
I.E.S. JUAN DE MAIRENA

MATERIA: Tecnología de la información y comunicación II

CURSO: 2º BACH

DESCRIPCIÓN DE LA MATERIA:
La materia se organiza en tres grandes bloques:

1. Programación Web. En este bloque veremos Fundamentos de la programación,
Programación de webs estáticas (HTML y CSS3) y se pondrán las bases para la
programación con lenguajes imperativos (JavaScript).

2. Seguridad. Este bloque versará sobre fundamentos de ciberseguridad, Introducción
a la criptografía, Hacking, búsqueda de información y vulnerabilidades del sistema
(ciberdelitos).

3. Robótica. Se aplicarán los conceptos aprendidos en programación y seguridad
para llevar a cabo proyectos de robótica básica e IoT.

OBJETIVOS:
1. Entender el papel principal de las tecnologías de la información y la comunicación en la

sociedad actual, y su impacto en los ámbitos social, económico y cultural.
2. Comprender el funcionamiento de los componentes hardware y software que

conforman los ordenadores, los dispositivos digitales y las redes, conociendo los
mecanismos que posibilitan la comunicación en Internet.

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

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

5. Usar los sistemas informáticos y de comunicaciones de forma segura, responsable y
respetuosa, protegiendo la identidad online y la privacidad, reconociendo contenido,
contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cómo informar al respecto.

6. Fomentar un uso compartido de la información, que permita la producción colaborativa
y la difusión de conocimiento en red, comprendiendo y respetando los derechos de
autor en el entorno digital.

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

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

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

10.Aplicar medidas de seguridad activa y pasiva, gestionando dispositivos de
almacenamiento, asegurando la privacidad de la información transmitida en Internet y
reconociendo la normativa sobre protección de datos.
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METODOLOGÍA:
Los principios pedagógicos en los que se basa esta materia son los siguientes:

● un aprendizaje activo e inclusivo, a través de actividades contextualizadas en el
desarrollo del pensamiento computacional, mediante estrategias didácticas diversas,
utilizando diferentes formatos y métodos de trabajo, teniendo como referencia los
conocimientos previos del alumnado;

● La creatividad computacional, la cual se fomentará estimulando el pensamiento
divergente o diferente, creando escenarios dinámicos de trabajo colaborativo,
entendiendo la aportación de ideas novedosas y la integración en equipos de trabajo
como factores de éxito de los proyectos, que generan verdaderas transformaciones
sociales, y ayudan a superar la brecha digital de género, despertando posibles
vocaciones personales y profesionales.

● La práctica de diferentes técnicas y estrategias de resolución de problemas
para la recopilación y filtrado de información, la descomposición en subproblemas, la
reutilización de conocimientos o soluciones existentes, su representación visual,
diseño algorítmico, evaluación y prueba, refinamiento y comparación con otras
alternativas en términos de eficiencia, así como la adquisición de habilidades como la
persistencia y la tolerancia a la ambigüedad mediante el planteamiento de problemas
abiertos.

● El aprendizaje basado en proyectos es un pilar clave de la materia, creando
productos digitales en equipo, utilizando técnicas y métodos propios de las ciencias
de la computación, con proyectos organizados en iteraciones que cubran las fases de
análisis, diseño, programación y pruebas, además de planificar los recursos y las
tareas, mantener la documentación y evaluar el trabajo propio y el del equipo.

CRITERIOS DE CALIFICACIÓN:
En relación con los procedimientos de evaluación y los criterios de calificación, conviene
señalar los siguientes aspectos:

● El profesorado llevará a cabo la evaluación del alumnado, preferentemente, a través de
la observación continuada de la evolución del proceso de aprendizaje del alumnado
en relación con los criterios de evaluación y el grado de desarrollo de las competencias
de la materia.

● Para la evaluación se utilizarán diferentes instrumentos como cuestionarios,
formularios, presentaciones, exposiciones orales, o pruebas, entre otros, ajustados a
los criterios de evaluación y a las características específicas del alumnado.

● Los criterios de evaluación serán medibles, con indicadores de logro de los criterios,
en soportes tipo rúbrica. Los grados o indicadores de desempeño de los criterios de
evaluación se habrán de ajustar a las graduaciones de insuficiente (del 1 al 4),
suficiente (5), bien (6), notable (entre el 7 y el 8) y sobresaliente (entre el 9 y el 10).
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● La totalidad de los criterios de evaluación contribuyen, en la misma medida, al
grado de desarrollo de la competencia específica asociada, por lo que tendrán el
mismo valor a la hora de determinar el grado de desarrollo de la misma.

● Los criterios de calificación estarán basados en la superación de los criterios de
evaluación y, por tanto, de las competencias específicas.

Los criterios de evaluación para competencia específica serán los siguientes:

Unidad 1 Programación
1. Describir las estructuras de almacenamiento analizando las características de cada una
de ellas. CMCT, CD.
2. Conocer y comprender la sintaxis y la semántica de las construcciones de un lenguaje de
programación. CMCT, CD.
3. Realizar programas de aplicación en un lenguaje de programación determinado
aplicándolos a la solución de problemas reales. CMCT, CD.
4. Utilizar entornos de programación para diseñar programas que resuelvan problemas
concretos. CMCT, CD, SIEP.
5. Depurar programas informáticos, optimizándolos para su aplicación. CMCT, CD

Unidad 2 Publicación y difusión de contenidos
1. Utilizar y describir las características de las herramientas relacionadas con la web social
identificando las funciones y posibilidades que ofrecen las plataformas de trabajo
colaborativo. CD, CSC, SIEP.
2. Elaborar y publicar contenidos en la web integrando información textual, gráfica y
multimedia teniendo en cuenta a quién va dirigido y el objetivo que se pretende conseguir.
CCL, CD, CAA, CED.
3. Analizar y utilizar las posibilidades que nos ofrecen las tecnologías basadas en la web 2.0
y sucesivos desarrollos aplicándolas al desarrollo de trabajos colaborativos. CD, CSC, CAA

Unidad 3 Seguridad
1. Adoptar las conductas de seguridad activa y pasiva que posibiliten la protección de los
datos y del propio individuo en sus interacciones en Internet y en la gestión de recursos y
aplicaciones locales. CMCT, CD, CAA.
2. Analizar la importancia que el aseguramiento de la información posee en la sociedad del
conocimiento valorando las repercusiones de tipo económico, social o personal. CD, CSC,
SIEP (Este criterio aparece como C.6 en el Bloque 1 del R.D. 1105/2014).
3. Describir los principios de seguridad en Internet, identificando amenazas y riesgos de
ciberseguridad. CMCT, CD, CSC.
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