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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

1. Comprender los principios basicos de la programacién, inicidandose en el desarrollo de
algoritmos para la resolucion de diversos problemas utilizando la computacidn.

Esta competencia especifica conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3,
STEMS3, CD1.

2. Desarrollar, implantar y probar aplicaciones informaticas, utilizando diversas tecnologias,
manejando lenguajes de programacién para construir aplicaciones de propdsito general y/o
especifico.

Esta competencia especifica conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CD2,
CD5, STEM1, CCL2, CE3.

3. Gestionar la informacién almacenada en bases de datos, utilizando los gestores y las
herramientas mds adecuadas segun el volumen y tipo de informacién, para consultar o
manipular los datos.

Esta competencia especifica conecta con los siguientes descriptores: CCL3, STEM3, CD1, CD5,
CPSAA7, CE1.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1

1.1. Describir y valorar criticamente el papel que juega la computacién y la programacion en nuestra
sociedad vy la influencia que tiene en la comunicacion, en los modos de relacién, en la innovacidn
en diversos ambitos y en el acceso al conocimiento.

1.2. Analizar y plantear algoritmos para la resolucion de problemas sencillos o de complejidad media
elaborando diagramas de flujo y utilizando pseudocédigo como paso previo a la codificacion en
un lenguaje de programacion concreto.

1.3. Identificar los distintos bloques y elementos que configuran un programa informatico y que
describen su estructura.

1.4. Enunciar y describir las caracteristicas de diferentes tipos de lenguajes de programacidn, asi como
diversas clasificaciones de estos.

Competencia especifica 2

2.1 Identificar los distintos tipos de constantes y variables, modificando cddigo de un programa para
crear y utilizar los distintos operadores en expresiones.

2.2. Escribir y probar cddigo que haga uso de estructuras de control y de repeticién.

2.3. Disefiar y escribir programas, utilizando diferentes estructuras de datos, asi como funciones y
bibliotecas especificas del lenguaje, fomentando la reutilizacién de cédigo y practicando diversos
modos de mostrar o introducir los datos de usuario.

2.4. Desarrollar programas sencillos aplicando las técnicas basicas de la orientacion a objetos,
distinguiendo las diferencias entre clase y objeto y analizando las caracteristicas de la herencia.

2.5. Diseilar, desarrollar y ejecutar aplicaciones para dispositivos mdviles, haciendo uso de
herramientas intuitivas y sencillas para su desarrollo.

Competencia especifica 3

3.1. Describir las caracteristicas de las bases de datos, reconociendo sus elementos mas significativos.

3.2. Consultar y manipular la informacién de una base de datos sencilla, utilizando sistemas gestores
de bases de datos y reconociendo las utilidades que incorporan.

3.3. Describir los aspectos mas importantes relacionados con la seguridad y privacidad en la gestién
de los datos.



3.4. Describir las posibilidades del BigData en diferentes dmbitos de nuestra sociedad, identificando
sus fortalezas y debilidades.
3.5. Obtener, analizar y visualizar datos almacenados en repositorios abiertos para BigData.



CRITERIOS DE EVALUACION Y CALIFICACION POR EVALUACIONES

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS

CRITERIOS DE EVALUACION

PONDERACION

ACTIVIDADES DE
EVALUACION

V4

| EVALUACION

1.1 Describir y valorar criticamente el papel que juega la
computacidon y la programacidn en nuestra sociedad y la

CUESTIONARIO

influencia que tiene en la comunicacion, en los modos de 3% INTRODUCCION PROGRA.
relacién, en la innovacidn en diversos ambitos y en el acceso al
conocimiento.
1.2 Analizar y plantear algoritmos para la resoluciéon de
CE1 problemas sencillos o de complejidad media elaborando 5 9% PRACTICAS PSEINT
diagramas de flujo y utilizando pseudocddigo como paso previo a
15 % la codificacién en un lenguaje de programacién concreto.
1.3 Identificar los distintos bloques y elementos que configuran CUESTIONARIO
un programa informatico y que describen su estructura. 4 % INTRODUCCION PROGRA.
1.4 Enunciar y describir las caracteristicas de diferentes tipos de CUESTIONARIO
lenguajes de programacion, asi como diversas clasificaciones de 3% INTRODUCCION PROGRA.
estos.
2.1 I.d.entificar Ic?s distintos tipos de constantes vy v.a.riables, PRACTICAS PSEINT
modificando cddigo de un programa para crear y utilizar los 15 % PRACTICAS OPENSCAD
distintos operadores en expresiones.
CE2 — — -
2.2. Escribir y probar codigo que haga uso de estructuras de PRACTICAS PSEINT
control y de repeticion. 15 % PRACTICAS OPENSCAD
85 %
2.3. Disefiar y escribir programas, utilizando diferentes EXAMEN PSEINT
estructuras de datos, asi como funciones y bibliotecas especificas 55 % EXAMEN OPENSCAD




del lenguaje, fomentando la reutilizacién de cédigo y practicando
diversos modos de mostrar o introducir los datos de usuario

2.1. Identificar los distintos tipos de constantes y variables,

PRACTICAS PHYTON

modificando cédigo de un programa para crear y utilizar los 10 % PRACTICAS PROCESSING
distintos operadores en expresiones.
2.2. Escribir y probar cédigo que haga uso de estructuras de PRACTICAS PHYTON
> control y de repeticién. 15 % PRACTICAS PROCESSING
‘O
G CE 2 2.3. Disefiar y escribir programas, utilizando diferentes
< estructuras de datos, asi como funciones y bibliotecas especificas o EXAMEN PHYTON
3 del lenguaje, fomentando la reutilizacién de cédigo y practicando 40 % EXAMEN PROCESSING
§ 100 % diversos modos de mostrar o introducir los datos de usuario.
Ll 2.4. Desarrollar programas sencillos aplicando las técnicas basicas ;
—_ de la orientacién a objetos, distinguiendo las diferencias entre 20 % PRACTICAS PHYTON
clase y objeto y analizando las caracteristicas de la herencia.
2.5. Disefiar, desarrollar y ejecutar aplicaciones para dispositivos )
moviles, haciendo uso de herramientas intuitivas y sencillas para 15 % PRACTICAS APPINVENTOR
su desarrollo.
3.1. Describir las caracteristicas de las bases de datos, CUESTIONARIO BASES DE
reconociendo sus elementos mas significativos. 10 % DATOS
3 E—
—t 3.2. Consultar y manipular la informacién de una base de datos ;
2 CE3 sencilla, utilizando sistemas gestores de bases de datos y 50 % PRACTICAS BASES DE DATOS
3 reconociendo las utilidades que incorporan.
<L 100 % 3.3. Describir los aspectos mas importantes relacionados con la CUESTIONARIO BASES DE
E seguridad y privacidad en la gestion de los datos. 10 % DATOS
= 3.4. Describir las posibilidades del BigData en diferentes dmbitos 10 % CUESTIONARIO BIG DATA

de nuestra sociedad, identificando sus fortalezas y debilidades.




3.5. Obtener, analizar y visualizar datos almacenados en
repositorios abiertos para BigData.

20% PRACTICAS BIG DATA

PONDERACION DE LAS COMPETENCIAS Y CRITERIOS DE EVALUACION PARA TODO EL CURSO

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS

CRITERIOS DE EVALUACION

PONDERACION

CE1l

5%

1.1 Describir y valorar criticamente el papel que juega la
computacién y la programacién en nuestra sociedad y la
influencia que tiene en la comunicacién, en los modos de
relacidn, en la innovacidn en diversos ambitos y en el acceso al
conocimiento.

1%

1.2 Analizar y plantear algoritmos para la resolucién de
problemas sencillos o de complejidad media elaborando
diagramas de flujo y utilizando pseudocddigo como paso previo a
la codificacion en un lenguaje de programacion concreto.

1.6 %

1.3 Identificar los distintos bloques y elementos que configuran
un programa informatico y que describen su estructura.

1.3%

1.4 Enunciar y describir las caracteristicas de diferentes tipos de
lenguajes de programacidn, asi como diversas clasificaciones de
estos.

1%

CE 2

61.6 %

2.1 Identificar los distintos tipos de constantes y variables,
modificando cédigo de un programa para crear y utilizar los
distintos operadores en expresiones.

83%

2.2. Escribir y probar cédigo que haga uso de estructuras de
control y de repeticion.

10 %




2.3. Disefiar y escribir programas, utilizando diferentes
estructuras de datos, asi como funciones y bibliotecas especificas
del lenguaje, fomentando la reutilizacién de cddigo y practicando
diversos modos de mostrar o introducir los datos de usuario.

28.3 %

2.4. Desarrollar programas sencillos aplicando las técnicas basicas
de la orientacién a objetos, distinguiendo las diferencias entre
clase y objeto y analizando las caracteristicas de la herencia.

6.6 %

2.5. Disefiar, desarrollar y ejecutar aplicaciones para dispositivos
maviles, haciendo uso de herramientas intuitivas y sencillas para
su desarrollo.

5%

CE3

33.3%

3.1. Describir las caracteristicas de las bases de datos,
reconociendo sus elementos mas significativos.

33%

3.2. Consultar y manipular la informacién de una base de datos
sencilla, utilizando sistemas gestores de bases de datos vy
reconociendo las utilidades que incorporan.

16.6 %

3.3. Describir los aspectos mas importantes relacionados con la
seguridad y privacidad en la gestién de los datos.

33%

3.4. Describir las posibilidades del BigData en diferentes ambitos
de nuestra sociedad, identificando sus fortalezas y debilidades.

33%

3.5. Obtener, analizar y visualizar datos almacenados en
repositorios abiertos para BigData.

6.6 %




