
 

 

 

INFORMACIÓN MATERIAS DIVERSIFICACIÓN II 
 
MATERIAS OBLIGATORIAS PARA TODOS 
En la siguiente tabla, se indican esas materias obligatorias con las horas 
semanales de cada una: 
 

Ámbito lingüístico y social 8 horas semanales 

Ámbito científico-tecnológico 9 horas semanales 

Inglés 4 horas semanales  

Educación Física 2 horas semanales 

Tecnología 3 horas semanales 

*Religión/Atención Educativa 1 hora semanal 

Tutoría 1 hora semanal 

 
*Con respecto a la Religión: 
Habrá que elegir en la matrícula si se quiere cursar Religión. Si no se cursa 
Religión, esa hora será de Atención Educativa. 

 
OPTATIVAS 
Se va a cursar una materia de entre las siguientes materias, dos horas 
semanales. En la matrícula hay que numerarlas del 1 (la que se prefiere en 
primer lugar) al 6 (la que se tiene menos interés en cursar): 
 

• Filosofía: se entiende como el comienzo de una reflexión teórico-práctica 
sobre el saber filosófico, que tendrá continuidad en la etapa educativa de 
Bachillerato. Además, es una materia que tiene un sentido propio y 
autónomo que se imparte a un alumnado que finaliza la etapa educativa 
obligatoria y dispone ya de la madurez necesaria para poder reflexionar 
sobre los problemas éticos y políticos de nuestro tiempo. 

• Cultura Clásica: a los contenidos de esta optativa en 2º (mitología, cultura 
de Grecia y Roma: leyendas, vida cotidiana, actividades culturales…) se 
añaden ahora contenidos relacionados con la literatura clásica. Puede 
cursarse se haya cursado o no en cursos anteriores.  

• Cultura Científica: pretende que el alumnado sea capaz de obtener, 
seleccionar y valorar informaciones relacionados con temas científicos de 
la actualidad, siendo capaces de elaborar conclusiones propias y 
comunicarlas. Se trata de una asignatura divulgativa, de carácter general, 
que incrementa el conocimiento científico de los alumnos y que puede 
interesar a todos, se vaya a estudiar ciencias o no. 
 
 

 
 
 



 

 

 

 
 

• Proyectos de Robótica: abarca el conjunto de actividades pedagógicas 
dirigidas a proporcionar al alumnado experiencias relacionadas con la 
programación, robots, sistemas de control automático y entornos de 
desarrollo rápido de prototipos o sistemas de fabricación a medida. 
Comprende todos los aspectos que son necesarios para resolver un 
problema tecnológico real, desde el análisis del problema hasta la 
solución definitiva 

• Artes escénicas, Danza y Folclore: está destinada al estudio y la práctica 
de cualquier obra escénica.  

• Unión Europea: contribuye a que el alumnado comprenda su propia 
realidad como integrante de un organismo único que determina su día a 
día, ya que explica muchos de los aspectos políticos, económicos y 
socioculturales de su entorno. 

 
 

 

 


