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OBJETIVOS DE TODA LA MATERIA

La ensefianza de las Matematicas Orientadas a las Enseflanzas Académicas en la Educacién Secundaria Obligatoria en Andalucia contribuira a
desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan:

1. Mejorar sus habilidades de pensamiento reflexivo y critico e incorporar al lenguaje y modos de argumentacion la racionalidad y las formas
de expresién y razonamiento matematico, tanto en los procesos matematicos, cientificos y tecnolégicos como en los distintos ambitos de la
actividad humana.

2. Reconocer y plantear situaciones susceptibles de ser formuladas en términos matematicos, elaborar y utilizar diferentes estrategias para
abordarlas y analizar los resultados utilizando los recursos mas apropiados.

3. Cuantificar aquellos aspectos de la realidad que permitan interpretarla mejor: utilizar técnicas de recogida de la informacién vy
procedimientos de medida, realizar el anadlisis de los datos mediante el uso de distintas clases de nimeros y la seleccién de los cdlculos
apropiados a cada situacion.

4. |dentificar los elementos matematicos (datos estadisticos, geométricos, graficos, calculos, etc.) presentes en los medios de comunicacion,
Internet, publicidad u otras fuentes de informacion, analizar criticamente las funciones que desempefian estos elementos matematicos y
valorar su aportacién para una mejor comprension de los mensajes.

5. Identificar las formas y relaciones espaciales que encontramos en nuestro entorno, analizar las propiedades y relaciones geométricas
implicadas y ser sensible a la belleza que generan, al tiempo que estimulan la creatividad y la imaginacion.

6. Utilizar de forma adecuada las distintas herramientas tecnoldgicas (calculadora, ordenador, dispositivo movil, pizarra digital interactiva, etc.)
tanto para realizar calculos como para buscar, tratar y representar informaciones de indole diversa y también como ayuda en el aprendizaje.

7. Actuar ante los problemas que surgen en la vida cotidiana de acuerdo con métodos cientificos y propios de la actividad matematica, tales
como la exploracion sistematica de alternativas, la precision en el lenguaje, la flexibilidad para modificar el punto de vista o la perseverancia en
la busqueda de soluciones.

8. Elaborar estrategias personales para el andlisis de situaciones concretas y la identificacién y resolucidon de problemas, utilizando distintos
recursos e instrumentos y valorando la conveniencia de las estrategias utilizadas en funcion del andlisis de los resultados y de su caracter
exacto o aproximado.



9. Manifestar una actitud positiva ante la resolucién de problemas y mostrar confianza en su propia capacidad para enfrentarse a ellos con

éxito, adquiriendo un nivel de autoestima adecuado que le permita disfrutar de los aspectos creativos, manipulativos, estéticos, practicos y
utilitarios de las matematicas.

10. Integrar los conocimientos matematicos en el conjunto de saberes que se van adquiriendo desde las distintas dareas de modo que puedan
emplearse de forma creativa, analitica y critica.

11. Valorar las matematicas como parte integrante de la cultura andaluza, tanto desde un punto de vista histérico como desde la perspectiva

de su papel en la sociedad actual, apreciar el conocimiento matematico acumulado por la humanidad y su aportacion al desarrollo social,
econdmico y cultural.



CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y SU CONCRECION EN LOS ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACION ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES
Bloque 1. La sociedad de la informacion y el ordenador
La Sociedad de la Informacion y la Sociedad | 1. Analizar 'y valorar las | 1.1. Describe las diferencias entre lo que se

del Conocimiento. Impacto de las
tecnologias de la  informacion vy
comunicacion: aspectos  positivos y

negativos. Ejemplos y exponentes: las redes
sociales, el comercio electrénico, la
publicidad en Internet, la creatividad digital,
proteccion de datos, etc. Nuevos sectores
laborales:  marketing en  buscadores
(SEO/SEM), gestion de comunidades,
analitica web, etc. Areas emergentes: Big
Data, Internet de las cosas, etc.

influencias de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion en la
transformacion de la sociedad actual,
tanto en los ambitos de Ila
adquisicion del conocimiento como
en los de la produccién.

considera sociedad de la informacidn y sociedad del
conocimiento.

1.2. Explica que nuevos sectores econdmicos
han aparecido como consecuencia de Ia
generalizacién de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion.

Bloque 2. Arquitectura de ordenadores

Hardware y Software. Sistemas propietarios
y libres. Arquitectura: Concepto clasico y Ley
de Moore.

Unidad Central de Proceso. Unidad de
control. Unidad aritmético-légica. Memoria
principal. Memoria secundaria:

estructura fisica y estructura ldgica.
Dispositivos de almacenamiento. Fiabilidad.
Sistemas de entrada/salida:

Periféricos. Clasificacion. Periféricos de
nueva generacion. Buses de comunicacion:

datos, control y direcciones.

1. Configurar ordenadores vy
equipos informaticos identificando
los subsistemas que los componen,
describiendo sus caracteristicas vy
relacionando cada elemento con las
prestaciones del conjunto.

2. Instalar y utilizar software de
propodsito general y de aplicacion
evaluando sus caracteristicas vy
entornos de aplicacién.

1.1. Describe las caracteristicas de los
subsistemas que componen un ordenador
identificando sus principales parametros de

funcionamiento.

1.2. Realiza esquemas de interconexién de los
bloques funcionales de un ordenador describiendo
la contribucion de cada uno de ellos al
funcionamiento integral del sistema.

1.3. Describe dispositivos de almacenamiento
masivo utilizados en sistemas de ordenadores
reconociendo su importancia en la custodia de la
informacion.




Sistemas operativos: Arquitectura.
Funciones. Normas de utilizacion (licencias).
Gestion de procesos. Sistema

de archivos. Usuarios, grupos y dominios.
Gestion de dispositivos e impresoras.
Comparticion de recursos en red.
Monitorizacién. Rendimiento. Instalacién de
SS.00: requisitos y  procedimiento.
Configuracion. Software de aplicacion:
Tipos. Clasificacion. Instalacién. Uso.

1.4. Describe los tipos de memoria utilizados en
ordenadores analizando los pardmetros que las
definen y su aportacién al rendimiento del
conjunto.

2.1.  Elabora un diagrama de la estructura de un
sistema operativo relacionando cada una de las
partes las funciones que realiza.

2.2. Instala sistemas operativos y programas de
aplicacion para la resoluciéon de problemas en
ordenadores personales siguiendo instrucciones del
fabricante.

Bloque 3. Software para sistemas informaticos

Procesadores de texto: Formatos de pagina,

parrafo y caracter. Imagenes. Tablas.
Columnas. Secciones.

Estilos. Indices. Plantillas. Comentarios.
Exportacién e importacion. Hojas de calculo:
Filas, columnas, celdas vy rangos.
Referencias. Formato. Operaciones.

Funciones légicas, matematicas, de texto y
estadisticas. Ordenacion.

Filtrado. Graficos. Proteccién. Exportacion e
importacion. Base de datos: Sistemas
gestores de bases de datos relacionales.
Tablas, registros y campos. Tipos de datos.
Claves. Relaciones. Lenguajes de Definicidn
y Manipulacion de Datos, comandos basicos
en SQL. Vistas, informes y formularios.
Exportacién. e importacién.

1. Utilizar aplicaciones
informaticas de escritorio o web,
como instrumentos de resolucién de
problemas especificos.

1.1. Disefia bases de datos sencillas y /o extrae
informacién, realizando consultas, formularios e
informes.

1.2. Elabora informes de texto que integren
texto e imagenes aplicando las posibilidades de las
aplicaciones y teniendo en cuenta el destinatario.

1.3. Elabora presentaciones que integren texto,
imagenes y elementos multimedia, adecuando el
mensaje al publico objetivo al que esta destinado.

1.4. Resuelve problemas que requieran la
utilizacion de hojas de célculo generando
resultados textuales, numéricos y graficos

1.5. Disefia elementos graficos en 2D y 3D para
comunicar ideas.

1.6. Realiza pequefias peliculas integrando

sonido, video e imagenes, utilizando programas de
edicion de archivos multimedia.




Presentaciones. Multimedia. Formatos de
imagenes, sonido y video. Aplicaciones de
propésito especifico.

Bloque 4. Redes de ordenadores

Redes de ordenadores e Internet.
Clasificaciéon de las redes. Modelo de
referencia OSI y arquitectura TCP/IP. Capa
de enlace de datos. Capa de Internet. Capa
de Transporte. Capa de Aplicacién. Redes
cableadas y redes inalambricas.
Direccionamiento de Control de Acceso al
Medio. Dispositivos de interconexion a nivel
de enlace: concentradores, conmutadores y
puntos de acceso. Protocolo de Internet (IP).
Enrutadores. Direcciones I[P publicas vy
privadas. Modelo Cliente/Servidor.
Protocolo de Control de la Transmisién
(TCP). Sistema de Nombres de Dominio
(DNS). Protocolo de Transferencia de
Hipertexto (HTTP). Servicios: World Wide
Web, email, voz y video. Buscadores.
Posicionamiento. Configuracion de
ordenadores y dispositivos en red.
Monitorizacién.

Resolucidn de incidencias basicas.

1. Analizar las principales
topologias utilizadas en el disefio de
redes de ordenadores
relaciondndolas con el area de
aplicacion y con las tecnologias
empleadas.

2. Analizar la funcién de los
equipos de conexidon que permiten
realizar configuraciones de redes y su
interconexiéon con redes de area
extensa.

3. Describir los niveles del
modelo OSI, relacionandolos con sus
funciones en una red informatica.

1.1. Dibuja esquemas de configuracién de
pequeifas redes locales seleccionando las
tecnologias en funcion del espacio fisico disponible.

1.2. Realiza un andlisis comparativo entre
diferentes tipos de cableados utilizados en redes de
datos.

1.3. Realiza un andlisis comparativo entre
tecnologia cableada e inaldmbrica indicando
posibles ventajas e inconvenientes.

2.1. Explica la funcionalidad de los diferentes
elementos que permiten configurar redes de datos
indicando sus ventajas e inconvenientes
principales.

3.1. Elabora un esquema de cédmo se realiza la

comunicacion entre los niveles OSI de dos equipos
remotos.

Bloque 5. Programacion




Lenguajes de programacion: Estructura de
un programa informdatico y elementos
basicos del lenguaje.

Tipos de lenguajes. Tipos basicos de datos.
Constantes y variables. Operadores vy
expresiones. Comentarios.

Estructuras de control. Condicionales e
iterativas. Estructuras de datos. Funciones y
bibliotecas de funciones.

Reutilizacién de cédigo. Facilidades para la
entrada y salida de datos de usuario.
Manipulacién de archivos.

Programacidn orientada a objetos: objetos,
atributos y métodos. Interfaz gréfico de
usuario. Programacion orientada a eventos.
Metodologias de desarrollo de software:
Enfoque Top-Down, fragmentacion de
problemas y algoritmos. Pseudocédigo vy
diagramas de flujo. Depuracién. Entornos de
desarrollo integrado. Trabajo en equipo

y mejora continua.

1. Aplicar algoritmos a la
resolucion de los problemas mas
frecuentes que se presentan al
trabajar con estructuras de datos.

2. Analizar y resolver problemas
de tratamiento de informacién
dividiéndolos en sub-problemas y

definiendo algoritmos que los
resuelven.

3. Analizar la estructura de
programas informaticos,

identificando y relacionando los
elementos propios del lenguaje de
programacion utilizado.

4, Conocer y comprender la
sintaxis y la semdntica de las
construcciones  basicas de un
lenguaje de programacion.

5. Realizar pequenos programas
de aplicacion en un lenguaje de
programacion determinado
aplicandolos a la soluciéon de
problemas reales.

1.1.  Desarrolla algoritmos que permitan resolver
problemas aritméticos sencillos elaborando sus
diagramas de flujo correspondientes.

2.1.  Escribe programas que incluyan bucles de
programacion para solucionar problemas que
implique la divisién del conjunto en parte mas
pequefas.

3.1. Obtiene el resultado de seguir un pequefio
programa escrito en un cdédigo determinado,
partiendo de determinadas condiciones.

4.1. Define qué se entiende por sintaxis de un
lenguaje de programaciéon proponiendo ejemplos
concretos de un lenguaje determinado.

5.1. Realiza programas de aplicacion sencillos en
un lenguaje determinado que solucionen
problemas de la vida real.




