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PROGRAMACION DIDACTICA DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION | DE 12 BACHILLERATO

a) Introduccidén: conceptualizacion y caracteristicas de la materia.

En las dltimas décadas, y especialmente en los ultimos afios, las tecnologias de la informacidn
y la comunicacién (TIC) han adquirido un protagonismo indiscutible, con un incremento
exponencial de sus posibilidades, tanto en cantidad como en calidad. Esto las convierte en un
elemento esencial en la vida de cualquier ciudadano, lo que hace imprescindible dotar al
alumnado de las competencias correspondientes. Cualquier dambito imaginable, desde el
profesional al del ocio y tiempo libre, pasando por el académico, se ve afectado por este auge
de las TIC. Por tanto, adquirir las diversas competencias relacionadas con esta materia
repercutira en la mejora del rendimiento del alumnado en otras, cada vez mds apoyadas en el
uso y creacién de recursos vinculados con las tecnologias de la informacién y la comunicacion.
La materia contribuirda también a alcanzar importantes Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS), integrados en la Agenda 2030, tales como la educacion de calidad, la igualdad de
género o la consecucién de comunidades sostenibles. Las destrezas adquiridas en esta materia
ayudardn, ademas, a mejorar el rendimiento del alumnado en posteriores etapas educativas,
como la universitaria o la vinculada a la Formacion Profesional.

La materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn permite desarrollar en el
alumnado las capacidades necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la
etapa de bachillerato, contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes
términos: La superacion de la brecha digital de género favorecera la igualdad efectiva de
derechos de mujeres y hombres. El reconocimiento de que el salto cualitativo en el desarrollo
de estas tecnologias esta intrinsecamente ligado a procesos de inteligencia colectiva, pondra
de manifiesto el caracter global de la conciencia colectiva, mas alld de prejuicios ligados al
género, la raza, la religién o las creencias. La necesidad de constancia para progresar en el
manejo de las TIC ayudara a interiorizar la importancia del desarrollo personal, mas alla del
esfuerzo que pueda conllevar. Del mismo modo, el manejo de documentacién y la
participacién en comunidades de desarrollo vinculadas a las TIC, que frecuentemente emplean
la lengua inglesa, potenciaran la comprension y expresion fluida y correcta en lenguas
extranjeras. El uso responsable y solvente de estas tecnologias acercard a la meta del
desarrollo de un espiritu critico, asi como a comprender la aportacion de las TIC a la
transformacion de las condiciones de vida. La puesta en valor de las comunidades de uso de
Internet o el micromecenazgo hardn comprender estos fendmenos como oportunidades de
desarrollo y mejora del entorno social. El empleo del proyecto TIC como elemento de
aprendizaje globalizado en esta materia, sera un factor esencial a la hora de afianzar el espiritu
emprendedor y la capacidad de trabajo en equipo, asi como la autoconfianza necesaria para
alimentar dicho espiritu. Por ultimo, no hay que olvidar que las tecnologias de la informaciény
la comunicacién facilitan un modelo productivo mas sostenible (minimizaciéon de
desplazamientos gracias al teletrabajo o reduccién en el consumo de papel), aportando una
evidente mejora hacia el objetivo de ralentizacion del cambio climatico.

La materia Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion contribuye a la adquisicidon de las
distintas competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida:

-Competencia en comunicacion linglistica La Competencia en Comunicacién Linglistica se
desarrolla por la capacidad que adquiere el alumnado para localizar y evaluar criticamente
informacion digital (identificacidén de noticias falsas, por ejemplo), asi como para interactuar de




modo cooperativo a través del uso de herramientas de colaboracion en la nube
(cloudcomputing).

-Competencia plurilinglie La participacion en comunidades digitales y el manejo de
documentacion especifica, en muchos casos haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la
consecucion de la Competencia Plurilinglie, que propiciara la valoracién y el respeto a la
diversidad de lenguas por parte del alumnado.

-Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. El desarrollo de
proyectos TIC y la transmisidn de sus resultados con eficacia comunicativa influyen
decididamente en la consecucidn de la competencia STEM, una de las mas representadas por
esta materia.

- Competencia digital La produccion de contenido digital, el acceso critico a la informacién de
Internet y el uso de plataformas virtuales, son desempefios propios de la materia que
contribuirdn al desarrollo de la competencia digital del alumnado.

- Competencia personal, social y aprender a aprender El imprescindible concurso del esfuerzo
personal, del autoaprendizaje requerido por la velocidad de aparicidon de nuevos contenidos y
herramientas, y del trabajo cooperativo, convierte a dichos elementos en la via para cultivar la
Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender.

-Competencia ciudadana La contribucidn de la economia digital a la sostenibilidad general es
un indicador de consecucién de la Competencia Ciudadana, ya sea por la optimizacion en el
uso de transportes, por la oportunidad de evitar desplazamientos debido al incremento del
trabajo remoto, o por la reduccion en el consumo innecesario de papel, entre otros.

-Competencia emprendedora El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos
ligados a la experiencia de usuario y la superacion de retos para alcanzar soluciones a
problemas planteados, constituyen un canal propicio para contribuir al desarrollo de Ila
Competencia Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del alumnado. A ello,
también contribuye la generacién de elementos multimedia orientados a la difusién vy
marketing de ideas destinadas a solucionar problemas.

-Competencia en conciencia y expresién culturales La produccién de contenidos audiovisuales
en los que se respeta el derecho de autoria y se conocen las implicaciones de cada uno de los
tipos de licencia, contribuye a la adquisicion de la Competencia en Conciencia y en Expresion
Cultural.

b) Competencias especificas y vinculaciones con los descriptores

operativos: mapa de relaciones competenciales.

1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de disefio web y elementos
interactivos, para crear sitios web que integren evidencias audiovisuales eficaces en su
comunicacion con el usuario.

Los elementos multimedia, en todas sus variantes, constituyen un mecanismo de
representacién de informacién altamente eficaz para conseguir cualquier propdsito. Con esta
competencia se pretende dotar al alumnado de la destreza que le permita combinar dichos
elementos para conformar un espacio web (bien en formato clasico, o bien en formato
microblogging) util para lograr el objetivo que se proponga. Se pretende que el alumno sea
capaz de conseguir el producto final con el apoyo de gestores de contenidos, asi como a partir
de la creacidn de cédigo propio, siempre prestando atencion a una experiencia agradable del
usuario. La competencia también comprende el manejo de herramientas colaborativas
basadas en el Cloud Computing, con las que trabajar de modo sincrono o asincrono para la




generacion de contenido multimedia variado (presentaciones, infografias, archivos de audio y
video, o geolocalizaciones). Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores: CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1,
CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando la variedad
de recursos del ambito digital, para gestionar y optimizar el aprendizaje permanente.

El entorno personal de aprendizaje lo integra el conjunto de elementos usados de forma
habitual para aprender a lo largo de la vida, al ritmo que cada uno necesita y que su necesidad
le impone. Uno de sus componentes principales es la coleccion de herramientas que permiten
al sujeto recopilar, modificar y aprovechar la informacién, en sus diferentes formatos. La
competencia prepara al alumno para manejar herramientas variadas que le ayuden a preparar
su propio entorno reforzando, ademas, su capacidad de emprendimiento, con tareas tan
concretas como el logotipado o la consecucién de recursos a partir de técnicas de
micromecenazgo. La maquetacion de documentos, el diseiio y creacion de bases de datos o la
experimentacion con la realidad aumentada, contribuirdn igualmente a incrementar la
creatividad del alumno. Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores: CCL2, CCL5, CP3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CD3, CD5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.

3.Diseflar e implementar programas informaticos, haciendo uso de entornos adecuados,
aplicando principios del pensamiento computacional, depurando y autocorrigiendo posibles
errores, y atendiendo a buenas practicas en el uso de materiales de la red, para automatizar
soluciones a problemas previamente definidos.

Esta competencia hace referencia a la aplicacién de los principios del pensamiento
computacional, con el objeto de crear soluciones automatizadas a problemas planteados. Esta
enfocada, pues, al disefio de algoritmos que reflejen la secuencia de pasos a seguir para
obtener una salida correcta a partir de la correspondiente entrada. A partir de ahi, el alumno
habrd de ser capaz de traducir el algoritmo generado a un lenguaje de programacion formal,
haciendo uso de las estructuras de datos adecuadas, y analizando las alternativas existentes
para seleccionar la dptima en lo que al tiempo de ejecucion y al empleo de recursos se refiere.
El auge de las aplicaciones basadas en el aprendizaje automdatico (machine learning), presentes
en multiples ambitos cotidianos, obliga a introducir al alumno en esta otra filosofia, basada en
la identificacién de patrones a partir de entradas variadas, y usar sus salidas para mejorar el
comportamiento del programa. Esta competencia especifica se conecta con los siguientes
descriptores: CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CC4, CE1, CE3,
CCEC3.2, CCECA4.1, CCEC4.2
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c) Metodologia didactica.

Las estrategias metodoldgicas fundamentales descansan en la filosofia de las metodologias
activas, el aprendizaje por retos y el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Se proponen
técnicas como el aprendizaje invertido (flipped classroom), la consecucion de retos a corto
plazo (hora lectiva) y medio plazo (semana lectiva) asi como la vertebracion de los contenidos
a través de proyectos transversales globalizadores, tal y como se pone de manifiesto en el
Bloque 1, en el que el proyecto de edicidn, publicacién y difusién web integra contenidos y
criterios de evaluacién variados. Dentro de la autonomia pedagdgica del docente y del
departamento, Los recursos hardware y software tendrdn un papel decisivo, por cuanto seran
los vehiculos de creacién de contenidos digitales, y de comunicacién y participacién en
plataformas colaborativas y en entidades colectivas de todo tipo, deben estar actualizados al
estado del desarrollo tecnolégico, en continuo avance en lo que se refiere a Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion. La naturaleza de los agrupamientos sera diversa, en funcién de
las competencias a adquirir. En algunos casos, los retos requeriran del esfuerzo e implicacion
individuales, como ocurrira en varios aspectos relacionados con la programacion informatica.
En otras situaciones se promoveran agrupaciones heterogéneas de alumnado, especialmente
en aquellas vinculadas al uso de plataformas colaborativas, de edicién compartida y de edicidon
multiusuario. La posibilidad de trabajar en la nube de modo colaborativo, tanto en modo
sincrono como asincrono, facilita enormemente esta posibilidad, siendo, ademas, facil detectar
las aportaciones de cada usuario.

El espacio educativo se planificara siempre en torno a aulas de informdtica, con equipamiento
adecuado. Seria deseable una ratio de un alumno por dispositivo digital

En cuanto a la organizacién temporal, serd importante que los momentos de explicacién y de
muestra de los resultados del aprendizaje — momentos de mdaxima atencién por parte del
alumnado - antecedan a los momentos de trabajo auténomo, donde el profesorado asista y
determine la distribucién de pausas légicas a lo largo de toda sesidn.

Aprendizaje interdisciplinar desde la materia La interdisciplinariedad puede entenderse como
una estrategia pedagdgica que implica la interaccién de varias disciplinas. El aprendizaje
interdisciplinar proporciona al alumnado oportunidades para utilizar conocimientos y
destrezas relacionadas con dos o mas materias. A su vez, le permite aplicar capacidades en un
contexto significativo, desarrollando su habilidad para pensar, razonar vy transferir
conocimientos, procedimientos y actitudes de una materia a otra. Concretamente, en
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion se establece una clara relacion con la materia
Matematicas, por cuanto la consecucidon de las competencias ligadas a la programacion
informatica maneja contenidos sobre algoritmia y conceptos numéricos. Del mismo modo, se
establece una relacién con la materia Lengua Extranjera o Segunda Lengua Extranjera: Inglés,
por la elevada cantidad de términos propios de las TIC expresados en lengua inglesa, asi como
con la materia Psicologia, derivada de los conceptos de resiliencia y empoderamiento digitales,
que forman parte del desarrollo competencial.

CT1. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

Se corresponde los contenidos propios contenidos de la materia.

CT2. La educacidn para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad
como fuente de riqueza.

Todos los contenidos se enfocan desde la perspectiva del uso pacifico de los conocimientos y
avances técnicos. El alumnado tendra ocasidn de presentar sus ideas y razonamientos,
justificando y defendiendo su solucidn propuesta, aprendiendo a escuchar opiniones
contrarias, debatiendo, gestionando conflictos, negociando y tomando decisiones, siempre con




respeto y tolerancia.

CT3. Las técnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado confianza
en si mismo, gestion de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales.

Se fomenta mediante la creatividad y la asuncidn de riesgos a la hora de presentar las
soluciones planteadas a los problemas, generando en caso de ser necesario, nuevas
propuestas.

CT4. Las actividades que fomenten el interés y el habito de lectura.

Los alumnos realizardn trabajos de investigacion sobre temas propuestos por el profesor, que
obligara a los alumnos a la lectura con comprension, utilizando diferentes fuentes de
informacidn, tanto digitales, como impresas, sobre temas relacionados con la materia, de un
nivel adaptado al curso .

CT5. Las destrezas para una correcta expresién escrita.

Se proponen actividades como son: la elaboracién de los documentos propios (trabajos,
experiencias practicas, proyecto, etc.) utilizando el vocabulario adecuado, los simbolos y las
formas de expresidn propias del lenguaje tecnoldgico. Redaccion de los andlisis de sistemas
técnicos y exposiciones orales de los distintos andlisis, ideas para resolver un problema asi
como la divulgacién del mismo.

d) Secuencia de unidades temporales de programacion.

La secuenciacion y temporalizacién de dichas unidades podrd ser modificada en funcién de la
duracién de las evaluaciones y de las caracteristicas del alumnado del grupo, siendo dichas
modificaciones reflejadas en las revisiones periddicas de la programacion por parte del
departamento y notificada oportunamente al alumnado.

Titulo N2sesiones
1-Elementos hardware y software para la | Sedesarrollan conjuntamente
PRIMER creacion de contenidos multimedia. 25
TRIMESTRE 2. Herramientas de la web social
3 —Imagen digital:
SEGUNDO 4-Elemelntos graficos en 2Dy 3D 10
TRIMESTRE 5 Edicién de audio y video 14
TERCER 6-Disefio y edlflon de paginas web 10
TRIMESTRE 7: Programacion 12
e) Materiales y recursos de desarrollo curricular.
Editorial Edicién/ Proyecto ISBN

Libro de texto”

, Donostiarra
Tecnologia de la

informaciony la

comunicacion |




Materiales

Recursos

Fichas de apoyo, ampliacién,

Impresos L
P actividades
. Ordenadores. Conexion a internet, aplicaciones

Digitales e . . .
. . para difundir y compartir
informadticos ! .,

informacion.
Medios audiovisuales
. , Proyector

y multimedia

f) Concrecidn de planes, programas y proyectos del centro vinculados con
el desarrollo del curriculo de la materia.

Planes, programas y

Implicaciones de cardcter general desde la

Temporalizacion
(Unidad donde se trabaja)

proyectos materia
Plan TIC Estd implicito en los contenidos de la | 1,2,3,4,5,6,7
materia
Se proponen en todos los bloques | 1,2,3,4,5,6,7
actividades en las cuales los alumnos
deberan buscar, seleccionar y archivar
informacién, haciendo uso de las
i \ herramientas del entorno personal de
Habitos salubles L. X e
aprendizaje con sentido critico vy
siguiendo normas basicas de seguridad
en la red: proteger datos, huella digital,
identificar amenazas en la red...
Plan de Lectura Se leerdn distintos articulos o noticias que | 1,2,6
permitan ampliar los temas tratados.
Elija un elemento.
Otro:
g) Actividades complementarias y extraescolares.
Actividades complementarias y Breve descripcion de la Temporalizacion

extraescolares

actividad

(indicar la SA donde se realiza)

h) Atencién a las diferencias individuales del alumnado.

1) Generalidades sobre la atencion a las diferencias individuales:

Formas de representacion

Formas de accién y expresion

Formas de implicacion




El medio utilizado para | La presentacidon del producto | Se incluyen actividades sobre
presentar los contenidos serd | final y de los contenidos | funcionamiento de dispositivos
fundamentalmente el medio | aprendidos tendra diversas | digitales, utilizacién de

digital, mediante diferentes | formas; explicando y | distintas aplicaciones, redes
formatos  (texto, imagen, | concluyendo los trabajos de | sociales.. que se muestran
audio, video, etc.) | forma oral, escrita y visual por | muy relevantes para el
permitiendo al alumnado | diversos medios digitales que | alumnado facilitando su
acceder a ella de la manera | elegiran los alumnos | implicacién.

qgue mejor se adapte a sus | (presentaciones digitales,

necesidades. videos, imagenes interactivas,

aplicaciones que favorecen la
comunicacidn, etc.)

2) Especificidades sobre la atencién a las diferencias individuales:

Alumnado Adaptacién curricular de acceso /nosignificativa Observaciones
A Elija un elemento.
B Elija un elemento.

i) Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado vy vinculacidén de sus
elementos.

Competencia especifica 1

1.1 Editar webs multimedia que comuniquen eficazmente una idea, utilizando editores web
basados en sistemas de gestion de contenidos (Content Management System — CMS) y edicidn
de HTML. (CCL1, STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4,
CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.2 Crear presentaciones multimedia que difundan eficazmente una idea, haciendo uso de
herramientas en la nube (Cloud Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, CD1, CD2, CD3, CDS5,
CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.3 Maquetar documentos tales como folletos, tarjetas de visita o infografias, entre otros, que
comuniquen de modo visualmente eficaz una idea, empleando herramientas en la nube (Cloud
Computing). (CCL1, CCL3, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2,
CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

1.4 Crear y publicar archivos de audio y video digitales que comuniquen eficazmente una idea,
trabajando con editores de escritorio y en la nube, y alojando contenidos en plataformas de
almacenamiento web de audio y video. (CCL1, STEM3, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA
3.2, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

Competencia especifica 2

2.1 Disefiar logotipos que constituyan la identidad digital o marca de una idea emprendedora,
utilizando software adecuado para la edicién de imagenes vectoriales en dos dimensiones.
(STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCECA4.1, CCECA4.2)

2.2 Disefar espacios y equipamientos adecuados para la puesta en marcha de una idea
emprendedora, haciendo uso de software de edicién de graficos vectoriales en tres
dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1,
CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.)

2.3 Conocer los procedimientos de micromecenazgo a través de medios digitales, valorando
su papel en la consecucién de objetivos asociados a ideas emprendedoras, planteados de
modo colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, STEMS5, CD1, CD2, CPSAA2, CC4)




Competencia especifica 3

3.1 Desarrollar programas haciendo uso de lenguajes de programacion y entornos integrados
de desarrollo bdsicos, respetando la sintaxis y depurando los posibles errores, haciendo
hincapié en sus potencialidades multimedia y su interactividad con el usuario, para crear

proyectos visuales de propdsito ludico. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, CD3, CDS5,

CPSAA4, CPSAAS, CC4, CE

1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2)

CPSAA3.1,
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RELACION ENTRE LOS CRITERIOS DE EVALUACION Y LOS CONTENIDOS EN
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION- 12BACHILLERATO.
DISTRIBUCION POR UNIDADES DE CONTENIDOS.

CONTENIDOS UNIDADES DE TRABAJO CRITERIOS DE EVALUACION
A.Proyecto TIC. | Unidad 1-Elementos hardware vy | 1.2 Crear presentaciones multimedia que
Publicacién y difusién | software para la creacién de | difundan eficazmente una idea, haciendo

de contenidos

Al Edicion y
publicacion web con
herramientas CMS y/o
editores web HTML.

A.2. Disefio y
publicacion de
presentaciones con
herramientas Cloud
Computing.

A.3. Edicidn de
magquetacion con
herramientas Cloud

Computing.

contenidos multimedia.

Unidad 2. Herramientas de la web
social

1. ¢Qué es Internet?

2. Fundamento técnico de Internet .
3. Cémo viaja la informacidon por
Internet 4. Servicios que ofrece
Internet.

5. El mundo electrdnico.

6- Herramientas  colaborativas:
aplicaciones y suites ofimaticas on-
line

7. Blogs y wikis Ejemplos de blogs y
wikis

Unidad3 —Imagen digital:

mapa de bits, imagen vectorial

uso de herramientas en la nube (Cloud
Computing).

1.3 Maquetar documentos tales como
folletos, tarjetas de visita o infografias,
entre otros, que comuniquen de modo
visualmente eficaz una idea, empleando
herramientas en la nube (Cloud
Computing).

B. Digitalizacién  del
entorno personal de
aprendizaje.

B.1. Imagen
vectorial 2D, software
de disefio 2D,

logotipado y estrategias
de creacion de marca.

Espacios de trabajo.
Trazos y  rellenos.
Distribucién y

Unidad 3. Imagenes de mapa de bits

Caracteristicas Formatos de los
archivos Programas de edicién
grafica y visores Programas de

edicidn grafica online

El respeto a la propiedad intelectual
Unidad 4-Elementos graficos en 2D y
3D

1. La imagen vectorial Aplicaciones
de las imagenes vectoriales Disefio
artistico o grafico Dibujo técnico

1.3 Maquetar documentos tales como
folletos, tarjetas de visita o infografias,
entre otros, que comuniquen de modo
visualmente eficaz una idea, empleando
herramientas en la nube (Cloud
Computing).

2.1 Disenar logotipos que constituyan la
identidad digital o marca de una idea
emprendedora, utilizando  software
adecuado para la edicion de imagenes




alineaciones. Nodos,
formas, rellenos,
trayectos, filtros, capas.

B.2. Elementos
graficos en 3D. Disefio
de espacios y pautas de
visualizacion
comunicativa.
Plantillas, edicidn,
modelado, extrusioén,
texturas, componentes,

2. Formatos vectoriales
3. software de disefio 2D
4. Diseiio en 3D

vectoriales en dos dimensiones.

2.2 Disefiar espacios y equipamientos
adecuados para la puesta en marcha de
una idea emprendedora, haciendo uso de
software de edicién de graficos
vectoriales en tres dimensiones.

2.3 Conocer los procedimientos de
micromecenazgo a través de medios
digitales, valorando su papel en la
consecuciéon de objetivos asociados a
ideas emprendedoras, planteados de

materiales. Paseos modo colectivo.
virtuales.
A. Proyecto TIC. | Unidad 5 Edicidn de audio y video

Publicacién y difusidn
de contenidos
A4, Edicién
avanzada de audio vy
video digitales. Tipos de
archivos de audio vy
video. Alojamiento en
servidores web.

1. El sonido. Digitalizacién del sonido

Magnitudes fundamentales del
sonido digital 2. Grabacién en
soporte fisico. Captura y

reproduccion 3. Programas de
reproduccidn, conversion y edicidn
de audio 4. Compresién: los cédecs
5. Formatos de audio 6. Edicidn de

audio.
7. El respeto a la propiedad
intelectual

1. Video. Sistemas de transmision de
televisiéon 2. Resolucién de video
digital 3. Reproductores de video y
canales de

5. Formatos y compresion de video
6. Programas de edicién de video

1.2 Crear presentaciones multimedia que
difundan eficazmente una idea, haciendo
uso de herramientas en la nube

1.4 Crear y publicar archivos de audio y
video digitales que comuniquen
eficazmente una idea, trabajando con
editores de escritorio y en la nube, vy
alojando contenidos en plataformas de
almacenamiento web de audio y video.

A. Proyecto TIC.
Publicacién y difusidn
de contenidos

Al Edicién y
publicacion web con
herramientas CMS y/o
editores web HTML.

Unidad 6-Disefio y edicién de
paginas web

1. Péginas web Clasificacién
Funcionamiento 2. Criterios de
disefio  Predisefio y planificacién

Estructura de una web Elementos
de disefio Estandares de
accesibilidad de la informacién

3. Herramientas de publicacion:
gestores de contenidos

4. El lenguaje HTML HTML5 5. El
lenguaje JavaScript

6. Editores de paginas web

7. Alojamiento de sitios web y
transferencia de ficheros
Alojamiento de sitios web
Transferencia de ficheros.

1.1 Editar webs multimedia que
comuniquen eficazmente una idea,
utilizando editores web basados en
sistemas de gestion de contenidos
(Content Management System — CMS) y
edicién de HTML

C. Programacion

C.1.  Aplicaciones

Unidad 7: Programacion
1. La programacion

2. Historia y evolucién de los

3.1 Desarrollar programas haciendo uso
de lenguajes de programacion y entornos
integrados de  desarrollo  bdsicos,




interactivas con | lenguajes de programacién respetando la sintaxis y depurando los

programacion. 3. La creacion de un programa posibles errores, haciendo hincapié en
C.2. Sintaxis. 4. Los algoritmos. Diagramas de flujo | sus potencialidades multimedia y su
Variables.  Estructuras | 5. Softwares de programacion interactividad con el usuario, para crear

de control. Vectores. | 6. Tipos de datos, variables vy | proyectos visuales de propdsito ludico.

Arrays. Funciones. | operadores

Objetos. Imdagenes y | 7. Clasificacién de los lenguajes de
archivos  multimedia. | programacion

Compiladores. 8. La programacion estructurada
Depuracién de errores. | 9. Aproximacion a la programacion
Licencias y wuso de | orientada a objetos

materiales en la red y
propios.
Micromecenazgo.

El profesorado llevara a cabo la evaluacién del alumnado, preferentemente, a través de la
observacién continuada de la evolucién del proceso de aprendizaje de cada alumno o alumna
en relaciéon con los criterios de evaluacién y el grado de desarrollo de las competencias
especificas.

Para la calificacién de cada criterio de evaluacién, se tendran en cuenta las producciones del
alumno.

Serad obligatorio que los alumnos/as entreguen una serie de practicas en el lugar que el
profesor indique para tal fin; aula virtual, drive, uso de carpetas compartidas....

Cuando una practica no se presente dentro del plazo establecido por el profesor, salvo causa
debidamente justificado o no esté suficientemente desarrollada, que se considerara
igualmente como no presentadas. Esta sera valorada con 0 puntos.

En estas practicas se valorara también el procedimiento seguido por el alumno para obtener el
resultado, por ello si el alumno falta a clase de forma injustificada tendra un puntuacién de 0
puntos en el trabajo de ese dia. La utilizacién inadecuada de los equipos informaticos, tales
como visitas a paginas web, “chatear”, juegos, etc., cuando no hayan sido encomendadas por
el profesor, conllevaran el suspenso en la practica que el alumno/a este desarrollando.
Cuando el/la alumno/a copie o deje copiar, las practicas en las que lo hubiera hecho, se
consideraran suspensas, se dara un valor de 0 puntos. Dependiendo de la complejidad del
trabajo propuesto, la duracion de las mismas o los recursos a emplear, el profesor del grupo
podra dar distintos pesos a cada una de ellas a fin de calcular la nota.

Algunos alumnos/as podran ser requeridos para que hagan otros trabajos adicionales para
una correcta evaluacion cuando: El alumno/a falte a clase, mas de 20% de las clases,
independiente del motivo de la ausencia, esto es debido a que el profesor necesita saber, por
observacién diaria la competencia de los alumnos. También en el anterior caso, podrian tener
que hacer un examen complementario.

Si el profesor lo considera también podra realizar pruebas orales, escritas o practicas con el
ordenador, sobre los contenidos impartidos y las actividades realizadas.

La calificacién de cada evaluacion se obtendra como la media aritmética de todos los criterios
de evaluacidn trabajados en dicho trimestre. Para obtener la calificacién final de cada criterio




de evaluacion, se realizara la media aritmética de todas las veces que dicho criterio se haya
calificado a lo largo del curso.

La calificacidn final de la materia esta basada en la superacidon de los criterios de evaluacion. Se
obtendra mediante la media aritmética de la calificacion obtenida en cada uno de estos
criterios de evaluacién.

j) Procedimiento para la evaluacién de la programacion didactica.

Para la evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje a lo largo del curso se utilizaran las
reuniones de departamento que semanalmente estan programadas en el horario del
profesorado.

A principio de cada mes se entregara al Jefe de Estudios el informe mensual sobre lo tratado
en estas reuniones semanales, en el que se indican las modificaciones que se van haciendo a la
programacion, asi como las adaptaciones que se realizan a determinados grupos o alumnos/as.
Indicadores que tendremos en cuenta.

- El desarrollo de la programacion didactica en su conjunto.

- La organizacién y aprovechamiento de los recursos del centro.

- El cardcter de las relaciones entre profesores y alumnos y entre los propios
profesores, asi como la convivencia entre los alumnos.

Al finalizar el curso evaluaremos indicadores de logro referidos a diferentes aspectos:

1-Resultados de la evaluacion del curso en cada una de las materias

Los porcentajes de aprobados y suspensos de cada grupo de alumnos en cada una de las
materias. La cantidad de alumnos/as que no aprueba por no presentar trabajos, cuadernos,
practicas...  Alumnos/as con elevado nimero de faltas de asistencia. Adecuacion de los
criterios e instrumentos de calificacion.

2-Adecuacion de los materiales y recursos didacticos, y la distribucidon de espacios y tiempos
a los métodos didacticos y pedagdgicos utilizados

Respecto a la adecuacion de los materiales y recursos didacticos, se deben evaluar de nuevo
los libros del alumno, asi como los materiales complementarios utilizados en cada materia y
nivel, sobre todo respecto a su dificultad tanto organizativa como de motivacidn y asimilacion
por parte de los alumnos, realizdndose los ajustes necesarios para conseguir su optimizacion.
También se debe evaluar si es adecuada la distribucidon de los tiempos dedicados a las clases
tedricas, a las actividades de realizacidn de ejercicios, a las practicas simuladas, a las practicas
fisicas y a la elaboracién de documentacion de practicas y proyectos, respecto del compromiso
entre el cumplimiento de la programacién y la verdadera asimilacién de conceptos,
competencias y destrezas adquiridas por los alumnos.

3- Contribucidn de los métodos didacticos y pedagdgicos a la mejora del clima de aula y de
centro

Se pretende que los métodos didacticos de las materias del departamento, asi como el
desarrollo de las sesiones con alumnos sea lo mas edificante, motivador e integrador posible,
por otro lado también se tratan los elementos transversales de forma continua en todos los
grupos de alumnos y niveles, es decir, segun se esta explicando, leyendo o realizando practicas
tanto fisicas como simuladas, o accediendo a Internet, se enlaza con estos elementos en forma
de pequeiias exposiciones y preguntas. De la valoracidn de estos aspectos se vera la
conveniencia o no de hacer cambios en la programacién, para el siguiente curso
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ANEXO |I. CONTENIDOS DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION IDE 12 BACHILLERATO

A. Proyecto TIC. Publicacién y difusion de contenidos.

A.4.Edicion y publicacion web con herramientas CMS y/o editores web HTML.
A.5.Diseflo y publicacidn de presentaciones con herramientas Cloud Computing.
A.6.Edicion de maquetacion con herramientas Cloud Computing.

A.7.Edicion avanzada de audio y video digitales. Tipos de archivos de audio y video. Alojamiento en
servidores web.

B. Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje.

B.3.Imagen vectorial 2D, software de disefio 2D, logotipado y estrategias de creacién de marca.

Espacios de trabajo. Trazos y rellenos. Distribucidon y alineaciones. Nodos, formas, rellenos,
trayectos, filtros, capas.

B.4.Elementos graficos en 3D. Disefio de espacios y pautas de visualizacion comunicativa. Plantillas,
edicion, modelado, extrusidn, texturas, componentes, materiales. Paseos virtuales.

C. Programacion.

C.1. Aplicaciones interactivas con programacién.

C.2.Sintaxis. Variables. Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones. Objetos. Imdagenes y
archivos multimedia. Compiladores. Depuracién de errores. Licencias y uso de materiales en la red
y propios. Micromecenazgo.
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ANEXO Il: CONTENIDOS TRANSVERSALES DE BACHILLERATO

CT1. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, y su uso ético y responsable.

CT2. La educacidén para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la diversidad como fuente de
riqueza.

CT3. Las técnicas y estrategias propias de la oratoria que proporcionen al alumnado confianza en si mismo,
gestion de sus emociones y mejora de sus habilidades sociales.

CT4. Las actividades que fomenten el interés y el habito de lectura.

CT5. Las destrezas para una correcta expresion escrita.




