CRITERIOS DE EVALUACION DE PROGRAMACION INFORMATICA

Criterios de evaluacion PZ_O Indicadores de logro PTLSO
1.1 Identificar la solucién éptima de un problema 1.1.1 Identificar soluciones | 0,02
planteado, proponiendo diferentes alternativasa | 0,10 6ptimas ante problemas
través del pensamiento computacional, vy planteados.
seleccionando de manera argumentada la mejor 1.1.2 Conocer el | 0,03
de ellas. (CCL2, CCL3, CP1, CP2, STEM1, pensamiento
STEM2, CD1, CD5) computacional.
1.1.3 Aplicar el pensamiento | 0,05
computacional para la
resolucién de problemas.
1.2 Analizar los diferentes niveles de los lenguajes 1.2.1 Conocer los diferentes | 0,02
de programacion, distinguiendo las | 0,10 lenguajes de programacion.
caracteristicas, necesidad, conveniencia vy 1.2.2 Analizar las | 0,03
aplicacion de cada uno de ellos. (STEM2) caracteristicas de los
distintos lenguajes de
programacion.
1.2.3 Analizar la | 0,05
conveniencia de aplicar los
distintos lenguajes de
programacion.
2.1 Utilizar con destreza un entorno de 2.1.1 Conocer el entorno de | 0,05
programacion grafica por bloques, enfocandosus | 0,15 programacion grafica por
potencialidades hacia la generacion de juegos y bloques.
animaciones para ordenadores 'y otros 2.1.2 Utilizar el entorno de | 0,05
dispositivos  digitales, seleccionando las programacién grafica por
herramientas mas apropiadas para generar bloques.
nuevo contenido digital de manera creativa,
respetando derechos de autory licencias. (CCL2, 2_'1'3 Generar un proyecto | 0,05
CCL3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, final con un programa
CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CC2, CE1, grafico porbloques
CES3, CCEC4)
2.2  Desarrollar, programar y publicar 2.2.1 Conocer el entorno de | 0,05
aplicaciones -apps- en entornos de | 0,25 programacion para
programacion por bloques para dispositivos desarrollar, programar vy
moviles, seleccionando las herramientas mas publicar aplicaciones (por
apropiadas para generar contenido digital de bloques)
modo creativo, respetando derechos de autor y 2.2.2 Utilizar el entorno de | 0,10
licencias. (CCL2, CCL3, STEM1, STEM2, STEM3, programacion para
STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, desarrollar, programar vy
CPSAA5, CC2, CE1, CE3, CCEC4) publicar aplicaciones (por
bloques)
2.2.3 Generar un proyecto | 0,10
final con un programa para
desarrollar, programar vy
publicar aplicaciones (por
bloques)
3.1 Desarrollar programas en el lenguaje de 3.1.1 Conocer el lenguaje de | 0,1
programacion textual de cdédigo abierto | 0,40 programacion textual
Processing, gestionando sus potencialidades Processing.
multimedia, exportando sus archivos finales y 3.1.2 Utilizar el lenguaje de | 0,1
depurando los posibles errores sobrevenidos en programacion textual
el disefio del cddigo, atendiendo ademas a Processing.
derechos de autor y licencias de uso. (CCL2, 3.1.3 Generar un proyecto | 0,2

CCL3, CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1,
CD2, CD3, CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS5,
CC2, CE1, CE3, CCEC4)

finalutilizando el lenguaje de
programacion textual
Processing.




La evaluacion sera continua, se adaptara a las diferentes metodologias de aprendizajes.
Para llevar a cabo el proceso de evaluacidon se combinaran distintos instrumentos como
actividades, proyectos en clase y pruebas tanto tedricas como practicas realizadas a lo
largo de la evaluacion.

Se calculara la nota final con todas las pruebas realizadas siempre que tengan un valor
superior a 3y se aplicara el porcentaje de los indicadores de logro que se evaluen.

Si una evaluacion se suspende podra recuperarse con una prueba la siguiente evaluacion
y, Si no se aprueba, se podra recuperar en el examen final.



