiene que adecuarse a sus caracteristicas, necesidades y
capacidades, por lo que la propuesta que se presenta debera entenderse de una forma abierta, susceptible
de ser ajustada por el profesorado a las necesidades individuales de estos jovenes mediante una determinada
estrategia de planificacion y actuacion docente, partiendo de que las adaptaciones curriculares consisten en
la acomodacién o ajuste de la oferta educativa comun a las necesidades y posibilidades de cada alumno y
alumna y son el elemento fundamental para conseguir la individualizacién de la ensefianza.

La elaboracion de las adaptaciones curriculares puede afectar a los elementos de acceso al curriculo, las
ayudas técnicas o personales y a algunos elementos del curriculo, es decir, metodologia, actividades y
procedimientos de evaluacién, pero no a los objetivos y criterios de evaluacion.

4.2. Programas de refuerzo

Para conseguir que los alumnos que necesitan refuerzo puedan alcanzar los minimos imprescindibles, el
profesor les indicard las actividades mas convenientes guiando estas actividades y proponiendo aquellas
acciones que crea mas convenientes. En la medida de lo posible estas actividades se realizaran en el aula, no
obstante, si no se dispone del tiempo necesario seran propuestas para su desarrollo fuera del horario lectivo.
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Dado que las actividades experimentales son de dificil realizacion sin el material del aula y la guia del
profesor, las actividades de refuerzo y profundizacién fuera del aula se centraran en los siguientes tipos de
actividad principalmente:

Estudio de los apuntes y temas impartidos durante el curso.
Realizacién de actividades guiadas.
Realizaciéon, acabado o repeticion de actividades del aula.

Busqueda y analisis de informacidn sobre distintos contenidos y presentacién adecuada de la misma
elaborando documentos en diferentes formatos.

Resolucidn de colecciones de problemas o actividades puestos a disposicién del alumno, siendo
recomendable que dispongan de sus correspondientes soluciones, para que el alumno pueda
comprobar los resultados por si mismo.

Visualizacidon de videos tematicos.

Utilizacidn de paginas web de autoaprendizaje y/o autoevaluacion.

4.3. Medidas para alumnos con altas capacidades

Como los contenidos se pueden desarrollar con distinta profundidad, desde los minimos imprescindibles a
niveles dificiles de alcanzar por la mayoria de los alumnos, quedan garantizadas las necesidades de
profundizacién que se puedan presentar.

En cualquier caso, es de mayor utilidad que los propios alumnos propongan temas de investigacién que se
relacionen con la asignatura en funcién de sus propios intereses.

4.4. Alumnado con necesidades educativas especiales

Para que este alumnado pueda alcanzar el maximo desarrollo de sus capacidades personales y los objetivos
de la etapa, se estableceran dentro de los principios de inclusiéon y normalidad, las medidas organizativas,
gue aseguren su adecuado progreso y el maximo logro de los objetivos, teniendo en cuenta los informes
psicopedagdgicos puestos a disposicidn del profesorado por parte del departamento de Orientacién.

Para el curso 2025/2026 se destacan las siguientes:

Atender alumnos que necesitan 6rdenes de trabajo mas directas, personales y precisas, asi como
mas tiempo para desarrollar las actividades, por lo que seria conveniente asignarles trabajos o
tareas mas cortas que necesiten menos tiempo para su conclusion.

Estar atentos a posibles problemas de salud de algunos alumnos.
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5. Actividades para la recuperacion y para la evaluacion de las materias
pendientes

Las actividades para la recuperacion y para la evaluacion de las materias pendientes, se llevaran a cabo de
acuerdo con las directrices generales establecidas en la concrecion curricular y la coordinacion con la Jefatura
de Estudios y el resto del profesorado.

5.1. Alumnos repetidores

En el caso de alumnos repetidores seguiran las clases con normalidad y se les aplicaran los programas de
refuerzo establecidos en esta programacion en el caso de contenidos que tengan ya suficientemente
superados del curso anterior.

5.2. Alumnos pendientes

Los alumnos que promocionan al curso siguiente con calificacion negativa en TDA | seguirdn un plan de
recuperacion que programara un numero de pruebas de evaluacion o entrega de trabajos a lo largo del curso,
repartiendo los contenidos no superados a lo largo del mismo, debiendo estar todos evaluados previamente
a la evaluacion final ordinaria de 22 curso.

En el curso 2025/2026 hay dos alumnos en esta situacidn, al que se le ha proporcionado el plan de refuerzo
correspondiente de manera que ya dispone de acceso a un curso del aula virtual especifico con las tareas
qgue ha de realizar..

5.3. Alumnos suspensos en evaluacion ordinaria

Los alumnos que suspendan en la evaluacién ordinaria tendran un plan de recuperacién de las partes
pendientes para desarrollar durante los ultimos 15 dias del curso, desde la evaluacion ordinaria hasta la
extraordinaria. A cada alumno se le entregard un plan personalizado para la realizacién de trabajos y/o
pruebas practicas o tedricas. Durante este periodo se dard apoyo a estos alumnos y se propondran
actividades de profundizacién al resto de los alumnos en funcidn de sus intereses.

6. Metodologia, recursos didacticos y materiales curriculares.

La ensefianza de la materia Tecnologias Digitales Aplicadas tiene como finalidad el desarrollo en el alumnado
de las siguientes competencias clave: Competencia en Comunicacién Lingiistica (CCL), Competencia
Plurilinglie (CP), Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM),
Competencia Digital (CD), Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA), Competencia
Ciudadana (CC), Competencia Emprendedora (CE) y Competencia en Conciencia y Expresidon Culturales
(CCEC).

La materia contribuye a que los y las alumnas progresen en el grado de desarrollo de las competencias que,
de acuerdo con el Perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza secundaria, debe haberse
alcanzado al finalizar la ESO.

La contribucion a la Competencia en Comunicacion Linglistica se realiza a través de la implementacién de las
tareas de busqueda de informacién en diversas fuentes que deben ser contrastadas para valorar su validez y
fiabilidad, consulta de tutoriales y manuales e, incluso, instalacidon de programas en la que se tiene que seguir
y analizar convenientemente cada una de las instrucciones. Ademas, en el contexto de la realizacién de las
actividades, el alumnado crea contenidos con todo tipo de aplicaciones digitales en los que utiliza distintos
formatos de presentacién empleando un vocabulario especifico asociado a los contenidos trabajados y
utilizando un lenguaje libre de estereotipos de género tanto de forma oral como escrita. La comunicacién
linguistica esta también presente en las actividades que requieren trabajo en grupo, donde el alumnado tiene
qgue exponer sus ideas, defenderlas y argumentarlas, para debatir la idoneidad de todas ellas. Finalmente,
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dicha competencia también se trabaja cuando se realizan presentaciones orales en las que el alumnado
comparte sus trabajos con el resto del grupo clase.

La Competencia Plurilinglie se trabaja al utilizar software informatico cuyos manuales e instrucciones muchas
veces estan expresados en otros idiomas. Ademas, el estudio del hardware implica necesariamente tener que
recurrir a idiomas diferentes al castellano. Por otro lado, los lenguajes de programacion contribuyen también
al desarrollo de esta competencia en la medida en que se hace necesaria la comprensién, utilizacion y
escritura de un conjunto de instrucciones en un lenguaje formal en otro idioma.

Se contribuye al desarrollo de la Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria
debido a que la materia mantiene unos vinculos muy estrechos con dicha competencia.

Por un lado, el tratamiento de informacidon numérica permite el desarrollo de la Competencia Matematica. El
alumnado trabaja con porcentajes, cantidades en distintos formatos, formulas y funciones matematicas,
ademads de presentar el resultado de ese tratamiento mediante distintas modalidades de graficos, que han de
elaborar e interpretar. La Competencia en Ciencia se trabaja con la utilizacién del método cientifico en la
resolucion de problemas y las situaciones de aprendizaje que lo requieran, mediante la observacién y
experimentacion. En el caso de la Competencia en Tecnologia e Ingenieria, la materia contribuye al desarrollo
de las destrezas tecnoldgicas mejorando las habilidades y conocimientos del alumnado sobre hardware y
software.

Desde la materia se deben fomentar las vocaciones cientificas y técnicas contribuyendo a incrementar la
visibilidad de la mujer en este campo, haciendo especial hincapié en la importancia de la eliminacién de
estereotipos y en la igualdad de oportunidades.

La contribucién de la materia Tecnologias Digitales Aplicadas a la adquisicién de la Competencia Digital es
inherente a la naturaleza de la misma. A través de ella se trata de desarrollar en el alumnado las destrezas
necesarias para que utilice de forma creativa, critica y segura las tecnologias de la informacién vy la
comunicacién. Para todo esto, la materia aborda aspectos tales como el manejo de la informacion digital, la
comunicacién tanto mediante la configuracién de redes como la utilizacion de herramientas especialmente
desarrolladas para ello, la creacidn de contenidos utilizando todo tipo de aplicaciones, la seguridad
adquiriendo habitos que fomenten el bienestar digital y la resoluciéon de problemas. El conocimiento de los
dispositivos digitales, su estructura y funcionamiento permite afrontar la resolucidon de problemas teéricos y
técnicos que surgen en el entorno cotidiano.

Se contribuye a través de la materia también al fomento de la Competencia Personal, Social y de Aprender a
Aprender ya que se propicia que el alumnado sea el protagonista de su propio aprendizaje. El conocimiento
de la forma de acceder e interactuar en entornos virtuales de aprendizaje contribuye a que el alumnado
conozca y controle sus propios procesos de aprendizaje, ajustando los tiempos y las necesidades de las tareas
encomendadas. Para ello se ponen en préctica estrategias de resolucion de problemas tecnoldgicos de forma
metddica, trabajando con autonomia y creatividad, mediante la obtencidn, analisis y seleccion de
informacidn util para abordar el problema planteado. Todo esto desemboca en un aprendizaje cada vez mas
eficaz y auténomo.

La materia desarrolla, asi mismo, la Competencia Ciudadana en tres ambitos fundamentales. Por un lado, en
los trabajos en grupo se busca que el alumnado adquiera las destrezas necesarias para interactuar
eficazmente con sus compafieros y compaiieras respetando sus opiniones y participando constructivamente
tanto en las actividades propuestas, como en la toma de decisiones. En este sentido, los medios digitales
permiten entornos de trabajo colaborativos, cuya utilizacion es clave en el desarrollo de este tipo de
habilidades y competencias. Por otro lado, se fomenta que el alumnado ejerza una ciudadania digital critica
en la que el respeto a los valores y la intimidad de las personas, asi como, el apoyo a la diversidad y la
cohesion social y al desarrollo sostenible guien su comportamiento. En dltimo lugar, la llamada web social
proporciona un variado numero de herramientas en linea que permiten al alumnado publicar y compartir sus
producciones, ademas de posibilitar el acceso a producciones y documentos ajenos, acceso que se ha de
hacer respetando las licencias correspondientes de uso y distribucion. Un aspecto significativo relacionado
con la competencia ciudadana que se debe trabajar desde la materia es el respeto a las licencias de
distribucidn del software empleado y el seguimiento de las normas de comportamiento en la red.
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La materia Tecnologias Digitales Aplicadas también contribuye a la adquisicion de la Competencia
Emprendedora. Un entorno como el digital visibiliza multitud de oportunidades para las actividades
personales, sociales, profesionales y comerciales. Aplicaciones de mdviles, redes sociales, software en
general; suponen ejemplos practicos para nuestro alumnado. Ademads, a través de la resolucidon de las
actividades propias de esta materia se desarrollan destrezas esenciales para que el alumnado adquiera esta
competencia, como la capacidad de analisis, planificacion, organizacién, toma de decisiones y resolucién de
problemas.

Finalmente, la materia desarrolla la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales ya que en buena
parte de las creaciones digitales el alumnado debe conocer, comprender, apreciar y valorar con espiritu
critico las diferentes manifestaciones culturales y artisticas. Esto se hace especialmente evidente en la
edicion de contenidos multimedia (imdagenes, videos y sonido) y su posterior integracion en producciones
audiovisuales que han de seguir ciertos criterios estéticos acordes con la realidad cultural que nos rodea. La
web proporciona una enorme diversidad de formas de expresién artistica y cultural que el alumnado puede
explorar y aplicar en sus propias creaciones. El conocimiento de nuevos lenguajes que transforman y
maquetan el contenido de Internet requiere la utilizacién de nuevas reglas compositivas y de expresion
basadas en el conocimiento artistico. El disefio de interfaces y la creacién y publicacién de contenidos
colaboran en el enriquecimiento de la imaginacién y la creatividad.

El caracter practico de la materia Tecnologias Digitales Aplicadas conlleva la utilizaciéon y el manejo de
dispositivos digitales como ordenadores, tabletas electrdnicas, etc., donde los alumnos y las alumnas realicen
tareas practicas. Para que dichas actividades se puedan desarrollar de forma que garanticen la adquisicién de
las distintas competencias y la evaluacion del alumnado en condiciones de equidad, es necesario disponer de
un ordenador o dispositivo por estudiante en un aula conectada y dotada adecuadamente de los medios
técnicos necesarios.

Una visidon de las diferentes iniciativas que se promueven en el Principado de Asturias para impulsar Ia
innovacién y la tecnologia digital en diferentes dmbitos con el objetivo de mejorar la industria de la regién y
la busqueda de nuevas oportunidades, permite al alumnado ser consciente de la importancia de las
competencias trabajadas al mismo tiempo que facilita su participacion e interés por la materia.

En aquellas situaciones de ensefianza-aprendizaje que requieran trabajo en equipo, el profesorado
contribuira a la hora de agrupar al alumnado a fomentar un clima de respeto e igualdad, prestando especial
atencién al alumnado vulnerable.

Para alcanzar y desarrollar las competencias anteriormente expuestas, en el proceso de ensefanza vy
aprendizaje, se tendrdn en cuenta las siguientes recomendaciones metodoldgicas.

La metodologia de la materia debe de ser flexible, abierta, activa y participativa con el alumnado como
protagonista de su aprendizaje. El profesorado debe asumir responsabilidades como dinamizador de un
proceso de ensefianza-aprendizaje basado en el autoaprendizaje y adaptado a las condiciones, capacidades y
necesidades personales del alumnado. Debe motivar al alumnado con ejemplos practicos y reales que
favorezcan su actividad y protagonismo y que le permitan experimentar, razonar, relacionar y aplicar sus
conocimientos para adoptar decisiones conducentes a las soluciones.

Se deben procurar aprendizajes significativos y funcionales, de modo que el alumnado relacione los nuevos
aprendizajes con los ya adquiridos y con aplicaciones proximas de la vida real, fomentando, de este modo,
habilidades y estrategias para aprender a aprender, combinando los métodos expositivos con los de
indagacion, realizando actividades de analisis, aplicacién y simulacion practica de los diferentes bloques de
contenidos.

El trabajo en grupo, el estudio de casos, o el aprendizaje basado en problemas, proporcionan al alumnado la
oportunidad de adoptar un papel activo en su proceso de aprendizaje, capacitadndole para aprender de forma
auténoma y también, con otras y de otras personas, y por tanto para trabajar en equipo, resolver problemas
y situaciones conflictivas, aplicar el conocimiento en contextos variados, asi como para localizar recursos.
Debe ser sujetos activos capacitados para identificar necesidades de aprendizaje, investigar, resolver
problemas y, en definitiva, aprender.
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Las actividades se plantearan posibilitando la participacidn individual y el trabajo en equipo del alumnado de
forma igualitaria, en un ambiente de didlogo, tolerancia, respeto, cooperacién y convivencia. Se presentaran
de forma atractiva y apropiada de acuerdo con las competencias y saberes que se han de desarrollar,
comenzando con actividades de introduccidn, para facilitar los conocimientos bdasicos que proporcionen
seguridad al alumnado. Cuando se aprecie cierto grado de dominio, se pasara a trabajar actividades de
profundizacién, de aplicacion y de sintesis.

La formacidn del alumnado debe tener en cuenta el fomento de la educacidn en valores y la igualdad efectiva
de derechos y oportunidades entre hombres y mujeres, fomentando el desarrollo afectivo y socio- emocional
del alumnado.

El proceso de enseiianza y aprendizaje conlleva necesariamente procesos de analisis y reflexién que
posibiliten la mejora continua de la practica docente, para responder a las necesidades en cada momento.

La metodologia de la materia pretende, entre otras cosas, el fomento de la reflexidn y el pensamiento critico
del alumnado; la contextualizacidn de los aprendizajes; la alternancia de diferentes tipos de actuaciones,
actividades y situaciones de aprendizaje; la potenciacién de la investigacion, la experimentacion, la lectura y
el tratamiento de la informacion; la utilizacidn de agrupamientos heterogéneos en el aula y el reforzamiento
del trabajo colaborativo.

Las situaciones de aprendizaje son un conjunto de actividades o tareas complejas que implican el despliegue
por parte del alumnado de actuaciones asociadas a competencias clave y competencias especificas y que,
ademads, contribuyen a su adquisicion y desarrollo. Estas situaciones es preciso contextualizarlas en torno al
contexto personal, social, educativo y profesional del alumnado. El trabajo por situaciones de aprendizaje no
se plantea como una actividad suplementaria a los contenidos u objetivos de aprendizaje, sino como una guia
gue interrelaciona la adquisicidn de conocimientos con la solucidn creativa de problemas reales. Las
actividades que formen parte de estas situaciones deberdn estar ligadas al curriculo, planeadas para
desarrollarse en un periodo de tiempo limitado y vinculadas con el trabajo académico diario.

Las situaciones de aprendizaje no pueden ser ajenas a las necesidades que en el ambito de la digitalizacién se
le planteen al alumnado tanto en otras materias como en la vida diaria. Se debe tener muy claro el caracter
interdisciplinar e instrumental de la materia como vehiculo a través del que el alumnado encuentra solucién
a las dificultades relacionadas con el desarrollo de contenidos digitales, configuracion de equipos
informaticos o cualquier otro aspecto relacionado con las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

En todo momento el alumno y la alumna deben ser conocedores del tipo de trabajo que se va a realizar, los
tiempos, los contenidos y el resultado final; de esa forma, podran opinar y modificar o destacar cuestiones de
ese proceso que lleven a una mejor consecucion del objetivo final.

Por este motivo es necesaria la incorporacién de metodologias activas que se irdn aplicando segun las
necesidades del contenido que se trabaje en cada momento.

Las orientaciones metodoldgicas que se describen posteriormente deben estar en consonancia con el Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) teniendo, por tanto, en cuenta la diversidad del alumnado
contribuyendo a la eliminacidn de barreras fisicas, sensoriales, cognitivas y culturales y favoreciendo la
igualdad de oportunidades. Para lograr este objetivo, el profesorado debe utilizar multiples recursos,
incluyendo los digitales, en diferentes formatos y varias opciones diddacticas, con el fin de mantener el
interés, la motivacidn y la cooperacién del alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A continuacidon, se realiza una aproximacién a algunas de las metodologias mas utilizadas, aunque no
debemos entenderlas como elementos aislados sino como elementos que se complementan y que deben
estar integrados en las situaciones de aprendizaje: ensefianza no directiva, aprendizaje basado en tareas,
aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje cooperativo, trabajo interdisciplinar, aula invertida,
gamificacion, pensamiento visual, pensamiento computacional y aprendizaje-servicio.
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En la ensefianza no directiva el profesorado interviene para ayudar a destacar el problema mientras que son
los alumnos y las alumnas quienes tienen que buscar las soluciones. El papel del profesorado es el de
facilitador y es una de las metodologias de trabajo que se recomiendan en esta materia para llevar a cabo las
diferentes tareas planteadas en las situaciones de aprendizaje.

El aprendizaje basado en tareas en la ensefianza gira en torno a problemas situados en un contexto
relevante para el alumnado. En esta metodologia el problema o tarea es el punto de partida para la
adquisicion e integracién de los nuevos conocimientos. El alumnado investiga y el o la docente aporta
informacidn cuando sea necesario. Se plantean situaciones abiertas que pueden tener multiples soluciones,
para ello, se deben buscar tareas o problemas de la vida real, planteados como retos, y el alumnado debe
identificar qué conocimientos necesita para solucionarlos. Lo importante es el proceso, que incluye, ademas
del trabajo en grupos cooperativos, la toma de decisiones, la planificacién de estrategias, la creatividad, el
pensamiento critico, el aprendizaje autodirigido, las habilidades de comunicacion y argumentacién, la
presentacién de la informacidn, la autoevaluacion, la conciencia del propio aprendizaje, el desarrollo en
valores, etc.

El aprendizaje basado en proyectos plantea situaciones de aprendizaje relativamente abiertas donde el
alumnado participa en el disefio de un plan de trabajo, debe tratar la informacidn pertinente y realizar una
sintesis final que presente el producto pactado. Se pretende ayudar a organizar el pensamiento favoreciendo
la reflexién, la critica, la elaboracién de hipdtesis y la tarea investigadora. Esta materia, por su fuerte
componente practico, es muy adecuada para implementar esta metodologia, con la que se consigue integrar
diversos temas de contenido relevante, trabajar estrategias de busqueda estableciendo criterios segun la
confiabilidad de las fuentes, relacionar el proyecto con problemas de otras materias o de la vida diaria,
integrar las habilidades académicas con las habilidades manuales y sociales, gestionar un protagonismo
compartido donde predomine la actitud de cooperacién, fomentar la autoestima del alumnado como
componente imprescindible de un grupo y finalmente, ayudar a la consecucién de las competencias clave.

El aprendizaje cooperativo trata de disefiar situaciones en las que la interdependencia de las personas
integrantes del grupo sea efectiva, necesitando la cooperacién de todo el equipo para lograr los objetivos de
la tarea. Este tipo de aprendizaje es de especial importancia durante todo el proceso de busqueda de
informacidn, planificacidon y construccién, asi como en la evaluacidn del objeto o sistema construido, pues
cada miembro del grupo tiene diferentes habilidades y el uso conjunto de ellas permitira llevar el proyecto a
buen término.

En el aula invertida (flipped classroom) se transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje
fuera del aula y se utiliza el tiempo lectivo, junto con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar
otros procesos de adquisicién y prdctica de conocimientos. La busqueda de informacién y el disefio de
soluciones individuales pueden ser trasladadas fuera del aula; de esta manera, el tiempo de clase puede ser
utilizado para que el docente o la docente revise, proponga cambios o mejoras y guie el trabajo realizado en
la direccidn adecuada.

La gamificacién introduce los mecanismos y el potencial estimulador de los juegos en la practica pedagdgica,
potenciando el trabajo competitivo tanto individual como en equipo con el objetivo de mejorar los resultados
e incentivar al alumnado. La creacion mediante aplicaciones informaticas de juegos de preguntas y
respuestas sobre los conocimientos cientificos, las herramientas o las técnicas involucradas en la ejecucién de
la situacién de aprendizaje ayudara al alumnado a afianzar y reforzar sus competencias.

Cada tarea llevada a cabo puede plantearse mediante un desafio que conlleve una acumulacion de
bonificaciones, puntos extra, premios o beneficios...

El pensamiento visual (visual thinking) se basa en la utilizacién de recursos graficos para la expresién de
conceptos e ideas. En tecnologia las representaciones graficas y las imdgenes se utilizan para que la mente
pueda comprenderlas de una forma mas eficiente, no tanto para comunicar mejor como para que el
alumnado aprenda a pensar, interpretando, sintetizando y simplificando sin las limitaciones del lenguaje
verbal.
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Parte de los conocimientos cientificos o técnicos necesarios para llevar a cabo el proyecto pueden ser
expresados, por parte del propio alumnado, mediante la utilizacién de herramientas digitales que le permitan
afianzar las ideas o conceptos clave y que, posteriormente, pueden ser utilizadas para la presentacién al resto
del grupo del objeto o sistema construido.

Con el pensamiento computacional los estudiantes desarrollan habilidades relacionadas con la resolucién de
problemas, tratando de resolver situaciones de aprendizaje con instrumentos de secuenciacion mediante la
manipulacién y experimentacion con distintos elementos tecnolégicos, con independencia de los contenidos
trabajados. El pensamiento computacional puede complementar al método de proyectos. De hecho, las fases
pueden ser aplicadas en el disefio y creacién de un programa cuya ejecucién resuelva el problema planteado.

El Aprendizaje-Servicio es una metodologia que combina la ensefianza con el compromiso social. Ante una
necesidad social, y sin dejar de lado el curriculo, el alumnado emprende una tarea de servicio a la comunidad,
aplicando y consolidando saberes y competencias, poniendo el acento en los valores y actitudes. La
tecnologia aporta un amplio elenco de posibilidades en este sentido, como puede ser la automatizacion de
algunas tareas o procesos, las aplicaciones al bienestar personal y social, a la comunicacién o al desarrollo de
soluciones de monitorizacién de pardmetros medioambientales.

7. Planes, programas y proyectos

Se contempla aqui la concrecidn de los planes, programas y proyectos acordados y aprobados, relacionados
con el desarrollo del curriculo, incluyendo las actividades que estimulen el interés por la lectura y Ila
capacidad de expresarse correctamente en publico, asi como el uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

7.1. Actividades para estimular el interés por la lectura

Se aplicaran las medidas establecidas respecto de las actividades que estimulen el interés por la lectura
establecidas en la concrecién curricular y el plan de lectura del centro.

En este sentido se realizaran las siguientes actividades:

e Proponer los textos o articulos de actualidad que se leeran en el aula en las fechas correspondientes
a esta materia en el calendario del plan de lectura del centro.

e Participar en el Proyecto de Biblioteca del centro, realizando un BookTrailer, sobre un libro leido.
7.2. Plan de igualdad. Coeducacion.

Se aborda la coeducacién desde el planteamiento de actividades, tareas y proyectos, para la obtencién de
productos, en los que se desarrollen actividades de reflexién, individual y colectiva, haciendo especial
incidencia en el lenguaje y de las acciones inclusivas y no sexistas, en el cuidado de la configuracién de los
grupos de trabajo y en la seleccidn de materiales y recursos

7.3. Uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion

La forma en que se fomenta el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacidn en esta materia no
es necesario reflejarla aqui, ya que, toda la materia estd fundamentada en los contenidos y el uso practico de
estas tecnologias.
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8. Actividades complementarias y extraescolares

El desarrollo de las actividades complementarias y, en su caso, extraescolares se realizardn de acuerdo con lo
establecido en la programacion general anual del centro.

- Olimpiada Informatica de Asturias 2025.
- Semana de la Ciencia. Universidad de Oviedo.

9. Recursos didacticos y materiales curriculares

Para el desarrollo de la materia de Tecnologias Digitales Aplicadas | se hace imprescindible la disponibilidad
de un aula de informatica con equipos conectados en red y acceso a Internet. Asi mismo serdn necesarios
materiales multimedia, que permitan integrar de forma coherente diferentes cddigos de informacion: texto,
imagen, animacion y sonido tanto de hardware como de software.

Se primarad, en todo caso, el uso de software libre, pues da a sus usuarios la libertad de ejecutarlo, copiarlo,
estudiarlo, modificarlo y distribuirlo.

9.1. Recursos didacticos y materiales curriculares
Los recursos materiales disponibles se pueden enumerar como sigue:
e Aulainformatica con equipos para los alumnos, conectados en red y con acceso a Internet.
e PCpara el profesor con proyector, pizarra blanca y rotuladores.
e Puntualmente otros dispositivos como tabletas, mdviles, Arduino, periféricos y material de electrdénica.

e Software para proceso multimedia, de textos, datos, disefio etc. (se potenciara en la medida de lo
posible el software libre).

- Microsoft 365: TEAMS, OneDrive, Word, Excel y PowertPoint Online, Forms, Sway, OneNote....
- Gimp, Audacity, OpenShot,...
- Block de notas, Kompozer...

- Cisco

9.2. Libros de texto

El desarrollo de la asignatura no seguira estrictamente los contenidos de ningun libro en concreto ya que las
clases tedricas se impartiran mediante exposiciones del profesor de forma oral y proyectada en pantalla o
en fotocopias o bien por medios informaticos.

La mayor parte de los contenidos estardn disponibles para el alumno en Aulas Virtuales de Educastur, en las
distintas secciones creadas a tal fin.
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10. Indicadores de logro y procedimiento de evaluacion de la
aplicacion y desarrollo de la programacion docente

Se desarrollara la actividad docente de acuerdo con lo establecido en la concrecidn curricular y en esta
programacion docente después de cada evaluacion o trimestre se realizara una valoracion de los resultados
analizando las posibles causas y proponiendo las mejoras oportunas.

10.1. Seguimiento de la programacion docente

Para el seguimiento de la Programacidn, existe un documento a nivel de Departamento, que permite llevar a
cabo el mismo.

10.2. Indicadores y propuestas de mejora
Se propone la siguiente evaluacion de la aplicacion y el desarrollo de la programacion docente:
REF. | OBJETIVOS INDICADORES DE LOGRO GRADO DE VALORACION DE
CONSECUCION LOS RESULTADOS
01 | TEMPORALIZACIONY | Se realiza la unidad de g No iniciado g Satisfactorios
PLANIFICACION programacion teniendo en O En curso Mejorables
cuenta la programacién de Completado
aulay la temporalizacion
propuesta
02 | ORGANIZACION DEL | La distribucién de la clase g No iniciado E Sat'_Sfactt)lo”os
AULA favorece la metodologia O En curlso g Mejorables
elegida. ompletado
03 | RECURSOS EN EL Se utilizan recursos g No iniciado g Satisfactorios
AULA didacticos variados En curso Mejorables
O Completado
04 | METODOLOGIAENEL | Se utilizan metodologias g No iniciado g Satl'sfactorlos
AULA activas, actividades O En curso Mejorables
significativas y  tareas Completado
variadas.
05 | ATENCION A LA Se realizan actividades g No iniciado g Satisfactorios
DIVERSIDAD multinivel  para dar | o En curso Mejorables
respuesta a los distintos Completado
ritmos de aprendizaje
06 | oTrOS 0 Noiniciado O Sati.sfactorios
0 Encurso O Mejorables
O Completado

Propuestas de mejora de de la programacion y de la practica docente de TDA |

01 TEMPORALIZACION Y PLANIFICACION
02 ORGANIZACION DEL AULA
03 RECURSOS EN EL AULA
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04 METODOLOGIA EN EL AULA

05 ATENCION A LA DIVERSIDAD

06 OTROS
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