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En relaciéon con las técnicas e instrumentos de evaluacion:

o Las técnicas a emplear serdn variadas para facilitar y asegurar la evaluaciéon
integral del alumnado y permitir una valoracion objetiva de todo el alumnado;
incluiran propuestas contextualizadas y realistas; propondran situaciones de
aprendizajes y admitiran su adaptacion a la diversidad de alumnado. Se utilizara

para cada técnica, los siguientes instrumentos de evaluacion:
o De observacion:
= Guia diaria de observacion.
= Registro anecdético
o De desempefio:
= Trabajo de investigacion
» Actividad TIC
o De rendimiento:
= Prueba escrita o digital

=  Prueba oral

En relacién con los momentos de la evaluacioén:

e La evaluacioén sera continua. En todo caso, la unidad temporal de programacién

serd la situacion de aprendizaje.

e Las técnicas e instrumentos deberan aplicarse de forma sistematica y continua

a lo largo de todo el proceso educativo.

En relacion con los agentes evaluadores:

e Se utilizara la heteroevaluacion, la autoevaluacion y la coevaluacion.

Respecto a las tareas o trabajos entregados fuera de plazo, salvo casos justificados, se

valorardn como maximo con un 5.



A continuacion, se determina en qué momento se aplicard cada instrumento de
evaluacion, segun los criterios de evaluacion e indicadores de logro que evallan vy el
tipo de evaluacién que se aplicard segun los agentes evaluadores, vinculandolo a cada

instrumento de evaluacién, segun los criterios de evaluacion e indicadores de logro que

evaltan.
Criterio Evaluacion 1.1 11,7
iteri i ) 16,7
Comp. Esp. 1 Criterio Evaluacioén 1.2
Criterio Evaluacion 1.3 10,0
Criterio Evaluacién 1.4 5,0 43,33
O Criterio Evaluacién 2.1 6,7
= Comp. Esp. 2 Criterio Evaluacion 2.2 10,0
Criterio Evaluacién 2.3 6,7 23,33
Comp. Esp. 3 Criterio Evaluacién 3.1
33,3 33,33
100,0 100




Criterios de

Instrumentos de

. Participacion
. . L Indicadores de logro ., Profesor
Situaciones de evaluacion 9 evaluacion Alumnado
aprendizaje Criterio de Peso EVALUACION
calificacion (%) HETFRO AUJ—O co-~
1.1.1 Disefia webs con herramientas especificas analizando las
30% caragt_erlstlcas fund_amentales relacmnadas con la acch|b|I|dad yla 30% Valo_racmn de la produccion 00 00
usabilidad de las mismas y teniendo en cuenta la funcion a la que propia (web_ONG)
esta destinada.
1.1
30% 1.1.2 Edita sitios web utilizando edicion HTML 30% ;/Ia:l)'lrlgcmn actividades en ad ad
12 10% 1.2.1. Elabora presentaciones utilizando las posibilidades de 10% Valoracion de la exposicion 00
' colaboracion que nos ofrecen las herramientas Cloud Computing. del trabajo de investigacion
20%
13 20% 1.3.1. Realiza trabajos visualmente comunicativos con distintas Valoracion del trabajo de 00 00
' herramientas de la nube (Cloud Computing). investigacion
- L . . - Valoracion trabajo de
23 10% 2._3.1. Utiliza aphcacmqes digitales para aplicar los conocimientos de 10% investigacion 00
micromecenazgo relacionadas con ideas emprendedoras.




Criterios de . Instrumentos de icipaci6
o > Indicadores de logro - Profesor |
Situaciones de evaluacion evaluacion umnado
aprendizaje Criterio de Peso EVALUACION
calificacion (%) HETERO ~ AUTO ~ co -~
1.4.1. Realiza pequeiias peliculas integrando sonido, video e imagenes, Valoracién actividades
14 20% utilizando programas de edicion de archivos multimedia y publicando 20% en el aula [N
contenidos en plataformas de almacenamiento.
S/ \2 2.1 40% 2.1.1. Disefia elementos gréaficos en 2D para comunicar ideas 40% Zr?lglriil?an actividades 00
2.2 40% 2.2.1. Disefia elementos graficos en 3D para comunicar ideas 40% Zr?lglrz(ﬂsa n actividades o [l




riteri : Instrument P icipaci6
o Criterios de Indicadores de logro strumentos de €S0 | protesor Paticipacion
Situaciones de evaluacion evaluacion (%) umnado
aprendizaje e Peso EVALUACION
riterio ae calificacion HETERO co
(%) i AUTO co
3.1.1 Aplica la sintaxis de un lenguaje de programacion i -
proponiendo ejemplos concretos de un lenguaje 34% Valoracion de actividades 34% oo 0o
. en el aula
determinado.
3.1.2. Elabora programas de mediana complejidad definiendo L -
0,
SA3 31 100% el flujograma correspondiente y escribiendo el codigo 33% \e/r?lglrzﬂloan de actividades 33% g 2l
correspondiente
3.1.3. L'Jt_lllza apllcac_lones basadas en gl aprendizaje 33% Valoracion de actividades 33% 00 N
automatico para mejorar el comportamiento del programa. en el aula




SITUACION DE CONTENIDOS CRITERIOS DE INDICADORES DE
APRENDIZAJE EVALUAICON LOGRO
SAL. SOY 1.1 Editar webs | 1.1.1. Disefia
SOLIDARIO. multimedia que | webs con
ESTA ES Ml comuniguen herramientas
ONG eficazmente una | especificas

idea, utilizando | analizando las

editores web | caracteristicas

basados en sistemas
de gestion de
contenidos (Content
Management System
CMS) y edicion de
HTML.

1.2 Crear
presentaciones
multimedia que
difundan eficazmente
una idea, haciendo
uso de herramientas
en la nube (Cloud
Computing).

1.3 Maquetar
documentos tales
como folletos,

tarjetas de visita o

fundamentales

relacionadas con la
accesibilidad y la
usabilidad de las
mismas y teniendo
en cuenta la funcién
a la que esti

destinada.

1.1.2. Edita sitios
web
edicion de HTML.

utilizando

1.2.1. Elabora
presentaciones

utilizando las
posibilidades de
colaboracién  que
nos ofrecen las
herramientas Cloud

Computing.

1.3.1. Realiza
trabajos
visualmente

comunicativos con




infografias, entre
otros, que
comuniguen de
modo  visualmente
eficaz una idea,
empleando

herramientas en la
nube (Cloud

Computing).

2.3.
procedimientos de

Conocer los
micromecenazgo a
través de medios
digitales, valorando
su papel en la
consecucion de
objetivos asociados a
ideas
emprendedoras,
planteados de modo

colectivo.

distintas

herramientas de la

nube (Cloud
Computing)

2.3.1. Utiliza
aplicaciones
digitales para
aplicar los

conocimientos de
micromecenazgo
relacionadas con
ideas

emprendedoras.

SA2. SOY
DISENADOR...

Imagen vectorial
2D, software de
disefio 2D,
logotipado y
estrategias de

creacion de marca.

Espacios de trabajo.

Trazos y rellenos.

1.4. Crear y publicar
archivos de audio y
video digitales que
comuniguen
eficazmente una
idea, trabajando con
editores de escritorio
y en la nube, y
alojando contenidos
en plataformas de
almacenamiento web

de audio y video.

1.4.1. Realiza
pequefias peliculas
integrando sonido,
video e imagenes,
utilizando

programas de

edicion de archivos

multimedia y
publicando

contenidos en
plataformas de

almacenamiento.




Distribucion y
alineaciones.
Nodos, formas,
rellenos, trayectos,

filtros, capas.

Elementos graficos
en 3D. Disefio de
espacios y pautas
de visualizacién
comunicativa.
Plantillas, edicion,
modelado,
extrusion, texturas,
componentes,

materiales. Paseos

2.1 Disefiar logotipos
que constituyan la
identidad digital o
marca de una idea
emprendedora,

utiizando  software
adecuado para la
edicion de imagenes

vectoriales en dos

dimensiones.
2.2. Disefar
espacios y

equipamientos
adecuados para la

puesta en marcha de

2.1.1. Diseia
elementos gréficos
en 2D para

comunicar ideas.

2.2. Disefar
espacios y
equipamientos

adecuados para la

puesta en marcha

virtuales. una idea | de una idea
emprendedora, emprendedora,
haciendo uso de | haciendo uso de
software de edicion | software de edicion
de graficos | de graficos
vectoriales en tres | vectoriales en tres
dimensiones. dimensiones.
SA3. MI | Aplicaciones 3.1 Desarrollar | 3.1.1. Aplica la
VIDEOJUEGO | interactivas con programas haciendo | sintaxis de un
INTELIGENTE | programacion. uso de lenguajes de | lenguaje de

Sintaxis. Variables.
Estructuras de
control. Vectores.
Arrays. Funciones.
Objetos. Imagenes
y archivos
multimedia.
Compiladores.
Depuracion de

errores. Licencias 'y

programacion y
entornos integrados
de desarrollo

basicos, respetando

la sintaxis y
depurando los
posibles errores,

haciendo hincapié en
sus potencialidades
multimedia y su

interactividad con el

programacion
proponiendo

ejemplos concretos

de un lenguaje
determinado.

3.1.2. Elabora
programas de
mediana
complejidad
definiendo el




uso de materiales
en la red y propios.

Micromecenazgo.

usuario, para crear
proyectos  visuales

de propdsito ladico.

flujograma
correspondiente 'y
escribiendo el
cbdigo
correspondiente.
3.1.3.
aplicaciones

Utiliza

basadas en el

aprendizaje
automatico para
mejorar el

comportamiento del

programa.




