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MATERIAS RELACIONADAS

Historia de Espana (HESP)

Historia de la Filosofia (HFIL)

Inglés (LEXT)

Lengua Castellana y Literatura Il (LCYL)

Ciencias generales (CCGG)

Movimientos culturales y artisticos (MCAR)

Actividad fisica, salud y sociedad (AFSS)

Ciencias de la Tierra y el medioambiente (CCTI)
Educacion para la convivencia la civdadania democrdtica (EPCD)
Electrotecnia (ELTR)

Finanzas y economia (FYEC)

Fundamentos de administracién y gestion (FAG)
Imagen y Sonido (IMYS) Mitologia cldsica (MITO)
Programacién y computaciéon (PRYC)

Psicologia (PSIC)

Tecnologia de la informacién y la comunicacién (TICO)

Creacién de un producto en papel tipo fanzine en el que recoger de
forma muy visual las caracteristicas de La Cueva de Nerja. Se deben
incluir elementos informativos, de diseno y de organizacion visual de
aquello que se quiere contar en relacién al monumento y espacio
que comprende La Cueva de Nerja.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

COMPETENCIA ESPECIFICA/DESCRIPTORES

HESP 6. Interpretar el valor geoestratégico de Espana y su
conexion con la historia mundial, senalando las analo-
gias y singularidades de su evolucion histérica en un
contexto global cambiante, por medio de la busque-
da y el tratamiento de informacién, para avalar los
compromisos de nuestro pais en materias de coope-
racién y seguridad, promover actitudes solidarias y
asumir los valores del europeismo.

STEM4, CPSAAL1.1, CPSAA4, CC1, CC2, CC3, CCECI,
CCEC2.

HFIL 6. Reconocer las formas diversas en que los inferrogan-
tes filosoficos y sus infentos de respuesta se han presen-
tado histéricamente en otfros dmbitos de la cultura,
mediante el andlisis interpretativo de textos y otras
manifestaciones pertenecientes a esos dmbitos, para
promover una concepcion sistemdtica, relacional y
compleja de la historia de la cultura occidental y del
papel de las ideas filosdficas en ella.

€z, CCl, CC2, CC3, CCTEC]

El conocimiento generado a través de lo vivencial y de la experien-
cia en primera persona, constituye una de las fuentes mds valiosas
del aprendizaje. De este modo, conocer un espacio prestando
atencion a aquello que se observa- combinando lo tedrico y lo
prdctico- genera una comprension asociativa que vincula lo visible a
lo estudiado, produciéndose asi una experiencia relacional que
consolida de forma eficaz conceptos y dimensiones del saber.

La Cueva de Nerja es un elemento patrimonial, histérico, cultural
—entre otros muchos ofros dmbitos patrimoniales- que permite
abordarla desde multiples posibilidades educativas y trabajar a
través de ella la prdctica totalidad de las materias que ha de cursar
el alumnado.

Es por ello que esta situacion de aprendizaje se formula como una
propuesta globalizadora a través de todas las asignaturas, en las que
através de retos y actividades de cada materia, si constituye un gran
producto final que engloba todas las sinergias de éstas.

IV CONCRECION CURRICULAR
COMPETENCIAS

- Competencia en comunicacion linguistica
- Competencia plurilingiie

- Competencia matemdtica y en ciencia, tecnologia e ingenieria

- Competencia digital

- Competencia personal, social y de aprender a aprender

- Competencia ciuvdadana
- Competencia emprendedora

- Competencia en conciencia y expresion culturales

SABERES BASICOS

6.2. Reconocer el valor geoestratégico de la peninsu-  HESP.2.A.2.
la ibérica, identificando el rico legado histérico y  HESP.2.A.5
cultural generado a raiz de su conexidn con procesos

histéricos relevantes, caracterizando las especificida-

des y singularidades de su evolucién con respecto a

otfros paises europeos vy los estereotipos asociados a

las mismas, asi como la influencia de las relaciones
internacionales.

6.1. Adquirir una concepcién sistémica y relacional  HFIL.2.A.2.
de la historia de la cultura occidental, y del papel de  HFIL.2.B.2.
las ideas filoséficas en ella, mediante el andlisis, HFIL.2.C.1.
comentario y comparaciéon de textos o documentos  HFIL.2.C.10.

literarios, historiogrdficos, periodisticos, cientificos o
religiosos, asi como de cualquier otra manifestacion
cultural, en los que se expresen problemas y concep-
ciones filoséficamente relevantes.



COMPETENCIAS ESPECIFICAS

LEXT

LCYC

CCGG

MCAR

COMPETENCIA ESPECIFICA/DESCRIPTORES

1. Comprender e interpretar las ideas principales y las
lineas argumentales bdsicas de textos orales, escritos y
multimodales expresados en la lengua estdndar, en
soportes tanfo analégicos como digitales, buscando
fuentes fiables y haciendo uso de estrategias de
inferencia y comprobacién de significados, para
responder a las necesidades comunicativas plantea-
das.

CCL2, CCL3, CP1, CP2,STEM1, CD1, CPSAAA4.

4. Comprender, inferpretar y valorar textos escritos con
sentido critico y diferentes propdsitos de lectura, con
especial atencién a textos académicos y de los
medios de comunicacién, reconociendo el sentido
global y las ideas principales y secundarias, integran-
do la informacién explicita y realizando las inferencias
necesarias, idenfificando la intencién del emisor,
reflexionando sobre el contenido y la forma y evaluan-
do su calidad vy fiabilidad, para dar respuesta a
necesidades e infereses comunicativos

5. Producir textos escritos y multimodales coherentes,
cohesionados, adecuados y correctos, con especial
atencion a los géneros discursivos del dmbito acadé-
mico, para construir conocimiento y dar respuesta de
manera informada, eficaz y creativa a demandas
comunicativas concretas.

CCL1, CCL3, CCL5, STEM1, CD2, CD3, CPSAAS5, CC2.

2. Comprender y explicar los procesos del entorno,
utilizando los principios, leyes y teorias cientificas
adecuados, para adquirir una vision holistica del
funcionamiento del medio natural.

CCL1, CCL2, CP1, STEMI1, STEM2, STEM4, CDI1 vy
CPSAAL.L.

2. Explicar el valor social del patrimonio, reflexionando
sobre el compromiso del arte con su época y sobre la
importancia de la libertad de expresion en produccio-
nes culturales y artisticas, para construir una mirada
sobre el arte que reconozca, valore y respete la
diversidad culfural.

CCL1, CCL3, STEM2, CD2, CC1, CC3, CCEC1, CCEC2.

1.1. Extraer y andlizar las ideas principales, la informacion
detallada vy las implicaciones generales de textos de
cierfa longitud, bien organizados y complejos, orales,
escritos y multimodales, tanfo en registro formal como
informal, sobre temas de relevancia personal o de interés
publico, tanto concretos como abstractos, expresados
de forma clara 'y en la lengua estdndar o en variedades
frecuentes, incluso en entornos moderadamente
ruidosos, a fravés de diversos soportes analdgicos y
digitales.

1.2. Interpretar y valorar de manera critica el contenido,
laintencioén, los rasgos discursivos y cierfos matices, como
laironia o el uso estético de lalengua, de textos de cierta
longitud y complejidad, con especial énfasis en los textos
académicos y de los medios de comunicacion, ast
como de textos de ficcion, sobre una amplia variedad
de temas de relevancia personal o de interés publico

4.2. Valorar criticamente el contenido y la forma de
textos especializados, Evaluando su calidad vy
fiabilidad, asi como la eficacia de los procedimientos
lingUisticos empleados.

5.1. Elaborar textos académicos coherentes, cohesio-
nados y con el registro adecuado en torno a temas
curriculares o de interés social y cultural, precedidos
de un proceso de planificacion que atienda a la
situacién comunicativa, destinatario, propdsito y
canal, y de redaccion y revision de borradores entre
iguales o utilizando ofros insfrumentos de consulta,
respetando los valores constitucionales y desarrollan-
do un espiritu critico y de fomento de la igualdad en
todas sus vertientes.

2.4. Explicar, utilizando los fundamentos cientificos
adecuados, los elementos y procesos bdsicos de la
biosfera y la geosfera.

2.1. Explicar la importancia de la promocién, conser-
vacién y puesta en valor del patrimonio artistico y
cultural.

2.2. Explicar la repercusion y el compromiso social del
arte, analizando ejemplos que muestren la implica-
cién de las personas creadoras vy los efectos genera-
dos en la sociedad.

2.3. Analizar la importancia de la diversidad cultural y
de la libre expresiéon en el arte a partir del estudio de
manifestaciones culturales y arfisticas  diversas,
incluyendo las realizadas por mujeres o las proceden-
tes de dmbitos diferentes a la cultura occidental.

2.4. Desarrollar proyectos de investigacion individua-
les o colectivos que muestren una implicacién y una
respuesta personales en torno a la libre expresion
artistica y sus posibles limites, partiendo del andlisis de
casos concretos.

SABERES BASICOS

LEXT.2.A.5.1.
LEXT.2.A7.

LEXT.2.A.5.1.
LEXT.2.A.5.2.

LCYL.2.B.3.2.
LCYL.2.B.3.4.

CCGG.2.C2.1.
CCGG.2.C22.
CCGG.2.C.23.
CCGG.2.C.24.

MCAR.2.B.1.
MCAR.2.B.2.
MCAR.2.B.5.

MCAR.2.B.1.
MCAR.2.B.3.
MCAR.2.B.4.
MCAR.2.B.5.

MCAR.2.B.1.
MCAR.2.B.3.
MCAR.2.B.4.
MCAR.2.B.5.

MCAR.2.B.1.
MCAR.2.B.5.



COMPETENCIAS ESPECIFICAS

AFSS

CCTl

EPCD

ELTR

FYEC

FAG

IMYS

COMPETENCIA ESPECIFICA/DESCRIPTORES

2. Experimentar y desarrollar competencias, ademds
de la motriz, implicadas en los estudios y salidas
profesionales asociadas a la actividad fisica y el
deporte, tales como direccidon de grupos, organiza-
cién de actividades, observacion de situaciones
motoras, diseho de actividades creativas, de ocio y
de ensenanzas deportivas para dotar al alumnado de
una vision global de las actividades motrices en los
diferentes contextos que se pueda encontrar en su
futuro desempeno laboral.

CCL1, CCL5, STEM5, CD2, CD3, CPSAA2, CPSAA3.T,
CPSAA3.2, CES.

1. Comprender el funcionamiento de la Tierra y de los
sistemas temrestres y sus interacciones, como fundo-
mento para la identificacion de las repercusiones
globales de algunos hechos aparentemente locales y
viceversa, aplicando la dindmica de sistemas.

STEM2, CPSAA4, CC1

2. Comprender la necesidad de las normas, asi como
distinguir en el ejercicio del poder del Estado las accio-
nes que garanticen y promuevan la consecuciéon de
los valores de libertad, igualdad vy justicia, partiendo
de su vida escolar y trascendiendo al resto de contex-
tos vitales, para guiar nuestra accién ética y politica
de manera responsable, critica y comprometida con
la convivencia pacifica y con el bien comin. CCL2,
CCL3, CCL4, CPSAA2, CC1, CC2, CC3, CCECI.

1. Comprender y explicar los principios bdsicos del
electromagnetismo, seleccionando y utilizando los
componentes de un circuito eléctrico que responda a
una finalidad predeterminada, comprendiendo su
funcionamiento y utiizando adecuadamente los
aparatos de medida de magnitudes eléctricas,
estimando su orden de magnitud y valorando su
grado de precision dirigido hacia el uso prdctico de
las unidades de medidas de las magnitudes eléctri-
cas. STEM1, CD1, CPSAAT1.1, CEl

4. Implementar técnicas de emprendimiento personal
como la gestiéon de la inteligencia emocional, asi
como valorar la importancia del emprendimiento
empresarial y social para crear renta y empleo y
mejorar el bienestar social, diseshando, con sentido
ético y solidario, estrategias de emprendimiento
innovadoras y sostenibles que den respuesta a las
necesidades locales, andaluzas, espanolas y globales
detectadas.

CCL1, CCL2, CCL3, STEM3, STEM5, CD2, CDg3,
CPSAAT1.1, CPSAA3.2, CPSAAS, CC4, CE1, CE2, CES.

4. Reconocer y desarrollar las habilidades bdsicas de
las personas para el trabajo en equipo y para llevar a
cabo la comunicacion de ideas, empleando soportes
diversos con el fin de contribuir al desarrollo de un

proyecto emprendedor y a la difusién de sus resultados.

CCLI1, CCL3, CP1, CD1, CD2, CD3, CD4, CPSAAT, CE3,
CCEC3, CCECA4.

3. Conocer y aplicar las técnicas de captacion de
fotografia y videos, eligiendo los elementos mds
adecuados de captacion de imdgenes para su
posterior edicién digital.
STEM3, STEM4, CD2, CD3

2.2. Disenar, planificar y dirigir actividades individuales
y colectivas de aprendizaje, recreacién o acondicio-
namiento fisico, adaptado al grupo, observando las
medidas de seguridad y cuidado de la salud
pertinentes y garantizando un tiempo de desempeno
motor suficiente, asi como la eficiencia en los proce-
sos de comunicacion inicial y de feedback necesa-
rios que incluird tanto informacién técnica como
motivacional.

1.1. Realizar modelos de sistemas considerando las
distintas variables, analizando la interdependencia
de sus elementos.

2.2. Generar un compromiso activo con el bien
comun, tomando conciencia de su papel relevante
frente a problemas éticos presentes en la conviven-
cia social, partiendo de su vida escolar y frascendien-
do al resto de contextos vitales, adoptando una
postura social proactiva a la vez que beligerante
ante posibles amenazas a la comunidad.

1.2. Conocer los fundamentos sobre magnitudes
eléctricas y manejar correctamente sus unidades.

4.2. Disenar, llevar a cabo y exponer los resultados
de una investigacién sobre un problema econdémi-
co o social que emplee datos, analice algin caso
relevante relacionado con asuntos empresariales o
financieros o lleve a cabo un experimento ilustrativo
de principios econémicos.

4.5. Emplear herramientas digitales y creativas
visuales de diferente tipo para disenar la propuesta
de valor y para realizar presentaciones de diferen-
tes etapas del proyecto ante un auditorio, interac-
tuando con sus infegrantes.

3.1. Grabar piezas audiovisuales aplicando
técnicas de captacion de imdgenes fotogrdficas y
de video, y reforzando su expresividad mediante los

recursos y medios técnicos del lenguaje audiovisual.

SABERES BASICOS

AFSS.2.B.1.
AFSS.2.B.3.
AFSS.2.B.7.

CCTI.2.A2.
CCTl.2.A3.
CCTI.2.E.1.

EPCD.2.A2.

ELTR.2.A.1. ELTR.2.A.2.
ELTR.2.A.4.

FYEC.2.D.1.
FYEC.2.D.2.
FYEC.2.D.3.
FYEC.2.D.4.

FAG.2.C 4.
FAG.2.C.5.

IMYS.2.A.2.
IMYS.2.C.1.
IMYS.2.C.2.
IMYS.2.C.3.



COMPETENCIAS ESPECIFICAS

MATERIA COMPETENCIA ESPECIFICA/DESCRIPTORES CRITERIOS SABERES BASICOS

MITO

PRYC

PSIC

TICO

2. Reconocer y relacionar las historias mds representa-
fivas de la Mitologia Cldsica, estableciendo semejan-
zas y diferencias entre los mitos, héroes y heroinas de la
Antigiedad con los actuales, para elaborar produc-
tos en los que el alumnado exprese con coherencia y
fluidez sus propios juicios y sentimientos, a la vez que
muestre respeto y empatia por los juicios y expresiones
de los demds.
CCL1, CCL4, CDI,
CCEC3.1.

CPSAA3.1, CPSAA4, CCI1, CC3,

3. Desarrollar aplicaciones web sencillas con acceso a
una base de datos utilizando html, css y un lenguaje
de script, elaborando pdginas web con el fin de
programar de manera accesible.

CCL1, CCL3, CP2, STEM3, CD2, CD3, CD5, CEl, CE3.

2. Comprender las bases de la conducta humana,
identificando los condicionantes relativos a factores
genéticos y endocrinos, asi como de los procesos
cognitivos  bdsicos y superiores, para apreciar y
comprender su influencia en la misma y adquirir
conciencia de la complejidad del comportamiento
humano.

CCL2, CCL3, STEM4, CDI,
CCl.

CD2, CPSAAT.1, CPSAA4,

3. Usar, seleccionar y combinar multiples aplicaciones
informdticas, atendiendo a cuestiones de diseno,
usabilidad y accesibilidad, incluyendo la creacion de
un proyecto web, para crear producciones digitales
que cumplan unos objetivos determinados.

CCL1, CP2, STEM2, CD2,CD3,CD4, CPSAA1.2, CCI,

CE1, CCECA4.1.

SECUENCIACION ACTIVIDADES

2.1. Elaborar productos y expresar con coherencia
y fluidez juicios acerca de la conexion entre la
Mitologia Cldsica y otras manifestaciones del mito
en la sociedad actual, demostrando el dominio de
los saberes bdsicos.

3.1. Utilizar los lenguajes de marcado y estilos para
la creacién de pdginas web, teniendo en cuenta
aspectos relativos al diseho adaptativo.

2.1. Explicar la evolucidn del cerebro humano
desde un enfoque antropolégico, identificando sus

caracteristicas en relacién con el de otras especies.

3.1. Elaborar y publicar contenidos en la web,
integrando informacion textual, gréfica y multime-
dia, teniendo en cuenta a quién va dirigida y el
objetivo que se pretende conseguir, midiendo,
recogiendo y analizando datos de uso.

MITO.2.B.1.

MITO.2.B.2.
MITO.2.B.3.
MITO.2.B.4.
MITO.2.B.5.
MITO.2.B.6.
MITO.2.B.7.
MITO.2.B.8.
MITO.2.B.9.

PRYC.2.C.1.1.
PRYC.2.C.1.2.
PRYC.2.C.1.3.
PRYC.2.C.1.4.

PSIC.2.B.1.
PSIC.2.B.2.
PSIC.2.C.7.

TICO.2.B.1.

Al ser una actividad complementaria, planteamos un trabajo de la visita en tres momentos: previo, durante y posterior a la visita de la Cueva de
Nerja. Ello servird para conocer mejor este espacio y que el alumnado tome conciencia de la dimensidon del lugar al que van a acceder; prestar
atencion al recorrido en el interior de la cueva y sacar conclusiones en el aula a través de lo experimentado en ella y generando el producto final.

MATERIA ACTIVIDAD PROPUESTA

INSTRUMENTO

MOMENTO TAREA COMP.

HESP Cuna de civilizaciones Portfolio Previo
Investigacion y relacion de ideas sobre la importancia
de Nerja como lugar de establecimiento de civiliza-
ciones. De la Prehistoria a nuestros dias. Contexto y

evoluciéon de este espacio.

Explorar

HFIL Aqui yacen los cuerpos. ;Dénde quedan las almas? Portfolio Posterior
Reflexion sobre la cultura del animismo teniendo
como referente La Cueva de Nerja como lugar de
enterramientos. Funciones animistas en un espacio

milenario.

Explorar

LEXT You understand me? Portafolio Previo Movilizar
Resumen de lo expuesto en el producto final fraduci-

do alinglés

LCYL Escribiendo Portafolio
Redaccién general del fanzine equilibrando vy
cohesionando los textos finales. Se usard una estructu-

ra dindmica de fécil lectura.

Durante/ posterior Explorar



SECUENCIACION ACTIVIDADES

ACTIVIDAD PROPUESTA

DIBA

DTAP

DISE

FART

TEGP

AFSS

CCTl

EPCD

ELTR

FYEC

FAG

IMYS

MITO

Disenando

Planteamiento del fanzine como producto de autor y
edicion limitada. Eleccion del soporte y de las técnicas
—diversas en cada pdgina- para ilustrar el proyecto.

Imprimiendo

Diseno y definiciéon del tipo de impresidon con el que se
realizarén las reproducciones de la obra. Opciones
del diseno digital y valor de la copia.

Impactando
Diseno visual del fanzine como elemento publicitario.
Visualidad y color.

Pinturas milenarias

Andilisis de las pinturas murales de la Cueva de Nerja.
Descripcion, técnicas usadas, relacidn con otros
espacios prehistéricos, funciones e importancia.

Grabando...

Realizacién de una portada original para el fanzine
creando un elemento reconocible de La Cueva de
Nerja como reclamo visual.

De ruta

Diseno de una ruta a través del sendero existente en
La Cueva de Nerja planteando un calentfamiento
previo y pequenas estaciones de ejercicio durante el
frayecto.

El agua esculpe
Explicacion y sintesis del modelado kdrstico a partir de
los modelos existentes en la Cueva de Nerja.

Fueron a buscar al maestro

Reflexion sobre la importancia de los maestros en la
segunda mitad del s. XX como personajes publicos y
referencias sociales en pueblos y ciudades. Indagar
sobre el concepfo de “poder intelectual” de estas
figuras y de la tfrascendencia actual de la formacién y

¢Es la luz un problema?

Reflexion argumentada de la influencia del uso de luz
incandescente en la iluminacién interna de La Cueva
de Nerja. Unidades de medida, influencias de la
radiacion. Riesgos.

Financiando mi empresa

Proyecto de financiacién de una empresa propia
relacionada con el sector cultural que ofrezca
actividades del sector a La Cueva de Nerja. En caso
de cursar EYDI se proyectard la financiacién de la
misma.

jUna ventana al mundo

Utilizacion de codigos QR para ampliar informaciéon
recogida dentro del fanzine. Deben estar vinculados a
videos, imdgenes y demds elementos complementarios

¢No sabes lo que te pierdes?
Realizar un video durante la visita a modo de resumen,
editdndolo posteriormente con efectos y musica.

¢Lo habria hecho Gea?

Texto fundamentado en el papel creador de Gea y
como habria generado las estructuras de La Cueva
de Nerja.

Portafolio

Portafolio

Portfolio

Portafolio

Portafolio

Portafolio

Portafolio

Portfolio

Portfolio

Portfolio

Portfolio

Portfolio

Portfolio

MOMENTO

Previo

Posterior

Previo/ Durante

Durante / Posterior

Durante/ Posterior

Previo/ Durante

Previo/ Durante/
Posterior

Posterior

Posterior

Previo

Posterior

Durante/ Posterior

Previo/ Durante

Estructurar

Aplicar y comprobar

Explorar

Explorar

Explorar

Aplicar y comprobar

Movilizar

Explorar

Aplicar y comprobar

Movilizar

Explorar

Estructurar

Explorar



SECUENCIACION ACTIVIDADES

ACTIVIDAD PROPUESTA

PRYC

PSIC

YD

La Cueva tiene web

Realizacion y disefio de una web sencilla que recoja
informacién bdsica de la Cueva de Nerja y sus
Servicios.

Modos de pensar

Estudio del cerebro humano y su evolucién hacia
nuestros dias pasando por diferentes épocas. Lectura
comparada de al menos tres articulos y visidn personal
argumentada sobre el modo de pensar desde la
Prehistoria a nuestros dias.

iTe cuento mi aventura!

Creacion de una pdgina web en la que se recojan
todas las actividades realizadas sobre La Cueva de
Nerja, a modo de resumen y divulgacion.

MOMENTO

Portfolio Durante Movilizar
Portfolio Previo Explorar
Portfolio Posterior Aplicary comprobar

Organizacién de la respuesta educativa en base a las caracteristicas del alumnado. Pueden usarse los principios del Disefo universal del
aprendizaje (DUA).

En el caso de la visita a La Cueva de Nerja el alumnado con problemas motrices que le impidan la visita completa tendrd una explicacion
especial de la misma.

El alumnado que no pueda visualizar la sala 3D podrd ver un video con informacion de La Cueva.

Ficha Situacion de Aprendizaje

VISITAS

Curso: 2° BACHILLERATO

EL GRAN

VIAJE
Modalidad Artes: General INTERIOR

Temporalizacién: 12 sesiones




EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA

El alumnado ha alcanzado los objefivos
previstos.

El alumnado ha entendido la multiplicidad
de dmbitos desde los que andlizar La
Cueva de Nerja.

Las tareas han sido adecuadas al nivel y
capacidades del alumnado.

Se ha frabajado de forma coordinada
entre el profesorado implicado en esta
situacion de aprendizaje.

Los resultados del alumnado reflejan la
comprensién de los elementos propuestos
en esta situacion de aprendizaje.

Se han frabajado las actividades propues-
tas antes, durante y tras la visita.

El producto final recoge todos los aparta-
dos propuestos y es coherente.

El alumnado comprende y explica los
valores inherentes a La Cueva de Nerja
desde las diversas materias imbricadas en
la situacion de aprendizaje.

VISITAS

INSTRUMENTO
INICIADO MEDIO
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