
Desarrollo Digital 2º ESO

Las nuevas generaciones han nacido en un mundo digital y, por ello, muestran múltiples destrezas 
en el uso de diferentes dispositivos electrónicos, como teléfonos móviles y tabletas. Sin embargo, 
realizar una generalización de estas destrezas supone ignorar las desigualdades existentes entre los 
diferentes individuos, con respecto a diferentes variables, como pueden ser su distinto nivel 
socioeconómico y cultural, entre otras. A esto tenemos que añadir que muchas herramientas 
digitales se diseñan para ser intuitivas y fáciles de utilizar, lo que puede generar conocimientos muy
superficiales y rudimentarios. Para evitar estos problemas, es necesario promover entre los jóvenes 
una educación digital igualitaria, también en lo concerniente a posibles estereotipos de género, que, 
además, permita usos más complejos y relevantes, que lleguen incluso a contemplar la generación 
de aportaciones novedosas para favorecer el desarrollo digital de nuestra sociedad. La materia de 
Desarrollo Digital pretende introducir al alumnado en el uso crítico, consciente e informado del 
amplio abanico de herramientas digitales empleadas actualmente, de forma cotidiana, en multitud 
de sectores de nuestra sociedad. 

El objetivo principal es que nuestro alumnado pueda participar, activamente, en el mundo digital, de
manera segura, ética y responsable, reflexionando de forma consciente sobre sus derechos, 
obligaciones y posibilidades, mediante el desarrollo de ciertas destrezas de naturaleza cognitiva y 
procedimental a la vez que actitudinal que esta materia pretende aportarles.

 Esta materia optativa facilita el aprovechamiento práctico del conocimiento digital y presenta un 
carácter instrumental e interdisciplinar que contribuye a la consecución del perfil de salida del 
alumnado al término de la Educación Básica y a la adquisición de los objetivos de la etapa. 
Responde al desafío de analizar, de manera crítica, las aportaciones y oportunidades que ofrece la 
sociedad digital. Para ello, en esta materia se aborda el desarrollo de elementos esenciales como el 
uso de los entornos virtuales para la comunicación y el intercambio de información, la búsqueda y 
selección de información de una forma eficaz y crítica, la utilización de las diferentes herramientas 
digitales disponibles para la producción y difusión de contenidos, junto con las técnicas básicas para
desarrollar nuevas herramientas y resolver problemas de la vida cotidiana. Todo ello orientado a 
poder ejercer una ciudadanía digital crítica, activa, ética y comprometida, fomentando los valores de
respeto mutuo y trabajo en equipo. 

Las competencias específicas de Desarrollo Digital están estrechamente relacionadas con los ejes 
estructurales que vertebran la materia y que condicionan el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 
misma. La aplicación de la resolución de problemas mediante el desarrollo del pensamiento 
computacional, la incorporación de las tecnologías digitales en los procesos de aprendizaje, la 
naturaleza interdisciplinar propia de la materia, su aportación a la consecución de los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible y su conexión con el mundo real, así como el fomento de actitudes como la 
creatividad, la cooperación, el desarrollo tecnológico sostenible o el emprendimiento, son algunos 
de los elementos esenciales que la conforman. 

Los criterios de evaluación, como indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo de las 
competencias específicas y están enfocados a que el alumnado reflexione sobre su propia práctica, 
adoptando hábitos saludables, sostenibles y seguros, a la vez que críticos frente a posibles prácticas 
inadecuadas. Este enfoque competencial conduce al desarrollo de conocimientos, destrezas y 
actitudes que fomentan diferentes formas de organización del trabajo en equipo, ante la diversidad 
de situaciones de aprendizaje que intervienen en la materia.



 El desarrollo de esta materia implica la transferencia de conocimientos de otras disciplinas, 
conocimientos que quedan recogidos en bloques de saberes básicos interrelacionados y que se 
presentan diferenciados entre sí para dar especial relevancia a la resolución de problemas, la 
digitalización y el desarrollo sostenible. Tales saberes no deben entenderse de manera aislada y su 
tratamiento debe ser integral. Su presentación no supone una forma de abordar los saberes básicos 
en el aula, sino una estructura que ayuda a la comprensión del conjunto de conocimientos, destrezas
y actitudes que se pretende que el alumnado adquiera y movilice a lo largo de la etapa. Supone una 
ocasión para mostrar cómo los saberes pueden actuar como motor de desarrollo para hacer frente a 
las incertidumbres que genera el progreso tecnológico y la vida en una sociedad cada vez más 
digitalizada. Por otro lado, el uso de herramientas digitales permite al alumnado el trabajo en 
equipo, la aplicación práctica de los conocimientos adquiridos y el desarrollo de proyectos 
multidisciplinares.

 La materia se organiza en cuatro bloques interrelacionados de saberes básicos:
 El primero: «Uso de entornos virtuales en el aula», pretende introducir a los alumnos en el uso 
crítico, complejo e informado de herramientas que faciliten su aprendizaje y promuevan su 
desarrollo social y profesional. Existen multitud de entornos que se utilizan en diferentes 
modalidades de aprendizaje, tanto presencial como a distancia (on-line); en la comunidad autónoma
de Castilla-La Mancha se ha apostado por desarrollar uno de ellos: la plataforma Educamos CLM, 
utilizada por los alumnos durante los primeros cursos de la Educación Secundaria Obligatoria. 

El segundo bloque: «Búsquedas en Internet», tiene como objetivo fundamental conocer las 
herramientas óptimas de búsqueda de información de cualquier índole, lo que resulta imprescindible
dada la complejidad y cantidad de contenidos disponibles actualmente en Internet. Otro aspecto de 
vital importancia en estos momentos es la verificación y el contraste, con una actitud crítica, de la 
información obtenida, siendo conscientes de la importancia de que sea fiable y evitando riesgos 
como el acceso a informaciones falsas o manipuladas. 

El bloque: «Diseño y producción digital», sirve para que los alumnos sean capaces de producir y 
gestionar información digital en sus diferentes formatos, tanto en dispositivos electrónicos 
individuales como a través de la red. Actualmente, la información se puede producir y manipular en 
multitud de formatos, que incluyen, entre otros, textos, imágenes, sonidos y vídeos. 

Por último, el bloque: «Programación creativa», pretende introducir los conceptos básicos de 
elaboración de un programa de ordenador, fomentando la iniciativa, la creatividad y la resolución de
problemas, de una forma ordenada, crítica y eficiente. De esta manera, el alumnado dispondrá de 
herramientas para desarrollar el dominio de las técnicas de funcionamiento de las nuevas 
tecnologías y su empleo en la resolución de problemas de su vida cotidiana, evitando las 
desigualdades y los estereotipos.

 El carácter esencialmente práctico de Desarrollo Digital y el enfoque competencial del currículo 
requieren metodologías específicas, junto con el uso de estrategias que favorezcan la aplicación de 
distintas técnicas de trabajo adecuadas a la diversidad de situaciones de aprendizaje que intervienen 
en la materia. Se debe promover la participación de alumnos y alumnas con una visión integral de la
disciplina, resaltando su esfera social ante los desafíos y retos tecnológicos que plantea nuestra 
sociedad para reducir la brecha digital y de género, prestando especial atención a la desaparición de 
estereotipos que dificultan la adquisición de competencias digitales en condiciones de igualdad.

 

Saberes básicos. 



A. Uso de entornos virtuales en el aula.
- Presentación del entorno. Seguridad de las contraseñas.
- Acceso a los contenidos de las aulas virtuales.
- Actividades, tareas y otros recursos.
- Comunicaciones y mensajería.

B. Búsquedas en Internet.
- Motores de búsqueda.
- Configuraciones avanzadas.
- Credibilidad y contraste de la información.
- Propiedad intelectual en el ámbito digital.

C. Diseño y producción digital
- Procesadores de textos.
- Elaboración de presentaciones.
- Programas de edición de imagen, sonido y vídeo.

D. Programación creativa.
- Introducción a la programación. Entornos y herramientas de programación.
- Tipos de instrucciones en un programa. Secuencia de ejecución.
- Cambio en la ejecución de un programa: sentencias condicionales y repetitivas.
- Sentencias para el manejo de imágenes, sonidos y animación de objetos.
- Colaboración en el desarrollo de proyectos de programación. 


