CULTURA CLASICA 32 ESO

A materia de Cultura Cldsica ten como obxectivo primordial achegar o alumnado ao estudo das civi-
lizaciéns grega e latina en toda a sua dimensidn, especialmente nos dmbitos literario, artistico, filoséfico,
cientifico, sociopolitico e lingliistico, de xeito que se evidencie a sUa influencia na cultura occidental e a sua
presenza no mundo actual en todos os niveis: dende o uso da escritura que herdamos de gregos e ro-
manos, pasando polo vocabulario greco-latino presente nas linguas modernas, ata a mitoloxia presente
nas artes, na literatura, ou na publicidade, e tamén algo tan popular como as olimpiadas e outros espec-

taculos.

En todos os bloques tematicos se parte do estudo dun elemento antigo (por exemplo os deuses da mi-
toloxia grega) empregando o libro de texto e outros materiais ubicados na aula virtual ou facilitados pola
profesora; a continuacién o alumnado debe atopar no mundo actual as stas pegadas (neste exemplo, os

deuses gregos na publicidade, na arte, na botanica, na zooloxia, na astronomia etc...).

A materia de Cultura Clasica pretende tamén contribuir a que o alumnado aprecie o patrimonio cul-
tural empezando polo mais préximo (restos romanos na nosa cidade, na nosa provincia), a que mellore
a slla competencia dixital (procura e presentacidn de informacion) e a sta expresién tanto escrita como

oral (presentacién en distintos formatos de informacién sobre temas diversos).

Dado que os bloques tematicos son moi variados e amplos, a principio de curso selecciénanse aqueles
gue mais interese suscitan no grupo, para que servan de punto de partida e de eixo condutor dos demais
temas.
Por exemplo, se o alumnado estd moi interesado na politica, comezaremos co nacemento en Grecia e Roma
de conceptos ou institucidns politicas presentes hoxe (Senado, democracia, republica...), para a partir de ai
desenvolver os outros temas. Se se observa atraccion especial pola practica deportiva, partirase do nace-

mento das Olimpiadas e en relacién con iso irase artellando a presentacién dos demais temas.



EDUCACION PLASTICA, VISUAL Y AUDOVISUAL.

32 ESO

La materia de Educacién Plastica, Visual y Audiovisual integra todas las dimensiones de la imagen (plds-
tica, fotografica, cinematografica y mediatica), asi como su forma, que varia segln los materiales, las herra-
mientas y los formatos utilizados. La materia da continuidad a los aprendizajes del area de Educacién Plasti-
ca y Visual del curso anterior y ahonda en los mismos, contribuyendo a que el alumnado siga desarrollando
el aprecio y la valoracién critica de las manifestaciones plasticas, visuales y audiovisuales, asi como la com-
prensién de sus lenguajes, a través de su puesta en practica en la realizacion de diversas clases de produc-
ciones. Esta alfabetizacién visual permite entender las imagenes y el desarrollo de un juicio critico sobre es -

tas. Ademas, favorece la educacion en el respeto por el patrimonio cultural y artistico, y su puesta en valor.

Los contenidos de la materia se articulan en cuatro bloques. El primero lleva por titulo «Patrimonio artisti-
co y cultural» e incluye contenidos relativos a los géneros artisticos y a las manifestaciones culturales mas
destacadas. El segundo, denominado «Elementos formales de la imagen y del lenguaje visual. La expresion
grafica», abarca los elementos, principios y conceptos que se ponen en practica en las distintas manifesta-
ciones artisticas y culturales como forma de expresién. El tercer bloque, «Expresion grafico-pldstica y técni-
ca: fundamentos y procedimientos», comprende tanto los procedimientos grafico-plasticos como las distin-
tas operaciones técnicas, ademas de los factores y las etapas del proceso creativo. Por ultimo, el bloque
«Imagen y comunicacién visual y audiovisual» incorpora los contenidos relacionados con los lenguajes, las

finalidades, los contextos, las funciones y los formatos de la comunicacidn visual y audiovisual.

Materia de Educacidn Plastica, Visual y Audiovisual 32 ESO

Bloque 1. Patrimonio artistico y cultural.

Bloque 2. Elementos formales de la imagen y del lenguaje visual. La expresion gréfica
Bloque 3. Expresion grafico-plastica y técnica: fundamentos y procedimientos

Bloque 4. Imagen y comunicacién visual y audiovisual



MATERIA: EDUCACION DIGITAL 32 ESO.
* Materia especifica de 3 horas semanales.
* Materia de especial importancia en la época que vivimos, donde la informatica se aplica en cualquier ac-
tividad cotidiana.
* La materia serd impartida en las aulas de informatica buscando sobre todo la aplicacién practica de todo
lo aprendido.
* Para despejar cualquier duda, solicitar y completar mas informacién sobre la materia no dudes en consul-
tar con los profesores del Departamento de Tecnologia.

* BLOQUES DE CONTENIDOS

Bloque 1: DISPOSITIVOS DIGITALES Y SISTEMAS OPERATIVOS.

Dispositivos fisicos que componen el hardware de un equipo informatico o dispositivo digital. Sistemas op-
erativos. Organizacion de la informacion en los dispositivos de memoria y creacién de copias de seguridad
como método de seguridad.

Bloque 2: CREACION Y EDICION DE IMAGEN DIGITAL.

Tratamiento de imagen digital y disefio grafico. Empleo de las funcionalidades basicas de un programa de
software gratuito (GIMP) para la edicion de imagenes.

Bloque 3: CREACION Y EDICION DE DOCUMENTOS DE TEXTO.

Tratamiento de textos. Conocimiento del software libre de edicién de textos y su empleo. Empleo del proce-
sador de texto para la elaboracién de documentos sencillos.

Bloque 4: CREACION Y EDICION DE DE HOJAS DE CALCULO.

Hojas de calculo, graficos e informes. Manejo de las rutinas basicas de trabajo con una hoja de calculo. Em-
pleo con soltura de las formulas basicas. Formateado de tablas y de graficos.

Bloque 5: CREACION Y EDICION DE PRESENTACIONES DIGITALES.

Presentaciones digitales con elementos multimedia. Conocimiento del software libre de elaboracién de pre-
sentaciones y su empleo. Empleo de herramientas web para la elaboracién de presentaciones (Genially...)
Bloque 6: CREACION Y PUBLICACION DE CONTENIDOS EN La RED.

Colaboracion en red. Conocimiento de las caracteristicas de la web 2.0. Creacién de blogs. Empleo de her-
ramientas de trabajo colaborativo: Drive, Google Forms ...

Bloque 7: PENSAMIENTO COMPUTACIONAL: PROGRAMACION.

Programacion, creacién de algoritmos sencillos. Utilizacidon de estructuras basicas de programacién, uso de
constantes y variables en el cédigo. Desarrollo de aplicaciones sencillas para ordenadores y/o dispositivos
moviles mediante entornos de programacion grafica.

Bloque 8: ETICA Y SEGURIDAD DIGITAL.

La huella digital y seguridad en la red. Conocimiento de las amenazas bdasicas en la red. Identificacion de las

situacion de riesgo y la conducta iddnea para evitarlo.



