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12 AVALIACION

— PROBL1.1.1. Elabora diagramas de fluxo para desefiar e
representar algoritmos.

— PROB1.2.1. Analiza problemas para elaborar algoritmo:
gue os resolven.

— PROB1.2.2. Obtén o resultado de seguir un algoritmo
partindo de determinadas condicidns.

— PROB1.3.1. Identifica elementos caracteristicos da
linguaxe de programacion en programas sinxelos.

— PROB2.1.1. Describe o comportamento dos
elementos basicos da linguaxe.

— PROB2.1.2. Emprega correctamente os elementos do
contorno de traballo de programacion.

— PROB2.1.3. Implementa algoritmos sinxelos usando
elementos graficos e interrelacionados para resolver

CONTIDOS problemas concretos.

— PROB2.2.1. Realiza programas sinxelos na linguaxe de
programacion empregando instrucidns basicas.

— PROB2.3.1. Realiza programas de mediana
complexidade na linguaxe de programacion
empregando instruciéns condicionais e iterativas.

22 AVALIACION

— PROB2.3.2. Descompdén problemas de certa
complexidade en problemas mais pequenos
susceptibles de seren programados como partes
separadas.

— PROB2.4.1. Explica as estruturas de almacenamento
para diferentes aplicacidons tendo en conta as suas
caracteristicas.
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— PROB2.4.2. Realiza programas de certa complexidade
na linguaxe de programacion empregando variables e
estruturas de almacenamento.

— PROB2.5.1. Realiza programas de certa complexidade
na linguaxe de programacion empregando eventos,
sensores e fios.

— PROB2.6.1. Obtén o resultado de seguir un programa
escrito nun codigo determinado, partindo de
determinadas condicidns.

— PROB2.6.2. Depura e optimiza o cédigo dun programa
dado aplicando procedementos de depuracidn.

32 AVALIACION

— PROB3.1.1. Describe as caracteristicas fundamentais e
os comportamentos dos elementos das linguaxes de
marcas.

— PROB3.1.2. Identifica as propiedades dos elementos
da linguaxe de marcas relacionadas coa accesibilidade
e a usabilidade das paxinas.

— PROBS3.1.3. Desefa paxinas web sinxelas e accesibles.

— PROB3.2.1. Elabora contidos utilizando as
posibilidades que permiten as ferramentas de
creacioén de paxinas web e contidos 2.0.

CRITERIOS DE
CUALIFICACION

B1.1. Representar algoritmos mediante diagramas de fluxo.
B1.2. Resolver problemas sinxelos utilizando algoritmos.

B1.3. Analizar a estrutura dun programa informatico,
identificando os elementos propios da linguaxe de
programacion utilizada e a sua funcién.

B2.1. Empregar as construcidns basicas dunha linguaxe de
programacion por bloques para resolver problemas.

B2.2. Resolver problemas sinxelos nunha linguaxe de
programacion por bloques empregando instruciéns basicas.
B2.3. Resolver problemas nunha linguaxe de programacion
por bloques empregando instrucidns iterativas.

B2.4. Resolver problemas nunha linguaxe de programacion
por bloques empregando variables e estruturas de datos.
B2.5. Resolver problemas nunha linguaxe de programacion
por bloques empregando controis, eventos e fios.

B2.6. Verificar o funcionamento dos programas para
depuralos ou para optimizar o seu funcionamento.

B3.1. Empregar elementos das linguaxes de marcas para crear
contidos accesibles.
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B3.2. Elaborar e publicar contidos na
informacidn textual, grafica e multimedia.

web integrando

TRIMESTRE

ESTANDARES DE APRENDIZAXE

Cualificacion

Elabora diagramas de fluxo para desefiar e
algoritmos.

representar

Analiza problemas para elaborar algoritmos que os resolven.

Obtén o resultado de seguir
determinadas condiciéns.

un algoritmo partindo de

Identifica elementos caracteristicos de linguaxe de programacion
en programas sinxelos.

As actividades
sobre 10.
Supofien un 50% da nota.

Un 30% representan as probas
realizadas. E o 20% restante é
actitudinal.

se puntian

Describe o comportamento dos elementos bdsicos da linguaxe.

Emprega correctamente os elementos do contorno do traballo de
programacion.

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

Realiza programas sinxelos na
empregando instrucions basicas.

linguaxe de programacion

Realiza programas sinxelos na linguaxe de programacién
empregando instrucions condicionais e iterativas.

Descompdn problemas de certa complexidade en problemas
mdis pequenos susceptibles de seren programados como partes
separadas.

Explica as estruturas de almacenamento para diferentes
aplicaciéns tendo en conta as suas caracteristicas.

Realiza programas de certa complexidade na
programacién empregando eventos, sensores e fios.

linguaxe de

Obtén o resultado de seguir un programa escrito nun codigo
determinado, partindo de determinadas condicidns.

Depura e optimiza o cédigo dun programa dado aplicando
procedementos de depuracion.

As actividades
sobre 10.
Supofien un 50% da nota.

Un 30% representan as probas
realizadas. E o 20% restante é
actitudinal.

se puntdan

Describe as caracteristicas fundamentais e os comportamentos
dos elementos das linguaxes de marcas.

Identifica as propiedades dos elementos da linguaxe de marcas
relacionadas coa accesibilidade e a usabilidade das paxinas.

Desefia paxinas web sinxelas e accesibles.

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

As actividades puntidan sobre
10.

Supoiien un 50% da nota.

Un 30% representan as probas
realizadas. E o 20% restante é
actitudinal.
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