INFORMACION INICIAL AL ALUMNADO
CRITERIOS DE EVALUACION Y CALIFICACION DE
LA MATERIA “TECNOLOGIAS DE LA DIGITALIZACION
APLICADA I” DE 22 BACHILLERATO

Resolucion de 28 de abril de 2023, de la Consejeria de Educacion, por
la que se regulan aspectos de la ordenacién académica de las ensefianzas del
Bachillerato y de la evaluacidn del aprendizaje del alumnado, Art. 33.3:

Caracteristicas de la evaluacién, procedimientos, instrumentos de
evaluacion y criterios de calificacion.

1. La evaluacién del alumnado se realizara de acuerdo con lo dispuesto
en el articulo 30 del Decreto 60/2022, de 30 de agosto.

2. El profesorado aplicara la evaluacion sistematica y continuada
del proceso de aprendizaje de cada alumno y alumna a lo largo del periodo
lectivo del curso para recoger informacion fidedigna, cualitativa y, en su caso,
cuantitativa, sobre el grado de adquisicion y desarrollo de las competencias
presentes en el curriculo de cada materia.

3. De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 40.2.b) del Decreto
60/2022, de 30 de agosto, los instrumentos, procedimientos de evaluacién y
criterios de calificaciéon del aprendizaje del alumnado se recogeran en la
programacién docente de cada materia de acuerdo con los criterios de
evaluacion y con las directrices fijadas en la concrecidn curricular.

Al respecto debe tenerse en cuenta que los criterios de
calificacion son la ponderacion de los criterios de evaluacion.



COMPETENCIA ESPECIFICA

DESCIPTOR DE

CCLAVE ASOCIADO

DE COMPETENCIA
ESPECIFICA

CRITERIO DE EVALUACION

%

1.1. Conocer y utilizar distintas soluciones de

Competencia especifica 1. Configurar virtualizacion para gestionar aplicaciones y 35
dispositivos  informdticos  aplicando la servicios en distintos sistemas operativos
funcionalidad de los sistemas operativos y
conectar dichos dispositivos a redes| STEM1, STEM2, an @ ; ” biet i
domésticas o educativas aplicando los| €D3, CD4, CD5, - ohectar y 199,5 fonar-o jzlos co /', landos ly 35
conocimientos de hardware y software|CPSAA2, CPSAA5 y accesor/o,s EC{’IO Ogicos (wearables) aplicando la
. . tecnologia de internet de las cosas
necesarios, para conseguir su correcto CE3
uncionamiento ara resolver problemas
f . v .. . 1.3. Valorar las posibilidades de tratamiento de
sencillos o frecuentes tanto técnicos como de . i
.. los datos que generan estos objetos y sus opciones
conectividad. , . . . 30
de configuracion y programacion para conseguir
un funcionamiento dptimo
2.1. Identificar distintas aplicaciones de realidad
virtual y realidad aumentada y los dispositivos que
Competencia especifica 2. Disefiar y manipular | STEM3, CD2, CD3, | utilizan, valorando las aportaciones que el uso de 35
digitalmente elementos multimedia aplicando CD4, CD5, estas tecnologias proporciona a los sectores a los
las herramientas y los procedimientos CPSAAL.1, que se dirigen.
adecuados para obtener creaciones digitales | CPSAA4, CE1, CE3, » . ) o
. . . 2.2. |dentificar herramientas que permitan afadir
como producto final pudiendo incorporarlas a| CCEC3.1, CCEC3.2, informacion digital sobre la informacion fisica del
otras aplicaciones o creaciones cooperativas. CCEC4.1 g 35

mundo real a través de un dispositivo y conocer
sus posibilidades




2.3. Crear contenidos de realidad aumentada que

proporcionen experiencias  inmersivas e 30
interactivas mostrando iniciativa y usdndolas
como fuente de enriquecimiento cultural.
3.1. Comprender el proceso de desarrollo de un
programa informdtico valorando la importancia 30
. . » : de aplicar cada una de sus fases de forma rigurosa
Competencia especifica 3. Utilizar lenguajes de y sistemdtica
programacion y de marcas en el disefio de CP1, STEM1, ; o %
c . " . 3.2. Crear programas informdticos funcionales
aplicaciones informdticas y contenidos para la| STEM3, STEM4, iy .
. ; . utilizando las estructuras de un lenguaje de
web, integrando elementos multimedia para CD2, CD5, ce . o .
. . programacion, identificando similitudes en la 35
generar productos o creaciones digitales como| CPSAA2, CE3, resolucion de problemas para  reutilizar las
forma de expresion y de resolucion de| CCEC3.1y CCEC4.1 ) P P
soluciones
problemas. T :
3.3. Disefiar y desarrollar de forma colaborativa
una aplicacion multimedia interactiva, utilizando 35
tecnologias y librerias especificas.
Competencia especifica 4. Obtener y tratar
conjuntos de datos aplicados a distintas dreas 4.1. Conocer los aspectos fundamentales de la
de conocimiento, realizando simulaciones| €CL2, STEM1, |ciencia de datos y de la inteligencia artificial 25
mediante técnicas de inteligencia artificial,| STEM2, STEM4, |valorando suimpacto en nuestra sociedad
creando visualizaciones grdficas relevantes y| C€D1, CD2, CD4,
aplicando  herramientas de  aprendizaje | CPSAAS, CC4, CE1 | 4.2, Explorar y transformar informes interactivos
automdtico, para observar, analizar 'y y CCEC4.1 que permitan analizar fendmenos naturales o o

comprender fendmenos naturales y sociales de
nuestro entorno.

sociales del entorno, mediante herramientas
basadas en soluciones big data




4.3. Entrenar modelos de aprendizaje automatico

a partir de distintos conjuntos de datos para 25
comprender su funcionamiento.
4.4. |dentificar aplicaciones reales que incorporan
inteligencia artificial valorando su importancia y 25
sus beneficios e inconvenientes
5.1. Identificar casos en los que es importante
. o . proteger la informacién, asociando el tipo de
Competencia especifica 5. Identificar los . _ . 25
) i ) =, algoritmo de codificacién que mejor se adapta al
riesgos asociados a la interaccion con todo aso
tipo de sistemas digitales y adquirir hdbitos
que fomenten el bienestar digital, y la 5.2.Usar herramientas tanto para el uso de la
proteccién y seguridad de los y las CCL3, STEMS5, CD2, firma digital como para la comprobacion y gestion
adolescentes, seleccionando y aplicando CD4, CPSAA2, de certificados digitales, reconociendo Ia 25
estrategias y técnicas para actuar de forma | CPSAAS, C€C1, €C2, | importancia de su utilizacion en la realizacion de
segura en los entornos virtuales y protegerse | €C3, CC4y CE1 |todo tipo de tramites electrénicos
de posibles ataques a dispositivos, datos 5.3. Reconocer los datos personales,
personales ya la propia integridad personal y clasificandolos en datos especialmente
moral (prevencion del sexting, el grooming, protegidos, identificativos, relativos a 25

etc).

circunstancias
profesionales,

caracteristicas personales,
sociales, académicas y
comerciales, etc




5.4. Conocer e identificar los derechos de los
ciudadanos en el tratamiento de los datos
personales para poder ejercer esos derechos de
forma consciente, ante los responsables del
tratamiento de los datos.

25

5.5. Descubrir los datos enviados en el uso de
aplicaciones habituales, las posibilidades que nos
ofrecen para gestionar la privacidad buscando
alternativas mas seguras

25




CONTENIDOS ENUNCIADOS EN FORMA DE
SABERES BASICOS:

Blogue A. Dispositivos digitales y conectados

- Soluciones de virtualizacion y servicios en la nube.
- Dispositivos conectados (IoT y wearables). Configuracidon vy
conexiéon de dispositivos.

Bloque B. Creaciones digitales multimedia.

- Realidad virtual, aumentada y mixta.

- La realidad aumentada aplicada a la transferencia de conocimiento.
Herramientas basicas para la creacién de contenidos con realidad
aumentada.

Bloque C. Proyectos de desarrollo de software.

- Herramientas de desarrollo de software para multiples dispositivos
y sus lenguajes.

- Estructuras basicas de la programacion y su funcionalidad en el
desarrollo de aplicaciones de software.

- Disefio y andlisis de interfaces para distintos tipos de aplicaciones
de software.

- Integracion de contenidos multimedia, interaccion con el usuario y
gestidon de eventos.

Bloque D. Ciencia de datos e inteligencia artificial.

- Big data. Caracteristicas y aplicaciones. Herramientas de
visualizacion de datos basadas en soluciones big data.

- Fundamentos y campos de aplicacién de la inteligencia artificial.

- El aprendizaje automatico. Entrenar un modelo y verificar su
comportamiento. Aplicaciones.

Bloque E. Ciberseguridad

- Aplicaciones de la criptografia en seguridad.

- Herramientas de gestién de claves y firmas electrdnicas.

- Aspectos relevantes de la proteccion de datos e informacidn
personales y normativa en materia de privacidad y ciberseguridad.

PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

La evaluacion del alumnado sera global, continua y formativa, y tendra



en cuenta el grado de desarrollo de las competencias clave y su progreso en
el conjunto de los procesos de aprendizaje.

Para evaluar las situaciones de aprendizaje, se utilizaran distintos
procedimientos e instrumentos de evaluacién adecuados a cada una de ellas.

PROCEDIMIENTOS Pruebas especificas, proyectos,
DE EVALUACION producciones (Iaminas, problemas, etc)

INSTRUMENTOS Rubricas, escalas de valoracidn, listas de
DE EVALUACION control, registros anecdoticos

El peso de cada instrumento de evaluacion en el total de la nota
trimestral y, en su caso, final, dependera de la situacién de aprendizaje y de
los criterios que se evallen en cada una de ellas.

En cada situacion de aprendizaje se calificaran los criterios de
evaluacion de las competencias especificas que se trabajen en ella, de forma
gue deben recogerse todos los criterios de evaluacién al menos una vez

durante el curso.

Para determinar el grado de consecucidon de los objetivos y emitir un
juicio en la evaluacién del aprendizaje, nos serviremos de los instrumentos
de evaluacion que a continuacién especificamos, con una cuantificacion
aproximada del valor que asignamos a cada instrumento:

INSTRUMENTOS

INDICADORES

Trabajos de Taller

Expresion oral y escrita: Ortografiay
sintaxis.

Expresion grafica.
Respuestas al problema planteado.
Propuestas y diseios.
Calculos necesarios.

Uso de herramientas.
Manipulacién y uso de materiales.

Aplicaciones . .
P h: Prueba y funcionamiento.
Informdticas . .
, Correcciones en las construcciones.
Trabajos de s
. Rediseiio.
Investigacion . P
Memorias técnicas.
Realizacion de las tareas.
Presentacion.
Puntualidad.
Organizacion.
Prueba escrita y/o grafica sobre practicas
de taller
Controles y otras pruebas orales o escritas
Pruebas escritas y/o digitales en cada
Controles y . g s
unidad didactica.
proyectos

Producto final del Proyecto.




La calificacion de cada trimestre se realizara mediante la media
ponderada de cada uno de los criterios de las competencias especificas
trabajadas hasta la fecha.

La calificacion final se realizard mediante la media aritmética de la
totalidad de las competencias especificas de la materia.

La calificacion final se establecera segun la escala:

Insuficiente Suficiente Bien Notable Sobresaliente
1-4 5 6 7-8 9-10

Para aprobar la materia, la calificacion debera ser igual o superior a 5.

La valoracidn de las competencias clave, se realizara mediante la
vinculacién entre cada competencia especifica de la materia los descriptores
de las competencias clave, tal y como vienen recogida en la normativa. La
ponderacién de dichas competencias se establecera segun la escala:

INICIADO EN PROCESO | ADQUIRIDO ADQUIRIDO
PLENAMENTE
1-2 3-4 5-7 8-10

Para evitar errores en la obtencién de las calificaciones, el
departamento cuenta con aplicaciones que relacionan cada una de las
producciones del alumnado con los criterios de evaluacidon pertinentes
asociados a su vez a las competencias especificas (Idoceo, Additio o Excel)



