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TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN 

En las últimas décadas, y especialmente en los últimos años, las tecnologías de 

la información y la comunicación (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 ámbito 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 repercutirá en la mejora del 

rendimiento del alumnado en otras, cada vez más apoyadas en el uso y creación de 

recursos vinculados con las tecnologías de la información y la comunicación. La materia 

contribuirá también a alcanzar importantes Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), 

integrados en la Agenda 2030, tales como la educación de calidad, la igualdad de 

género o la consecución de comunidades sostenibles. Las destrezas adquiridas en esta 

materia ayudarán, además, a mejorar el rendimiento del alumnado en posteriores etapas 

educativas, como la universitaria o la vinculada a la Formación Profesional. 

Contribución de la materia al logro de los objetivos de etapa 

La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación 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 superación de la brecha digital de género favorecerá la igualdad efectiva de 

derechos de mujeres y hombres.  El reconocimiento de que el salto cualitativo en el 

desarrollo de estas tecnologías está intrínsecamente ligado a procesos de inteligencia 

colectiva, pondrá de manifiesto el carácter global de la conciencia colectiva, más allá de 

prejuicios ligados al género, la raza, la religión o las creencias.  

La necesidad de constancia para progresar en el manejo de las TIC ayudará a 

interiorizar la importancia del desarrollo personal, más allá del esfuerzo que pueda 

conllevar. Del mismo modo, el manejo de documentación y la participación en 

comunidades de desarrollo vinculadas a las TIC, que frecuentemente emplean la lengua 

inglesa, potenciarán la comprensión y expresión fluida y correcta en lenguas extranjeras.  

El uso responsable y solvente de estas tecnologías acercará a la meta del 

desarrollo de un espíritu crítico, así como a comprender la aportación de las TIC a la 

transformación de las condiciones de vida.  La puesta en valor de las comunidades de 

uso de Internet o el micromecenazgo harán comprender estos fenómenos como 

oportunidades de desarrollo y mejora del entorno social. El empleo del proyecto TIC 

como elemento de aprendizaje globalizado en esta materia, será un factor esencial a la 

hora de afianzar el espíritu emprendedor y la capacidad de trabajo en equipo, así como 

la autoconfianza necesaria para alimentar dicho espíritu.  
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Por último, no hay que olvidar que las tecnologías de la información y la 

comunicación facilitan un modelo productivo más sostenible (minimización de 

desplazamientos gracias al teletrabajo o reducción en el consumo de papel), aportando 

una evidente mejora hacia el objetivo de ralentización del cambio climático.  

Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave 

La materia Tecnologías de la Información y la Comunicación contribuye a la 
adquisición de las distintas competencias clave en el bachillerato en la siguiente medida: 

Competencia en comunicación lingüística 

La Competencia en Comunicación Lingüística se desarrolla por la capacidad que 

adquiere el alumnado para localizar y evaluar críticamente información digital 

(identificación de noticias falsas, por ejemplo), así como para interactuar de modo 

cooperativo a través del uso de herramientas de colaboración en la nube (cloud 

computing).  

Competencia plurilingüe 

La participación en comunidades digitales y el manejo de documentación 

específica, en muchos casos haciendo uso de lenguas extranjeras, favorecen la 

consecución de la Competencia Plurilingüe, que propiciará la valoración y el respeto a 

la diversidad de lenguas por parte del alumnado.  

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería. 

El desarrollo de proyectos TIC y la transmisión de sus resultados con eficacia 

comunicativa influyen decididamente en la consecución de la competencia STEM, una 

de las más representadas por esta materia.  

Competencia digital 

La producción de contenido digital, el acceso crítico a la información de Internet y 

el uso de plataformas virtuales, son desempeños propios de la materia que contribuirán 

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 aparición de nuevos contenidos y herramientas, y del trabajo 

cooperativo, convierte a dichos elementos en la vía para cultivar la Competencia 

Personal, Social y de Aprender a Aprender.  

Competencia ciudadana 

La contribución de la economía digital a la sostenibilidad general es un indicador 

de consecución de la Competencia Ciudadana, ya sea por la optimización en el uso de 

transportes, por la oportunidad de evitar desplazamientos debido al incremento del 

trabajo remoto, o por la reducción en el consumo innecesario de papel, entre otros.  

Competencia emprendedora 
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El trabajo colaborativo, el compromiso de construir productos ligados a la 

experiencia de usuario y la superación de retos para alcanzar soluciones a problemas 

planteados, constituyen un canal propicio para contribuir al desarrollo de la Competencia 

Emprendedora, relevante en el presente y en el futuro del alumnado. A ello, también 

contribuye la generación de elementos multimedia orientados a la difusión y marketing 

de ideas destinadas a solucionar problemas.  

Competencia en conciencia y expresión culturales 

La producción de contenidos audiovisuales en los que se respeta el derecho de 

autoría y se conocen las implicaciones de cada uno de los tipos de licencia, contribuye 

a la adquisición de la Competencia en Conciencia y en Expresión Cultural.  

Competencias específicas de la materia 

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia 
a partir del cual se concretan las competencias específicas, convirtiéndose así éstas en 
un segundo nivel de concreción de las primeras, ahora sí, específicas para cada materia. 

En el caso de Tecnologías de la Información y la Comunicación las competencias 

específicas son tres, claramente definidas, y relacionadas, como se verá más adelante, 

con los sucesivos bloques de contenidos.  

En primer lugar, se pretende que el alumnado sea capaz de generar contenido 

digital multimedia con alto potencial de difusión y de experiencia de usuario.  

En segundo lugar, se trata de facilitar la competencia en la interacción e 

interlocución con entornos digitales mediante la creación de contenidos a partir del 

dominio de un amplio elenco de recursos.  

Por último, se pretende dotar al alumno de la capacidad de diseñar y desarrollar   

programas y aplicaciones informáticas para todo tipo de dispositivos digitales, que 

respondan con eficacia a propósitos concretos y definidos. 

Criterios de evaluación 

La adquisición de las competencias específicas constituye la base para la 
evaluación competencial del alumnado. 

El nivel de desarrollo de cada competencia específica vendrá determinado por el 
grado de consecución de los criterios de evaluación con los que se vincula, por lo que 
estos han de entenderse como herramientas de diagnóstico en relación con el desarrollo 
de las propias competencias específicas.  

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores de las competencias 
clave en la etapa, a través de las competencias específicas, de tal forma que no se 
produzca una evaluación de la materia independiente de las competencias clave. 

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluación 
midan tanto los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes 
que acompañan su elaboración. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de 
Tecnologías de la Información y la Comunicación se han desarrollado habitualmente a 
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partir de situaciones de aprendizaje contextualizadas, bien reales o bien simuladas, los 
criterios de evaluación se deberán ahora comprobar mediante la puesta en práctica de 
técnicas y procedimientos también contextualizados a la realidad del alumnado. 

Contenidos 

Los contenidos se han formulado integrando conocimientos, destrezas y actitudes 
cuyo aprendizaje resulta necesario para la adquisición de las competencias específicas. 
Por ello, a la hora de su determinación se han tenido en cuenta los criterios de 
evaluación, puesto que estos últimos determinan los aprendizajes necesarios para 
adquirir cada una de las competencias específicas. 

A pesar de ello, en el currículo establecido en este decreto no se presentan los 
contenidos vinculados directamente a cada criterio de evaluación, ya que las 
competencias específicas se evaluarán a través de la puesta en acción de diferentes 
contenidos. De esta manera se otorga al profesorado la flexibilidad suficiente para que 
pueda establecer en su programación docente las conexiones que demanden los 
criterios de evaluación en función de las situaciones de aprendizaje que al efecto diseñe. 

Los contenidos de Tecnologías de la Información y la Comunicación se 

estructuran en tres bloques, que guardan coherencia y relación entre sí, a saber: El 

primero de ellos, “Proyecto TIC. Publicación y difusión de contenidos”, trata de la 

creación de elementos multimedia e interactivos con fines comunicativos y de 

optimización de la experiencia de usuario, susceptibles de ser alojados en soporte web. 

El segundo bloque, “Digitalización del entorno personal de aprendizaje”, aborda la 

creación de contenidos usando recursos digitales que contribuyan, además, a la 

interlocución en estos entornos. El último de ellos, “Programación”, está relacionado con 

la creación de aplicaciones para todo tipo de dispositivos digitales, que respondan a 

propósitos concretos.  

Orientaciones metodológicas 

Estas orientaciones se concretan para la materia Tecnologías de la Información y 
la Comunicación a partir de los principios metodológicos de la etapa establecidos en el 
anexo II.A de este decreto. 

En cuanto al estilo de enseñanza, tanto el nivel de desarrollo evolutivo del 

alumnado como la naturaleza de la materia a impartir, aconsejan la coexistencia de 

enfoques directivos a la hora de presentar las propuestas o planteamientos generales, 

y de enfoques más integradores, en donde el papel del alumnado sea más activo en la 

toma de decisiones en sus procesos de aprendizaje. En ese sentido, las estrategias 

metodológicas fundamentales descansan en la filosofía de las metodologías activas, el 

aprendizaje por retos y el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Se proponen técnicas 

como el aprendizaje invertido (flipped classroom), la consecución de retos a corto plazo 

(hora lectiva) y medio plazo (semana lectiva) así como la vertebración 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 edición, publicación y difusión web integra 

contenidos y criterios de evaluación variados. 
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Dentro de la autonomía pedagógica del docente y del departamento, los 

materiales didácticos -impresos o digitales- serán los adecuados al nivel requerido por 

las competencias específicas, con rigor científico y operatividad de uso, actualizados al 

estado del desarrollo tecnológico, en continuo avance en lo que se refiere a Tecnologías 

de la Información y Comunicación.  

Los recursos hardware y software tendrán un papel decisivo, por cuanto serán los 

vehículos de creación de contenidos digitales, y de comunicación y participación en 

plataformas colaborativas y en entidades colectivas de todo tipo.  

La naturaleza de los agrupamientos será diversa, en función de las competencias 

a adquirir. En algunos casos, los retos requerirán del esfuerzo e implicación individuales, 

como ocurrirá en varios aspectos relacionados con la programación informática. En 

otras situaciones se promoverán agrupaciones heterogéneas de alumnado, 

especialmente en aquellas vinculadas al uso de plataformas colaborativas, de edición 

compartida y de edición multiusuario. La posibilidad de trabajar en la nube de modo 

colaborativo, tanto en modo síncrono como asíncrono, facilita enormemente esta 

posibilidad, siendo, además, fácil detectar las aportaciones de cada usuario.  

El espacio educativo se planificará siempre en torno a aulas de informática, con 

equipamiento adecuado (ordenadores, tabletas, proyectores, paneles interactivos y 

pizarras digitales, entre otras posibilidades). Sería deseable una ratio de un alumno por 

dispositivo digital (ordenador o tableta), más allá de que la flexibilidad de actividades 

pueda aconsejar en ocasiones otras distribuciones.  

Hacer hincapié en esta flexibilidad es importante, dado que ello potenciará un 

ambiente de trabajo creativo, agradable, inspirador, acogedor de ideas e iniciativas que 

generen una experiencia educativa satisfactoria para todos los agentes implicados.  

En cuanto a la organización temporal, será importante que los momentos de 

explicación y de muestra de los resultados del aprendizaje – momentos de máxima 

atención por parte del alumnado - antecedan a los momentos de trabajo autónomo, 

donde el profesorado asista y determine la distribución de pausas lógicas a lo largo de 

toda sesión. 

Orientaciones para la evaluación 

Las orientaciones para la evaluación de la etapa vienen definidas en el anexo II.B 

de este decreto. A partir de estas, se concretan las siguientes orientaciones para la 

evaluación de los aprendizajes del alumnado en la materia Tecnologías de la 

Información y la Comunicación. 

Los instrumentos de evaluación asociados serán variados y dotados de capacidad 

diagnóstica y de mejora. Los instrumentos que pertenezcan a técnicas de observación 

y de análisis del desempeño del alumnado coexistirán con aquellos vinculados a 

técnicas de rendimiento.  

En concreto, en esta materia se postulan elementos de detección de evidencias 

como técnicas de observación (con instrumentos como escalas y diarios de 
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observación), técnicas de análisis del desempeño (con instrumentos como el portfolio 

digital, y la consecución de retos intermedios, mensurados mediante la rúbrica) y 

técnicas de rendimiento (pruebas objetivas  que tendrán necesariamente un carácter 

práctico, y medirán el grado de alcance de las competencias específicas mediante la 

generación de productos finales que demuestren el desempeño autónomo adquirido por 

el alumnado).  

Situaciones de aprendizaje 

La conceptualización de las situaciones de aprendizaje, junto a las orientaciones 
generales para su diseño y puesta en práctica, se recogen en el anexo II.C de este 
decreto.  

Se plantean aquí, a modo de ejemplo, cuatro propuestas para el desarrollo de 
situaciones de aprendizaje en escenarios reales, no solo en el ámbito educativo, sino 
también en el personal, social y profesional.  

Entre las propuestas ligadas al ámbito educativo, en el contexto de la colaboración 

entre los alumnos, se ofrece la posibilidad de crear una aplicación informática basada 

en inteligencia artificial, que permita la orientación del alumnado hacia hábitos 

saludables, a partir del reconocimiento textual de sus hábitos actuales de trabajo, 

alimentación y actividad física. Para ello se requerirán tareas vinculadas a la 

implementación de programas mediante el uso de bloques, y la creación de algoritmos 

de inteligencia artificial con todas las posibles entradas de texto de situaciones variadas. 

Entre las propuestas ligadas al ámbito personal, en el contexto del fomento de la 

autoestima, se propone la creación de una plataforma de gestión de contenidos de 

microblogging, propia o compartida, de modo que el alumnado produzca una bitácora 

personal que ponga en valor sus progresos a lo largo del tiempo, englobando tareas de 

edición de textos en la nube, etiquetado de entradas, inclusión de elementos multimedia 

y gestión del feedback.  

Entre las propuestas ligadas al ámbito social, en el contexto del tratamiento de la 

desigualdad, se propone la creación y gestión de un canal de audiopodcast alimentado 

con contenidos sobre experiencias de personas del barrio o la localidad, que hayan 

sufrido exclusión por múltiples motivos (raciales, de género, aporofobia, u otros).  Se 

requerirán tareas ligadas a la grabación y edición de audio digital, mezcla de pistas, 

creación de archivos sonoros y alojamiento en servidores adecuados, con el objetivo de 

difundir la existencia de situaciones discriminatorias, persiguiendo su prevención. 

Entre las propuestas ligadas al ámbito profesional, en el contexto del liderazgo en 

las profesiones, se plantea la generación y mantenimiento de un espacio web en el que 

se plasme la estrategia de marketing y promoción de una iniciativa empresarial ideada 

por el alumnado. Esto implica tareas múltiples, que van desde el logotipado a la 

reproducción de sus instalaciones con software de diseño 3D, pasando por la creación 

de audiopodcast y videopodcast promocionales. El objetivo último es emular los 

procesos reales de promoción digital de una empresa recién creada. 

Aprendizaje interdisciplinar desde la materia 



    
 

798 
 

La interdisciplinariedad puede entenderse como una estrategia pedagógica que 
implica la interacción de varias disciplinas. El aprendizaje interdisciplinar proporciona al 
alumnado oportunidades para utilizar conocimientos y destrezas relacionadas con dos 
o más materias. A su vez, le permite aplicar capacidades en un contexto significativo, 
desarrollando su habilidad para pensar, razonar y transferir conocimientos, 
procedimientos y actitudes de una materia a otra.   

Concretamente, en Tecnologías de la Información y la Comunicación se establece 

una clara relación con la materia Matemáticas, por cuanto la consecución de las 

competencias ligadas a la programación informática maneja contenidos sobre algoritmia 

y conceptos numéricos. Del mismo modo, se establece una relación con la materia 

Primera o Segunda Lengua Extranjera: Inglés, por la   elevada cantidad de términos 

propios de las TIC expresados en lengua inglesa, así como con la materia Psicología, 

derivada de los conceptos de resiliencia y empoderamiento digitales, que forman parte 

del desarrollo competencial. 

Currículo de la materia 

Competencias Específicas 

1. Generar contenido multimedia, aplicando conocimientos de diseño web y elementos 

interactivos, para crear sitios web que integren evidencias audiovisuales eficaces en su 

comunicación con el usuario. 

Los elementos multimedia, en todas sus variantes, constituyen un mecanismo de 
representación de información altamente eficaz para conseguir cualquier propósito. 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 clásico, o bien en 
formato microblogging) útil 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, así como a partir de la creación de código propio, siempre 
prestando atención 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 síncrono o asíncrono para la 
generación de contenido multimedia variado (presentaciones, infografías, archivos de 
audio y vídeo, o geolocalizaciones). 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, 

STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, 

CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2. 

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando la 

variedad de recursos del ámbito 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 colección de 
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herramientas que permiten al sujeto recopilar, modificar y aprovechar la información, en 
sus diferentes formatos.  

La competencia prepara al alumno para manejar herramientas variadas que le ayuden 
a preparar su propio entorno reforzando, además, su capacidad de emprendimiento, con 
tareas tan concretas como el logotipado o la consecución de recursos a partir de 
técnicas de micromecenazgo. 

La maquetación de documentos, el diseño y creación de bases de datos o la 
experimentación con la realidad aumentada, contribuirán igualmente a incrementar la 
creatividad del alumno. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CCL2, CCL5, 

CP3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, 

CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2. 

3. Diseñar e implementar programas informáticos, haciendo uso de entornos 

adecuados, aplicando principios del pensamiento computacional, depurando y 

autocorrigiendo posibles errores, y atendiendo a buenas prácticas en el uso de 

materiales de la red, para automatizar soluciones a problemas previamente definidos. 

Esta competencia hace referencia a la aplicación de los principios del pensamiento 

computacional, con el objeto de crear soluciones automatizadas a problemas 

planteados. Está enfocada, pues, al diseño de algoritmos que reflejen la secuencia de 

pasos a seguir para obtener una salida correcta a partir de la correspondiente entrada. 

A partir de ahí, el alumno habrá de ser capaz de traducir el algoritmo generado a un 

lenguaje de programación formal, haciendo uso de las estructuras de datos adecuadas, 

y analizando las alternativas existentes para seleccionar la óptima en lo que al tiempo 

de ejecución y al empleo de recursos se refiere. 

El auge de las aplicaciones basadas en el aprendizaje automático (machine learning), 

presentes en múltiples ámbitos cotidianos, obliga a introducir al alumno en esta otra 

filosofía, basada en la identificación de patrones a partir de entradas variadas, y usar 

sus salidas para mejorar el comportamiento del programa.  

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores: CP3, STEM1, 

STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, 

CCEC4.1, CCEC4.2. 

Tecnologías de la Información y la Comunicación 

Criterios de evaluación 

Competencia específica 1  

1.1 Editar webs multimedia que comuniquen eficazmente una idea, utilizando editores 

web basados en sistemas de gestión de contenidos (Content Management System – 

CMS) y edición de HTML. (CCL1, STEM 1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA2, 

CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 
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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, 

CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, 

CCEC4.1, CCEC4.2) 

1.3 Maquetar documentos tales como folletos, tarjetas de visita o infografías, 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, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 

CCEC4.2) 

1.4 Crear y publicar archivos de audio y vídeo 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 vídeo. (CCL1, STEM3, CD3, CD5, 

CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 

CCEC4.2) 

Competencia específica 2 

2.1 Diseñar logotipos que constituyan la identidad digital o marca de una idea 

emprendedora, utilizando software adecuado para la edición de imágenes vectoriales 

en dos dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, 

CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

2.2 Diseñar espacios y equipamientos adecuados para la puesta en marcha de una idea 

emprendedora, haciendo uso de software de edición de gráficos vectoriales en tres 

dimensiones. (STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, 

CPSAA5, 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 consecución de objetivos asociados a ideas emprendedoras, 

planteados de modo colectivo. (CCL2, CCL5, CP3, STEM5, CD1, CD2, CPSAA2, CC4) 

Competencia específica 3 

3.1 Desarrollar programas haciendo uso de lenguajes de programación y entornos 

integrados de desarrollo básicos, 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 propósito lúdico. (CP3, STEM1, STEM3, CD1, 

CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 

CCEC4.2) 

 

Contenidos 

A. Proyecto TIC. Publicación y difusión de contenidos. 

- Edición y publicación web con herramientas CMS y/o editores web HTML. 

- Diseño y publicación de presentaciones con herramientas Cloud Computing. 
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- Edición de maquetación con herramientas Cloud Computing. 

- Edición avanzada de audio y vídeo digitales. Tipos de archivos de audio y vídeo. 
Alojamiento en servidores web. 

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje.  

- Imagen vectorial 2D, software de diseño 2D, logotipado y estrategias de 
creación de marca. Espacios de trabajo. Trazos y rellenos. Distribución y 
alineaciones. Nodos, formas, rellenos, trayectos, filtros, capas.  

- Elementos gráficos en 3D. Diseño de espacios y pautas de visualización 
comunicativa. Plantillas, edición, modelado, extrusión, texturas, componentes, 
materiales. Paseos virtuales. 

C. Programación. 

- Aplicaciones interactivas con programación.  

- Sintaxis. Variables. Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones. 
Objetos. Imágenes y archivos multimedia. Compiladores. Depuración de 
errores. Licencias y uso de materiales en la red y propios. Micromecenazgo. 

SEGUNDO CURSO 

Criterios de evaluación 

Competencia específica 1  

1.1 Generar sitios web de un nivel avanzado con contenido multimedia, usando edición 

de código HTML, CSS y JavaScript, depurando errores, integrando widgets externos, 

optimizando la experiencia de usuario y alojando el contenido en servidores web 

utilizando sistemas de transferencia de archivos. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, 

STEM4, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, 

CCEC4.1, CCEC4.2) 

1.2 Publicar contenidos web breves (textos, fotos, diálogos, links, citaciones, vídeo y 

música) de forma rápida, visual y comunicativamente eficaz, usando plataformas online 

de microblogging, optimizando la experiencia de usuario y ofreciendo la posibilidad de 

interactuar con otras plataformas y redes sociales. (CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, 

STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA 3.2, CPSAA4, CPSAA5, 

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

1.3 Crear contenidos multimedia a través de entornos colaborativos (Cloud Computing), 

usando de modo eficaz plataformas online que permitan la edición multiusuario, la 

revisión, el control de cambios y los comentarios de retroalimentación. (CCL1, CCL3, 

STEM1, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, 

CPSAA4, CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

1.4 Insertar eficazmente geolocalizaciones en webs creadas con lenguaje HTML, 

empleando interfaces de programación de aplicaciones que faciliten la generación de 
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código y ofrezcan una adecuada experiencia de usuario. (STEM1, STEM3, STEM4, 

CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2) 

Competencia específica 2 

2.1 Crear una base de datos previamente diseñada, usando herramientas adecuadas, 

y prestando atención a la entrada, la salida, la integridad y la seguridad de los datos, 

respetando, además, las licencias y derechos de autor. (STEM1, STEM3, CD3, CD5, 

CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3) 

2.2 Maquetar documentos eficientes en lo que a su capacidad comunicativa se refiere, 

haciendo uso de programas adecuados, y respetando las licencias y los derechos de 

autor. (CCL2, CCL5, STEM1, STEM3, STEM4, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, 

CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) 

2.3 Crear aplicaciones de realidad aumentada a partir de marcadores, activadores y 

conexiones a Internet, incorporando elementos propios de la realidad virtual, 

discriminando los diversos usos de estas aplicaciones, optimizando la experiencia de 

usuario, y respetando las licencias y los derechos de autor. (CCL5, CP3, STEM1 

STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA2, CPSAA3.1, 

CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, CCEC4.2.) 

Competencia específica 3 

3.1 Desarrollar programas en un lenguaje de programación textual, empleando diversos 

entornos integrados de desarrollo, respetando su sintaxis y depurando los posibles 

errores, prestando especial atención a los derechos de autor y a las licencias.  (STEM1, 

STEM3, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3, CCEC3.2, CCEC4.1, 

CCEC4.2) 

3.2 Desarrollar aplicaciones propias del aprendizaje automático (machine learning), 

reconociendo patrones en textos, números, imágenes y sonidos, utilizando las 

herramientas adecuadas y exportando el modelo final a aplicaciones. (CP3, STEM1, 

STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA3.1, CPSAA4, CPSAA5, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2, 

CCEC4.1, CCEC4.2) 

Contenidos 

A. Proyecto TIC. Publicación y difusión de contenidos 

- Creación y publicación web avanzada. Códigos HTML, CSS y JavaScript. 
Widgets.  Publicación en servidores en remoto. FTP. 

- Experiencia de usuario. Interacción con los dispositivos. Diseño y confiabilidad 
del producto web. 

- Microblogging. Publicación de contenidos o posts con interacción 
multiplataforma. 

- Entornos multimedia y multidispositivo de trabajo colaborativo a partir de Cloud 
Computing. Modos de edición, revisión, control de cambios, comentarios. 

- Geolocalización; Interfaces de Programación de Aplicaciones para geolocalizar 
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en HTML, inserción web. 

B. Digitalización del entorno personal de aprendizaje 

- Bases de datos. Sistemas gestores de bases de datos. Creación y gestión de 
una base de datos. Bases de datos relacionales y no relacionales. Paquetes. 
Relación con diseño web. Indexación y consulta de datos. 

- Maquetación avanzada con software de escritorio. Edición. Plantillas, texturas. 
elementos de diseño. Eficacia comunicativa. 

- Realidad virtual, aumentada y mixta. Hardware, componentes y software de 
recreación de distintas realidades. Técnicas de realidad virtual. Marcadores. 
Activadores plataformas de realidad aumentada. 

C. Programación. 

- Diseño de algoritmos para la resolución de problemas. Diagramas de flujo. 
Descomposición modular de un problema. Bloques funcionales. 

- Tipos de lenguajes de programación. Sintaxis. Entornos integrados de 
desarrollo.  Pseudocódigo. 

- Clases, objetos, atributos y métodos. Tipos de datos. Estructuras de control. 
Variables. Funciones. Bibliotecas. Proceso de detección y depuración de 
errores.  

- Inteligencia artificial y machine learning. Desarrollo de aplicaciones. 
Reconocimiento de textos, números, imágenes y sonidos. Producto final en 
clones en la web de programación por bloques y/o aplicaciones de Python. 

  


