CONTROL Y ROBOTICA 3° ESO

Realizaras montajes de circuitos electronicos en placas
protoboard y las simulaciones de los mismos con
programas como Crocclip, Electronic Workbench y Fritzing.
Sabrds como hacer sistemas automaticos de control:
encendido de luz automatico, alarma de incendios, parking
con barrera...

Te iniciaras en el lenguaje de programacioén: primero con
programacién visual por bloques con Bitbloq y luego
utilizando cédigo Arduino.

Potenclometro.1

Te iniciards en el mundo Arduino, una potente
microcontroladora que tiene multiples aplicaciones en el
mundo del sistema de control. Controlaras sensores de
ultrasonido, sensores infrarrojos, servomotores, motores
de DC, pantallas LCD...

Aprenderas a crear pequefios robots manejados con el
ordenador

No te costara gran esfuerzo porque las clases son fundamentalmente practicas, bien en el taller de
tecnologia o en el aula de informatica.
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INICIACION A LA ACTIVIDAD EMPRENDEDORA Y
EMPRESARIAL 3° ESO

La finalidad de esta materia es formar futuros ciudadanos emprendedores, fomentar el espiritu emprendedor y la cultura

econdémica y financiera en los alumnos, preparandoles para afrontar los retos personales, profesionales y sociales en una

sociedad en constante cambio, a la cual han de adaptarse permanentemente.

Los contenidos de esta materia programada para el 3° curso de ESO, se estructuran en tres bloques tematicos: En el primero,
«Autonomia personal, liderazgo e innovacidén», se busca desarrollar en los alumnos su capacidad de transformar las ideas en actos.
En el segundo, «Proyecto de empresa», se abordan las cuestiones relacionadas con el proyecto emprendedor/empresarial que deben
planificar y poner en marcha los alumnos. Por dltimo, en el tercero, «Finanzas», introduce los contenidos relacionados con la educacién

financiera y pretende capacitar a los alumnos para tomar decisiones mas racionales en materia financiera.

En esta asignatura tienen una importancia capital las habilidades, las destrezas, las actitudes y los valores de los alumnos
y, por ello, es importante emplear una metodologia dinamica, activa y participativa. En el proceso de ensefianza y aprendizaje se
tendrdn en cuenta los principios metodoldgicos propios de la etapa, pero, ademas, se deberan considerar los siguientes aspectos
metodoldgicos especificos:
- Favorecer que los alumnos acumulen experiencias que les permitan en el futuro tomar decisiones y poner en marcha proyectos, tanto a nivel
personal como profesional.
- Desarrollar en los alumnos destrezas en la busqueda y utilizacion de fuentes de informacion fiables con sentido critico.
- La cooperacién entre iguales, el aprendizaje basado en la resolucién de problemas, el trabajo por proyectos, la creaciébn de miniempresas
educativas , el aprendizaje-servicio, las simulaciones, el estudio de casos, las visitas de estudio a empresas e instituciones y la colaboracion de

los centros educativos con profesionales, emprendedores y empresas que compartan su experiencia.
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Los alumnos deberan desarrollar y adquirir destrezas en la resoluciéon de
problemas enfocados en un contexto real, para su aplicacién en la vida
cotidiana y en el ambito cientifico. Estas destrezas estaran vinculadas a
las nuevas tecnologias con la utilizacion de programas informaticos para
facilitar la resolucion de problemas, al trabajo colaborativo y a la
relacion de las matematicas con otras disciplinas.

Contenidos del curso

Matemadtica en la vida cotidiana: Resolucion de problemas mediante aplicaciones informaticas: O

Excel, geogebra, aplicaciones online, etc.
GeoGebra

Logica y estrategia: Elaboracidn y estudio de diversos juegos de estrategia.

Modelos matemadticos: Estudio y simulacion de diversos modelos
matematicos, geométricos, fisicos, estadisticos como base para realizar

trabajos de investigacion.

Metodologia

Las clases se desarrollaran con soporte informatico y trabajo en grupo.
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HOHOHOHS

1. Actualmente no basta con hablar un solo idioma extranjero.
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2. El francés es, junto con el inglés, la unica lengua hablada en los cinco continentes.
3. Representa una ventaja importante en una carrera profesional.
4. Ayuda a descubrir un universo cultural incomparable.

5. Permite hacer estudios superiores en Francia y otros paises francofonos en distintas disciplinas: campo
cientifico, literario, tecnolégico,...

Los alumnos universitarios actualmente salen a Europa con becas Erasmus frecuentemente. Francia es el pais elegido por muchos de ellos para
continuar sus estudios (estudios cientificos, ingenierias, traduccidon e interpretacion, arte y literatura, psicologia,... y otros muchos grados
superiores asi como masteres y doctorados) Para que les concedan esta beca tienen que superar un examen de conocimientos en lengua francesa.
Muchos alumnos de este centro han pasado esa prueba de nivel sin ningtin gasto extra, sélo con lo que trabajamos en el aula hasta 22 de Bachiller.

6. Es la lengua de las relaciones internacionales y diplomaticas.

7. No es dificil de aprender, procede del latin igual que el espaiol, portugués, italiano, rumano,.

El francés es a la vez lengua de trabajo y una de las dos lenguas oficiales en la ONU, la UNESCO, la OTAN, la Unién Europea, el Comité Olimpico
Internacional, la Cruz Roja Internacional, en varias instancias juridicas internacionales,...

8. Es la lengua del pensamiento y del debate.

9. Ofrece multiples posibilidades de intercambios culturales.

OOOLOLOLOLOLOLOLOLOHOLOHHOHE
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TALLER DE ARTES PLASTICAS wEso.

CON LAS ACTIVIDADES QUE SE DESARROLLAN EN EL TALLER DE ARTES
PLASTICAS SE CONSIGUEN TODO UN CONJUNTO DE CONOCIMIENTOS Y
HABILIDADES NECESARIOS PARA LA VIDA.

SIEMPRE SE TIENEN EN CUENTA LA AUTOPROMOCION DE LOS ALUMNOS.

DESARROLLAMOS UNA CULTURA EMPRENDEDORA A TRAVES DE
PROYECTOS IMAGINATIVOS, PRACTICOS Y VIABLES.

MUCHAS DE LAS ACTIVIDADES ESTAN ENFOCADAS PARA SU POSTERIOR
APLICACION EN EL MERCADO LABORAL.

LOS EJERCICIOS ARTISTICOS SIRVEN PARA FOMENTAR LA
PARTICIPACION, EL TRABAJO EN GRUPO Y EL LIDERAZGO.

USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES PARA EL DISENO DE IDEAS Y SU
DEBIDA PROMOCION EN DIFERENTES ENTORNOS Y LENGUAJES. 4%
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/1;1 TALLER DE EXPRESION MUSICAL- 3° ESO ﬁsﬁﬁ &

¢Qué es la MUSICA? Es una de las artes con mayor presencia en la
sociedad actual, ayuda a despertar y potenciar la parte emocional del
ser humano.

» ¢Qué podemos hacer en el TALLER? Engloba tres
.o, campos: la expresién vocal, la expresién instrumental y
el movimiento y la danza.

¢Con qué METODOS? Con una
metodologia  activa, participativa,  constructiva,
cooperativa e interdisciplinar. A través de la prdctica 5_’*
musical trabajaremos la atencion, la escucha, el
trabajo en equipo, el cuidado de los materiales, |
tolerancia y el respeto.

ij,

¥



TECNOLOGIA %° LL’OJEnLeir"anzgj Aplicadas)

Esta materia se imparte 4 horas semanales y su contenido es eminentemente practico. En ella...:
®

Aprenderas los fundame.nfos basicos- de la elecfromca

Indagaras en el mundo del comrol y la robotica construyendo tu
propio roboty, si es posible, participando en el ASTI Challenge.

Conoceras el apasionante mundo de la neuméﬁca“'T la

hidraulica simulando circuitos, asi como montandolos en el
taller. Construiras tu propio cohete propulsado.

{ )

| Descubrlras todas las | " simulando y

o

“dise¥ando una.

Esta asignatura preﬁmﬁe reforzar los conoclmlen'ros tecnologlcos del mundo que nos rodea haclendo uso combinado de la

teoria y, en mayor medida, la practica- = S\ V< 7 |7
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TECNOLOGIA 42 £SO (Ense anzas Académicas)

_4.-\

Esta materia se imparte 2 horas semanales y su contenido es eminentemente prac’rlco. En ella...:

Aprenderas los fundamentos bacicos de |la

200t Amd P 7 , {\
electronica analogica y digital a través de la teoria
basica, asi como, sobre todo, de las practicas simuladas y
reales.

Indagarés en el mundo de la robbtica y el dicefio e impresion

3D construyendo tu propio robot y, si es posible, participando en el
ASTI Challenge.

Conoceras el apasnonante mundo de lay neumaﬂca y la

hidraulica simulando clrcultos asn como mom‘andolos en
el taller. COnstruqug_ftu propio cph@g_@dp. L~

—

Esta asignatura prf,tende reforzar lononoclmwntos ’recnologlcos del-mundo que hos rodea haclendo uso combinado de

la teoriay, en mayor medida, la practlca



Laboratorio de Ciencias

4° curso E.S.O.

Opcién Ensefianzas Académicas

¢A quién le puede interesar?

La asignatura esta indicada para todos los alumnos que deseen realizar estudios relacionados
con las ciencias, sanidad e ingenieria.
Es un complemento de dos horas semanales, eminentemente practico, de las asignaturas de

Fisica, Quimica, Biologia y Geologia de utilidad en estudios posteriores.

¢, Qué se hace?

Realizaremos en el laboratorio montajes practicos y también usaremos el Laboratorio Virtual y
otras herramientas informaticas.

A traves de las practicas fomentaremos la observacion, toma de datos, organizacion de la
informacion, analisis y presentacion de resultados.

Profundizaremos en contenidos que se abordan en las materias de Fisica y Quimica, Biologia y

Geologia.
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EDUCACION FINANCIERA 4° ESO

El objetivo de esta asignatura es formar ciudadanos capaces de comprender la importancia de adoptar decisiones financieras

acertadas. Una mejora en la formacion financiera permite a las personas conseguir el objetivo de seguridad financiera, limitar el riesgo
de pérdidas patrimoniales, y prevenir el endeudamiento excesivo y la exclusion financiera. Ademas, su estudio contribuye a desarrollar

ciudadanos emocionalmente méas estables, menos influenciables y con mas pacienciay vision alargo plazo.

Esta materia de Educacion Financiera programada para el cuarto curso de Educacion Secundaria Obligatoria esta organizada en
tres bloques. El primer bloque «Finanzas personales», aborda los principales conceptos financieros, haciendo especial hincapié en el
papel de la racionalidad en la toma decisiones financieras, ya que en muchas ocasiones los errores financieros mas graves no estan
provocados Unicamente por carencias técnicas, sino por comportamientos predeciblemente irracionales. ElI segundo bloque
«Planificacion financiera personal y familiar », busca desarrollar la capacidad de planificacion financiera en los alumnos, y que
conozcan y valoren la importancia de la Seguridad Social y del sistema fiscal en el bienestar social. El tercer bloque «Marco juridico del
consumidor financiero», se enfoca a la comprension de los principales derechos y deberes de los consumidores en el mundo

financiero asi como a la gestién eficaz, segura y legal de los datos de caracter personal.

Esta asignatura es eminentemente practica y enfocada a la realidad personal de los alumnos y sus familias. Partiendo de
situaciones reales y proximas, se propiciara que los estudiantes realicen célculos financieros reales, simulen los efectos de las distintas
opciones financieras y se introduzcan en el uso de herramientas que permitan la valoracion precisa de las alternativas consideradas,
una mayor comprensioén del funcionamiento de los productos y de los servicios financieros, y el adecuado conocimiento de las
implicaciones que las decisiones que se tomen tienen en la situacion financiera personal. Para ello, los contenidos tendran un
tratamiento ludico, procurando el empleo de juegos y el fomento de la producciéon de conocimiento empleando recursos de las

tecnologias de la informacion y la comunicacion.
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Contenidos del curso

Introduccion a la programacion: El alumno se familiarizara con el pensamiento

computacional y lo que esto conlleva para la resolucion de problemas, asi como
adquirir una visiéon general del mundo de los lenguajes de programacion

(Distintos lenguajes, pseudocdédigo, html, C, scratch...).

Programacion grdfica por blogues: Se aprendera a realizar distintos programas con Scratch, manejar su

interfaz y realizar programas sencillos tanto en el ambito grafico, matematico, como en el
“fascinante mundo de los videojuegos”. )

—~

También se introduciran en las aplicaciones para moviles mediante la

aplicacién appinventor. MIT
App Inventor

Lenqguaje de programacion mediante codigo:

Las clases se desarrollaran en las aulas de informaticas con una metodologia basada en la practica,
realizando programas para asimilar todos los contenidos y siendo éstos la base para la evaluaciéon de la _am
materia. :
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HOHOHOHS

1. Actualmente no basta con hablar un solo idioma extranjero.
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2. El francés es, junto con el inglés, la unica lengua hablada en los cinco continentes.
3. Representa una ventaja importante en una carrera profesional.
4. Ayuda a descubrir un universo cultural incomparable.

5. Permite hacer estudios superiores en Francia y otros paises francofonos en distintas disciplinas: campo
cientifico, literario, tecnolégico,...

Los alumnos universitarios actualmente salen a Europa con becas Erasmus frecuentemente. Francia es el pais elegido por muchos de ellos para
continuar sus estudios (estudios cientificos, ingenierias, traduccidon e interpretacion, arte y literatura, psicologia,... y otros muchos grados
superiores asi como masteres y doctorados) Para que les concedan esta beca tienen que superar un examen de conocimientos en lengua francesa.
Muchos alumnos de este centro han pasado esa prueba de nivel sin ningtin gasto extra, sélo con lo que trabajamos en el aula hasta 22 de Bachiller.

6. Es la lengua de las relaciones internacionales y diplomaticas.

7. No es dificil de aprender, procede del latin igual que el espaiol, portugués, italiano, rumano,.

El francés es a la vez lengua de trabajo y una de las dos lenguas oficiales en la ONU, la UNESCO, la OTAN, la Unién Europea, el Comité Olimpico
Internacional, la Cruz Roja Internacional, en varias instancias juridicas internacionales,...

8. Es la lengua del pensamiento y del debate.

9. Ofrece multiples posibilidades de intercambios culturales.

OOOLOLOLOLOLOLOLOLOHOLOHHOHE
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Taller de Artes Esceénicas 4° Eso

» Aprende a expresarte en publico.

» Condcete mejor y aumenta tu autoestima gracias a
la interpretacion.

» Aprende a trabajar en equipo gracias al teatro.

* Disfruta de la creacion artistica y participa en ella.
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TALLER DE FI LOSOFI’A 5.- Como aprenderéis a filosofar, lo

importante son las clases y lo que se

4° DE LA ESO
haga en ellas, nunca un examen.
1.- Es una materia préactica, lo que haréis 6.- Ejemplo: partiremos de la frase “no
sera filosofar. existe la depresion — sélo estamos

rodeados de idiotas”.

2.- Lo haremos sobre temas cercanos a

vosotros y de muchisimo interés. 7.- A partir de esta frase 0s preguntaréis
en que sociedad vivis, para queé sirve esa
3.- Vamos a aprender a filosofar, sociedad, si os gusta, nos empuja la
filosofando y de esta manera podréis sociedad a hacer cosas que no deseo
aumentar vuestra autonomia e hacer, qué es un idiota.

independencia.
8.- Todas las reflexiones se presentaran

4.- Por supuesto ganaréis en autoestima y por escrito o realizando peliculas o a
autoconocimiento. través de obras de teatro.

9.- Esto es todo, amigos.
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