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La asignatura se impartirá durante 39 semanas según calendario a razón de 2 h/c semanales, para un total de 74 horas lectivas y 4 de evaluación. 

	Unidades
	Horas Clase

	Etapa propedéutica 
	8

	1. Recursos multimedia
Tema 1: Tratamiento y principios de diseño de la imagen digital estática.(22 h/c)
Tema 2: Tratamiento del sonido.(8 h/c)
Tema 3: Tratamiento y edición de videos.(12 h/c)
	42

	2. Introducción a la programación orientada a objetos y dirigida por eventos.
Tema 1: El Pensamiento Computacional. (4 h/c)
Tema 2: Datos y expresiones.(6 h/c)
      Tema 3: La programación orientada a objetos y dirigida por eventos.(14 h/c)
	24

	Evaluación
	4

	Total
	78


[bookmark: _Toc139824658]PROPUESTA DE DOSIFICACIÓN
Etapa propedéutica. 8 h/c
	1
4 al 8 de septiembre

	90 min
	Introducción a la asignatura. Conceptos básicos de informática.
· Características generales de la asignatura, objetivos, contenidos y sistema devaluación.
· Qué es un ordenador, cómo funciona, qué componentes tiene, qué tipos de software existen.
· Los sistemas operativos, funciones principales y gestión de archivos. Representantes de sistemas operativos software libre y propietario, ejemplos.

	2 
11 al 15 de septiembre
	90 min
	Las aplicaciones informáticas.
· Qué es una aplicación informática. Qué son las aplicaciones de software libre y las aplicaciones de software propietario. Ejemplos de aplicaciones de ofimática, diseño gráfico, edición de audio y vídeo, navegación web, correo electrónico, redes sociales, etc.
· Qué es LibreOffice, cuáles son las aplicaciones que componen esta suite ofimática y para que se utiliza cada una.

	3
18 al 22 de septiembre
	90 min
	Fundamentos de programación
· Definición de algoritmo, tipos de algoritmos, tipos de datos, variables, estructuras de control (bucles, condicionales) y resolución de problemas. 

	4
25 al 29 de septiembre
	90 min
	Redes, seguridad informática y la ética informática.
· Qué son las redes computacionales, tipos de redes. La Web, sus servicios y evolución hasta la Web 3.0.
· Qué riesgos existen al usar la informática, cómo protegerse de virus, malware, phishing, ciberataques, cómo crear contraseñas seguras y   cómo hacer copias de seguridad.
· Qué normas y valores se deben respetar al usar la informática, el respeto al derecho de autor y la propiedad intelectual. Qué son las licencias Creative Commons, cómo utilizarlas. 



Unidad 1: Recursos multimedia. 44 h/c
Tema 1. Tratamiento y principios de diseño de la imagen digital estática. (24 h/c)
Tema 2. Tratamiento del sonido. (8h/c)
Tema 3. Tratamiento y edición de videos. (12 h/c)

	Semana
	Duración
	Asunto y contenido

	
Tema 1. Tratamiento y principios de diseño de la imagen digital estática. (24 h/c)


	5
2 al 6 octubre
	90 min
	Introducción a la imagen digital. 
· Concepto de imagen digital estática, tipos de imágenes digitales estáticas (vectorial y mapa bits), características de las imágenes de mapa bits (pixel, resolución, tamaño, modo y profundidad de color) y formato de imagen. Programas de edición gráfica y visores de imágenes. 

	6
9 al 13
	90 min
	Las imágenes de mapa de bits. 
· Formas de obtener o generar imágenes de mapa bits. Ejemplificar.
· Acciones que se pueden realizar a las imágenes digitales (retoque, optimización y composición).
· Sistemas para el trabajo de la imagen digital (Representantes de software libre, propietario y editores de imagen online). Entorno de trabajo de Gimp.

	7
16 al 20
	90 min
	La optimización y edición de imágenes de mapa de bits.
· Modificar dimensiones, ajustar resolución de impresión, ajustar tono y color. Equilibrar los colores y ajustar brillo y contraste. Recorte de la imagen. Herramientas de selección.

	8
23 al 27
	90 min
	La optimización y edición de imágenes de mapa de bits.
· Modificar dimensiones, ajustar resolución de impresión, ajustar tono y color. Equilibrar los colores y ajustar brillo y contraste. Recorte de la imagen. Herramientas de selección.

	9
30 al 3 noviembre
	90 min
	La optimización y edición de imágenes de mapa de bits.
· Modificar dimensiones, ajustar resolución de impresión, ajustar tono y color. Equilibrar los colores y ajustar brillo y contraste. Recorte de la imagen. Herramientas de selección.

	10
6 al 10
	90 min
	El retoque fotográfico. 
· La restauración de imágenes digitales y las correcciones de color utilizando las herramientas de retoque.

	11
13 al 17
	90 min
	El retoque fotográfico. 
· La restauración de imágenes digitales y las correcciones de color utilizando las herramientas de retoque.

	12
20 al 24
	90 min
	El retoque fotográfico. 
· La restauración de imágenes digitales y las correcciones de color utilizando las herramientas de retoque.

	13
27 al 1 diciembre
	90 min
	El fotomontaje y los efectos especiales. 
· Composición de imágenes digitales, empleo de textos, filtros y estilos de capas.

	14
4 al 8
	90 min
	El fotomontaje y los efectos especiales. 
· Composición de imágenes digitales, empleo de textos, filtros y estilos de capas.

	15
11 al 15
	90 min
	El fotomontaje y los efectos especiales. 
· Composición de imágenes digitales, empleo de textos, filtros y estilos de capas.

	16
18 al 22
	90 min
	Reafirmando e integrando conocimientos. 
· Solución de ejercicios integradores (elaboración de carteles, infografías y póster).

	Del 25 de diciembre al 2 de enero 
SEMANA DE RECESO DOCENTE POR EL TRIUNFO DE LA REVOLUCIÓN

	17
3 al 5 de enero
	90 min
	Trabajo Práctico

		
Tema 2. El sonido digital (8h/c)


	18
8 al 12
	90 min
	Introducción al sonido digital. Sistemas para la edición y mezcla de sonido. 
· Análisis de los principales conceptos (. 
· Formas de capturar un fichero de audio (grabación de voz, extracción de sonido de un CD). Formatos de almacenamiento.
· Interfaz de trabajo. Optimización de archivos de audio.

	19
15 al 19
	90 min
	Edición y mezcla de sonidos. 
· Cortar sonidos. Mezcla de sonidos. Aplicación de efectos.

	20
22 al 26
	90 min
	Edición y mezcla de sonidos. 
Cortar sonidos. Mezcla de sonidos. Aplicación de efectos.

	21
29 al 2 febrero
	90 min
	Integrando conocimientos.
· Solución de ejercicios integradores.

	
Tema 3. El video. (12h/c)


	22
5 al 9
	90 min
	Introducción a la creación de videos. 
· Análisis de los principales conceptos, destacando los diferentes formatos de video y las recomendaciones para su uso. Formas de capturar videos. Herramientas para la creación y edición de videos teniendo en cuenta los representantes del software libre y propietarios, ventajas y desventajas. Características y entorno de trabajo de la herramienta que vas a utilizar.

	23
12 al 16
	90 min
	Creación de un video. 
· Modificación de escenas. Introducción de una pista de sonido. Crear títulos o créditos. Efectos de transición. Guardar, finalizar y almacenar un proyecto.

	24
19 al 23
	90 min
	Creación de un video. 
· Modificación de escenas. Introducción de una pista de sonido. Crear títulos o créditos. Efectos de transición. Guardar, finalizar y almacenar un proyecto.

	25
26 al 1 marzo
	90 min
	Creación de un video. 
· Modificación de escenas. Introducción de una pista de sonido. Crear títulos o créditos. Efectos de transición. Guardar, finalizar y almacenar un proyecto.

	26
4 al 8
	90 min
	Creación de un video. 
· Modificación de escenas. Introducción de una pista de sonido. Crear títulos o créditos. Efectos de transición. Guardar, finalizar y almacenar un proyecto.

	27
11 al 15
	90 min
	Creación de un video. 
· Presentación de los proyectos finales por equipos.



Unidad 2: Introducción a la programación orientada a objetos y dirigida por eventos.
Tema 1: El Pensamiento Computacional. (4 h/c)
Tema 2: Datos y expresiones.(6 h/c)
Tema 3: La programación orientada a objetos y dirigida por eventos.(14 h/c)

	Semana
	Duración
	Asunto y contenido

	Tema 1. El Pensamiento Computacional. (4 h/c)

	28
18 al 22 marzo
	90 min
	El pensamiento computacional.
· Introducción al Pensamiento computacional. Abstracción, descomposición y simulación. Algoritmo. Definición de problema. Metodología para definir y resolver un problema. Metodología de Polya, ensayo y error.

	29
25 al 29
	90 min
	El pensamiento computacional en la resolución de problemas.
· Metodología para definir y resolver un problema. Definir una ecuación, hacer un diagrama.

	
Tema 2. Datos y expresiones. (6 h/c)


	30
1 al 5 de abril
	90 min
	Los datos y las expresiones en la programación.
· Definición de dato, tipos de datos. Definición de variable y constante. Lineamientos para asignar nombres a las variables y a las constantes. Expresiones y operadores aritméticos. Inicialización de una variable. Contadores y acumuladores.

	31
8 al 12
	90 min
	Introducción a los algoritmos.
· Algoritmo, formas de describir, construir y expresarlos. Teorema fundamental de la programación.

	Del 15 al 19 de abril
SEMANA DE RECESO DOCENTE POR LA VICTORIA DE PLAYA GIRÓN

	32
22 al 26
	90 min
	Describiendo y representando algoritmos.
· Descripción, construcción y expresión de algoritmos. Teorema fundamental de la programación.

	
Tema 3. La programación orientada a objetos y dirigida por eventos.(14 h/c)

	33
29 al 3 de mayo
	90 min
	Implementación de algoritmos. 
· Elementos necesarios para implementar la solución de problemas utilizando un lenguaje de programación. ( Recordar las etapas de la solución de un problema a partir de un ejemplo práctico) 
· Interfaz, paletas de herramientas y principales características y regularidades de la aplicación. 

	34
6 al 10
	90 min
	Implementación de algoritmos. 
· Eventos, objetos y sus propiedades en LiveCode o en la aplicación que se utilice.

	35
13 al 17
	90 min
	Implementación de la solución de problemas utilizando un lenguaje de programación.
· Resolución de problemas en LiveCode o la aplicación que se utilice.

	36
20 al 24
	90 min
	Implementación de la solución de problemas utilizando un lenguaje de programación.
· Resolución de problemas en LiveCode o la aplicación que se utilice.

	37
27 al 31
	90 min
	Implementación de la solución de problemas utilizando un lenguaje de programación.
· Resolución de problemas en LiveCode o la aplicación que se utilice.

	38
3 al 7 de junio
	90 min
	Implementación de la solución de problemas utilizando un lenguaje de programación.
· Resolución de problemas en LiveCode o la aplicación que se utilice.

	39
10 al 14 
	90 min
	Implementación de la solución de problemas utilizando un lenguaje de programación.
Resolución de problemas en LiveCode o la aplicación que se utilice.

	Prueba Final
	
	Actividad Práctica (Será un proyecto integrador donde se solucione un problema de la vida práctica, la escuela o la comunidad utilizando un lenguaje de programación y se  empleen imágenes, videos sonidos editados por los estudiantes) 

	Revalorización
	
	

	Extraordinario
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