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OBXECTIVOS E CONTIDOS

OBXECTIVOS

CONTIDOS

1a
AVAL

Cofiecer distintas
programacion

Saber debuxar obxectos utlizando
linguaxes de programacién: puntos, lifias,
COrpos xeomeétricos,...

Saber usar as variables, as funciones
aritméticas e funcions de programacion
Saber aplicar bucles para repetir
instruciéns en programacion.

Aprender a controlar un programa, cOmo
manipular imaxes no ordenador xeradas
previamente

Saber realizar programas empregando
instrucions condicionais

linguaxes de

Diagramas de fluxo: elementos, simbolos e o seu significado;
ferramentas

O termo "algoritmo". Desefio de algoritmos utilizando
diagramas de fluxo.

Técnicas de resolucién de problemas

Elementos dun programa informatico: estruturas e bloques
fundamentais.

Estruturas de control: secuenciais, condicionais e iterativas.
Programacion estruturada: procedementos e funcions
Elementos da sintaxe da linguaxe.

Elementos do contorno de traballo.

Desefio de algoritmos utilizando ferramentas informaticas




OBXECTIVOS

CONTIDOS

26\
AVAL

Diferenciar entre os distintos tipos de
sensores, cofiecer as  principais
aplicacions, e elaborar os programas
correspondentes para que logren o fin
proposto.

Valorar a aplicacion dos sistemas de
control a obxectos da nosa vida diaria
Coiiecer e diferenciar distintos
actuadores, comprender o seu
funcionamento e ser capaz de realizar
montaxes

Ser capaz de formular programas ou
modificalos para conseguir que a
montaxe anterior funcione da forma
desexada

- Instrucions de manexo de controis, sensores e eventos.

- Execucion. Desefio e realizacion de probas: tipos de probas e
casos de proba

- Depuracion e documentacion de programas

OBXECTIVOS

CONTIDOS

3
AVAL

Cofiecer os distintos elementos dun
arquivo HTML asi como a sua estructura:
etiqueta inicial, contido, etiqueta final e
atributos

Saber desefar unha paxina web

Linguaxes de marcas para a creacion de documentos
web.HTML.

- Accesibilidade e usabilidade en internet.
- Ferramentas de creacion de contidos da web 2.0.




CRITERIOS DE AVALIACION, ESTANDARES DE APRENDIZAXE e MINIMOS ESIXIBLES

CRITERIOS DE AVALIACION

ESTANDARES DE APRENDIZAXE

MINIMOS ESIXIBLES

TVAVel

- Representar algoritmos mediante diagramas de
fluxo e resolve problemas sinxelos

- Analizar a estrutura dun programa informatico
- Empregar as construcions basicas dunha linguaxe

de programacion por bloques para resolver
problemas

- Elabora diagramas de fluxo para desefar
e representar algoritmos.

- Analiza problemas para elaborar
algoritmos que os resolven e obtén
resultados

- Identifica elementos caracteristicos da
linguaxe de programacion

- Describe o comportamento dos
elementos basicos da linguaxe e os
emprega correctamente

- Implementa algoritmos sinxelos usando
elementos graficos e interrelacionados
para resolver problemas concretos

- Cofiece os elementos, simbolos e
significado dos diagramas de fluxo.
- Cofiece o concepto de algoritmo.
- Representar algoritmos sinxelos
mediante pseudocdédigos e diagramas
de fluxo

- Resolve problemas sinxelos
mediante pseudocodigos e
diagramas de fluxo partindo de
determinadas condicions

CRITERIOS DE AVALIACION

ESTANDARES DE APRENDIZAXE

MINIMOS ESIXIBLES

AVAY l

- Resolver problemas sinxelos nunha linguaxe de
programacion por bloques empregando instrucions
basicas e iterativas, variables, estruturas de datos,
controis, eventos e fios

- Verificar o funcionamento dos programas para
depuralos ou para optimizar o seu funcionamento

- Realiza programas na linguaxe de
programacion empregando instrucions
béasicas, condicionais e iterativas

- Descompdn problemas de certa
complexidade en problemas mais
pequenos

- Explica as estruturas de almacenamento
para diferentes aplicacions

- Coflece as estructuras e bloques
fundamentais dun programa
informatico. Estruturas de control:
secuenciais, condicionais e iterativas
- Empregar os elementos basicos do
contorno de traballo,os bloques de
movemento, aparencia, sons e
debuxo,variables e listas nunha
linguaxe de programacion de bloques




- Realiza programas de certa
complexidade na linguaxe de
programacion empregando variables e
estruturas de almacenamento, eventos,
sensores e fios.

- Obtén o resultado de seguir un programa
escrito nun codigo determinado,

- Depura e optimiza o cédigo dun
programa

- Resolve problema nunha
linguaxe de programacion por
bloques empregando instrucions
bésicas e iterativas,variables e
estruturas de datos,controis,
eventos e sensores.

- Verificar o funcionamento do
programa creado cunha linguaxe
de programacion para depuralo ou
para optimizar o seu
funcionamento

CRITERIOS DE AVALIACION

ESTANDARES DE APRENDIZAXE

MINIMOS ESIXIBLES

VAV €

- Empregar os elementos das linguaxes de marcas
para crear contidos accesibles.

- Elaborar e publicar contidos na web integrando
informacion textual, grafica e multimedia

- Describe as caracteristicas fundamentais
e 0s comportamentos dos elementos das
linguaxes de marcas

- Desefia paxinas web sinxelas e
accesibles.

- Elabora contidos utilizando as
posibilidades que permiten as ferramentas
de creacion de paxinas web e contidos
2.0.

- Coilece os fundamentos da linguaxe
HTML.

- Coriece os distintos elementos dun
arquivo HTML asi como a sua
estructura: etiqueta inicial, contido,
etiqueta final e atributos

- Utilliza ferramentas para escribir e
visualizar html.

- Crea, garda e abre documentos html.
- Cofiece e aplica regras basicas da
sintaxe en html.

- Emprega correctamente as etiquetas
de apertura e peche.

- Engade listas, taboas, imaxes e
enlaces nun documento html.




INSTRUMENTOS DE AVALIACION e CRITERIOS DE CUALIFICACION

a) Ensino presencial:
- as probas que se propofian (50%) ( a nota desta parte calcularase facendo a media de todas as probas feitas.
- 0s exercicios que se vaian realizando diariamente (40%)
- apredisposicion ao traballo e participacién na aula (10%).

No caso de non realizar ninguna proba teranse en conta:

- 0S exercicios que se vaian realizando diariamente (80%)
- apredisposicion ao traballo e participacién na aula (20%)

b) Ensino non presencial:

- 0s exercicios que se vaian realizando diariamente (80%)
- a predisposicion ao traballo e participacion nos medios virtuais ( aula virtual, videoconferencias, correo electrénico,...) (20%).

c) Ensino semipresencial

- as probas que se propofian (50%) ( a nota desta parte calcularase facendo a media de todas as probas feitas.
- 0s exercicios que se vaian realizando diariamente (40%)
- a predisposicion ao traballo e participacién nos medios virtuais ( aula virtual, videoconferencias, correo electrénico,...) (10%).

No caso de non realizar ninguna proba teranse en conta: 0s exercicios que se vaian realizando diariamente (80%), a predisposicion ao traballo
e participacién na aula e nos medios virtuais ( aula virtual, videoconferencias, correo electronico,...) (20%)

PROCEDEMENTOS DE AVALIACION
a) No caso de ensino presencial:
Realizarase unha observacion sistematica e un seguimento directo das actividades que se realicen na aula. Tamén podense realizar alguhas
probas escritas sobre determinados contidos.



b) No caso de ensino non presencial:

Realizarase unha observacion sistematica e un seguimento directo das actividades que realice o alumno/a a través dos medios virtuais
(‘aula virtual correo electronico,...)

c) No caso de ensino semipresencial:

Neste caso 0s procedementos seran 0S mesmos que ho ensino non presencial , pero nos dias de asistencia ao centro realizarase a observacion
sistemética e seguimento das actividades que se realicen asi como as probas escritas



