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	ARLOAREN GUTXIENGO HELBURUAK GAITASUN MODUAN ADIERAZITA

	1.-Beren betebeharrak arduraz bereganatzea, besteekiko errespetua gordez beren eskubideak ezagutu eta gauzatzea; pertsonen eta taldeen artean tolerantzia, lankidetza eta elkartasuna praktikatzea; elkarrizketa gauzatzea giza eskubideak eta emakumeen eta gizonen arteko tratu eta aukera berdintasuna sendotuz, horiek guztiak gizarte plural batean amankomunak diren balioak direlako; eta herritartasun demokratikoa gauzatzeko prestatzea. K3, K4.
2.-Diziplina, ikasketa eta lanerako azturak, bakarkakoak eta taldekoak, garatu eta sendotzea, ikasteko atazak egoki burutzeko nahitaezko baldintza modura eta nork bere burua garatzeko baliabide gisa. K1, K2, K4.
3.-Sexuen arteko aldeak eta sexuen arteko eskubideen eta aukeren berdintasuna balioetsi eta errespetatzea.  Pertsonen bazterkeria arbuiatzea, sexuagatik edo bestelako edozein baldintza edo inguruabar pertsonal edo sozialengatik. Gizonen eta emakumeen arteko bazterkeria dakarten estereotipoak arbuiatzea, baita emakumearen kontrako indarkeria agerpen oro ere. K3, K4.
4.-Gaitasun afektiboak indartzea nortasunaren eta besteekiko harremanen esparru guztietan, indarkeriaedozein motatako aurreiritziak eta portaera sexistak arbuiatzea eta, orobat, gatazkak modu baketsuan 

ebaztea. K3, K4.
5.-Euskarazko  eta, kasua bada, gaztelaniazko testu eta mezu konplexuak, ahoz eta idatziz, zuzen ulertu eta adieraztea. K5, K6.
6.- Oinarrizko mantentze-lan teknikoak aplikatzea ordenagailuak lokalki eta sarean hobeto funtziona dezan eta, gainera, ergonomiaren eta segurtasunaren alderdi nagusiak identifikatzea eta balioestea, ohitura onak bultzatzeko. K9, K10, K8, K2.

7.- Aplikazioak instalatzea eta konfiguratzea, eta segurtasun aktiboa eta pasiboa bultzatzea, sistema informatikoak elkarloturik eta Internetera zabalik egon daitezen, bai datu pertsonalak  behar bezala babesturik egin daitezen. K9, K10, K8, K2.
8.- Zerbitzu telematiko egokiak erabiliz gizarte-beharrak asetzea —prestakuntza, aisia, lan- munduratzea, administrazioa, osasuna, merkataritza…—, eta ohiko mantentze-lanak egitea. K9, K10, K7, K5, K6, K11, K2.
9.- Argazkiak atera ondoren edizio digitala egitea eta ordenagailuz sortutako irudietatik, desberdintzea, eta erabiliko diren inguruaren arabera beren ezaugarria aldatzea. K10, K2, K8.

10.- Software espezifikoa erabiliz audiodun bideo zatiak kapturatzea, editatzea eta muntatzea, 

ikus-entzunezko mezuak sortzeko. K1, K2, K5, K6, K7, K11.
11.- Hitzaldia osatzeko aurkezpenak diseinatzea eta egitea, ideiak eta proiektuak erakusteko. K1, K2, K5, K6, K7, K11.
12.- Sarerako edukiak sortzea –edozein nabigatzailetan argitaratzeko orduan erabilerraztasun- estandarrak jarraituz elkartrukerako baliabideekin (inprimakiak, inkestak, egunerokoak, etab.) eta multimedia-elementuak txertatzea laguntzen duten formatuekin; horrez gainera, beste  erabiltzaileen eskura nola jarriko diren erabakitzea, kontuz ibiliz datu pertsonalak babesteko.  K1, K2, K5, K6, K7, K11.
13.- Interneten talde-laneko aplikazioak erabiliz, gogotsu parte hartzea gizarte-sare birtualetan   informazioa igortzen eta jasotzen, ekimen bateratuak bultzatuz, errespetatuz eta lagunduz, talde-ekoizpenak sortzeko. K2, K5, K6, K7, K11.

14.- Sarean dauden baliabideak bilatu eta aukeratu ondoren norberaren lanean erabiltzea, area eta edukia banatzeko ereduak ezagutuz, jabetza intelektuala errespetatuz, eta  erabilpena baimentzen duten iturrietara joz. K2, K8, K9, K10.
KONPETENTZIAK

ZEHAR KONPETENTZIAK

DISZIPLINA BAITAKO KONPETENTZIAK

K1- Ikasten eta pentsatzen ikasteko konpetentzia

K2- Ekimenerako eta pentsatzen ikasteko konpetentzia

K3- Elkarbizitzarako konpetentzia

K4- Izaten ikasteko konpetentzia

K5- Hitzez, hitzik gabe eta modu digitalean komunikatzeko konpetentzia

K6- Gizarterako eta herritartasunerako konpetentzia

K7- Hizkuntza eta Literatura komunikaziorako konpetentzia

K8- Matematikarako konpetentzia

K9- Zientziarako konpetentzia

K10- Teknologiarako konpetentzia

K11- Arterako konpetentzia

K12- Konpetentzia motorra
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	EDUKIEN DENBOLARIZAZIOA

	ord
	1. ebaluazioa
	ord
	2. ebaluazioa
	or
	3. ebaluazioa
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	1. OINARRIZKO KONZEPTUAK.

Hardware eta software, sarrera eta irteerako periferikoak, ordenagailuaren oinarrizko osagaiak, edukiera neurtzeko unitateak, fitxategi eta karpeten antolaketa, oinarrizko eragiketak: fitxategia kopiatu, mugitu eta izena aldatu.

2. IRUDIAK.

Ordenagailuz sortutako irudiak.
Argazkien edizio digitala:
GIMP :kapak, tresnak, testua, maskara, mailak eta kurbak
INKSCAPE: irudiak,letrak,eraldaketak,bezier kurbak,nodoak, nodok,  bitmap-ak, matrizeak.
3. SOINUA.

Audacity:grabatu,aukeratu, garbitu, editatu, transizioak, gorde…
Movie maker: etxea lehioa,animazioak, efektuak,trantsizioak, doiketa, gorde, pelikula egin.
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	4. BIDEOA

Movie maker

Proiektua

5. AURKEZPENAK.

Diapositiben diseinua, Aurkezpenaren bost bista, Diapositibetan objetuak txertatu (autoformak Wordart, Irudi aurrediseinatuak scanerraren bidez, Organigramak, Grafikoak, Hiperestekak, diapositiben transizioaren pertsonalizazioa).

PREZI.

Diapositibak, fondoa,trantsizioak, rutak, testu motak, url-ak, bideoak, argazkiak…

6. SEGURTASUNA INTERNETEN. ERGONOMIA.

Segurtasuna, jabetza intelektuala eta “netiketa” interneten, software gaiztoa, segurtasun neurriak: antibirusa, firewall, pasahitzak, kriptografia.

Software motak lizentziaren arabera: Creative Commons lizentziak.

Ordenagailuz lana egiteko zaindu beharrekoak:ergonomia.
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	7. WEB EDUKIAK SORTU. 

BLOG bat sortu (Blogger).

Konfiguratu, edukiekin hornitu, partekatu edonork ikusi ahal izateko, baimenak ezarri eta aurkibidea egin.

8. PROGRAMAZIO OINARRIAK.

Code.org 
Curso acelerado 11 saio

eta, scratch 
oinarrizko 25 ariketa

lengoaiak.
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	IRAKAS PROZESUAN ERABILTZEN DEN METODOLOGIA

	Informatikako  metodologia guztiz praktikoa izango da. Saioa hasi aurretik irakatsiko dugunaren azalpen txikia emango dugu. Ikasleek azaldutakoa ordenagailuetan landuko dute, irakasleak proposatutako ariketak eginez.

Ikasleei ariketak eman ondoren, horiek horrelakorik behar izanez gero,  irakasleak zalantzak argituko dizkie. Zalantzaren bat gehiegi agertzen dela ikusiz gero, irakasleak beste azalpen orokor bat emango du eta zalantza argitzeko, ariketa ezberdinak proposatuko ditu.

Ikasleek, binaka edo hirunaka lana egingo dute. Gaiak edo ariketak hala eskatzen badu, berriz, taldeka.

Eguneroko lana eta jarrera oso garrantzitsuak dira. Saio guztietan egindako lan guztiak, ikasleek, sarean, horretako dagoen karpetan gordeko dituzte eta ebaluaziorako kalifikaziorako kontuan hartuko dira.
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	BAliABIDEAK

	-Irakasleak prestatutako ariketak eta fitxak. Interneten zintzilikatutako material eta baliabideak

https://classroom.google.com/h
-Ondorengo fitxategian bildutako loturak:

https://drive.google.com/drive/u/0/my-drive
-Tecno 12-18 liburu digitala

-Informatika Gela

-Microsoft Office 2010

-Code.Org (Scratch), Prezi, Gimp, Audacity, Blogger

-Software librea ahal den kasuetan sustatuko da.



	TESTU LIBURUA: 


	ARGITALETXEA:
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	EBALUAZIO-IRIZPIDEAK, ADIERAZLEAK, 

EBALUAZTZEKO TEKNIKAK ETA tresnak, kalifikazio irizpideak

	EBALUAZIO IRIZPIDEAK

1. Saio bakoitzean ikasle bakoitzak egiten dituen ariketak gainbegiratu eta egiteko prozedurak eta jarrerak ebaluatuko ditu. Prozedura edota jarrera aldetik gauzak ondo egiten ez badira, irakaslea zuzentzen saiatuko da. 

2. Ikasleak ariketa bakoitza bukatzen duenean bere karpetan gordeko du. Karpeta hau sarean gela bakoitzak daukan karpetan egongo da. Irakasleak ikasle bakoitzaren karpetan egindako lanak ebaluatuko ditu. Ariketa bat gaizki dagoenean beharrezko azalpenak eman ondoren berriro egin beharko du.

3. Azkenean, ebaluazio bat gainditzeko ezinbestekoa da ebaluazio horretarako prestatutako ariketa guztiak bukatuta edukitzea. Gai bakoitzaren bukaeran azterketa moduan, laburpen ariketa bat egin beharko dute. Ariketa egiterakoan ikaslearen autonomia baloratuko da.

4. Informatikan ikasleen erritmo desberdinak nabarmenak izaten direnez, erritmo altuagoa duten ikasleentzat ariketa gehiago egongo dira. Honela ebaluazioko nota altxatzeko aukera izango dutelarik.

5. Ebaluazioko nota ateratzekoan kontuan hartzen diren atalak honako hauek dira: Ebaluaketako proiektua edo azterketa %40, Eguneroko ariketak %40, Klaseko jarrera %20. Idazkietan zuzentasuna baloratuko da.
6. Gaia gainditzeko minimoak: Bidalitako lanak (laburpenak, ariketak..) egitea eta azterketetan %40ra iristea.
EBALUAZIO ADIERAZLEAK
1.- Ordenagailuz irudiak (bektorialak) sortzen badaki.

2.- Argazkiak internetetik jaitsi ondoren edota kameraz atera ondoren edizio digitala egiten eta ordenagailuz sortutako irudietatik desberdintzen, eta erabiliko diren inguruaren arabera beren ezaugarriak aldatzen badaki.

3.- Argazkiak edo bestelako irudiak formatu digitalean kapturatzen badaki.

4.- Argazkien ezaugarriak, formatua eta bereizmena, helburuaren arabera aukeratzen badaki.

5.- Irudien edizioko ezaugarriak: enkoadratzea, argitasuna, kolorearen oreka, konposizio-efektuak, interesaren arabera aldatzen badaki.

6.- Gailu mugikorrak eta hari gabekoak edo kabledunak elkarri konektatzen, informazioa eta datuak trukatzen badaki.

7.- Software espezifikoa erabiliz, ikus-entzunezko mezuak sortzeko,  audiodun bideo zatiak kapturatzean, editatzen eta muntatzen badaki.

8.- Bideoa eta audioa kapturatzeko, kudeatzeko eta biltzeko gailuak instalatzen eta erabiltzen badaki.

9.- Edozein soinu-iturri: lokuzioak, girokoak, musika zatiak editatzen badaki.

10. Ikus-entzunezko mezuak egiteko, kapturatutako irudiekin, argazkiekin eta soinuekin bideo editatzen badaki.
11.- Online aurkezpenak egiten badaki: diapositibak, trantsizioak, efektuak, bideak…
11.- Programazioaren oinarrizko konzeptuak ezagutzen ditu.

12.- Prozesu erraz baten kontrola edo simulazioa egiten du programa erraz baten bidez.

13.- Programazioa lengoaiak  erabiliz programa txikiak egiten badaki (scratch).
14. Web orrialdea sortzen eta argitaratzen badaki.

15. Sortutako webguneetan multimedia-baliabideak erabiltzen badaki.

	16. Norberaren edo taldearen ekimenak hedatzeko webean egotearen garrantziaz ohartzen da.

17. Gestio pertsonaletarako: egunerokoak sortzeko, foro edo eztabaidagune interesgarrietan izena emateko Internet erabiltzen badaki.

18. Harremana duen jendearekin, eta egoki babesten dituen haietaz iristen zaizkion datuak eta informazioa errespetuz eta adeitasunez azaltzen ditu.

19. Software banaketa-ereduak eta edukiak identifikatzen, haien aurrean jarrera koherentea izaten badaki.

20. Besteak errespetatuz erabiltzen eta trukatzen ditu bere edo inoren edukiak.

21. Oinarrizko mantentze-lan teknikoak aplikatzen, ordenagailuaren erabilera optimizatzen era lokalean eta sarean badaki.

22. Ofimatika pakete (edo googleren aplikazioa) bat zer den badaki eta bertan azaltzen diren testu prozesadorea, kalkulu orria, aurkezpen programa eta datu basea desberditzen badaki.

23. Ofimatikako programen (edo googleren aplikazioa)  oinarrizko aginduak ezagutzen ditu.

24. Word programa (edo googleren aplikazioa)  normaltasunez erabiltzen du, idatzizko testu mota desberdinak zein taulak egiteko gai da.

25.  Mekanografia zer den badaki eta testuak azkar eta erraztasunez idazten ditu.

26. Excel programa (edo googleren aplikazioa)  normaltasunez erabiltzen du eta oinarrizko aginduak eta formulak erabiltzen badaki.

27. Access (edo googleren aplikazioa)  programa zer den eta zertarako erabiltzen den badaki.

28. Interneten doan aurkitu daitezkeen ofimatika programak ezagutzen ditu (Google drive…)
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	BERRESKURAPEN ETA INDARTZE SISTEMA 

	Ebaluazioan zehar egingo diren frogaren bat ikasle batek gainditzen ez badu, ondorengo edukien frogarekin batera, aurreko gainditu gabeko gainditzeko aukera izango du (azkeneko horretan ebaluazioko batezbestekoa kalifikazioa kalkulatzeko puntuazio maximoa 7 izango da).

Ebaluazio bat gainditu gabe utziz gero, hurrengo ebaluazioaren erdialdean, aurreko ebaluazioa gainditzeko froga praktiko bat egin beharko du.

Gainditu gabeko ebaluazio guztiak gainditzeko, ekainean froga praktiko orokor batera aurkeztu beharko du.

Gaia gainditzeko minimoak: Bidalitako lanak (laburpenak, ariketak..) egitea eta azterketetan %40ra iristea.

Ebaluazioan ere aniztasunari arreta eskainiko zaio, horretarako kasu bakoitza aztertuko da, baina orokorrean laguntza behar duten ikasleei azterketa egokitu egingo zaie, lan monografikoak edo memoriak egin behar badira, landun beharreko puntuak aukeratuko dira. Kasu hauetan eguneroko lanari, proiektua eraikitzeko lanari eta ikaslearen jarrerari emango zaio garrantzia handiagoa. 

Ahalmen handiagoko ikasleei agindutako lanak ebaluatuko zaizkio, beti ere modu motibagarrian.
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