Competeéncies especifiques i criteris d’avaluacié vinculats.
Competéncia 1 a desenvolupar.

1. Desenvolupar algoritmes i aplicacions informatiques en diferents entorns, aplicant els principis del
pensament computacional i incorporant les tecnologies emergents, per crear solucions a problemes
concrets, independentment del llenguatge utilitzat.

Aquesta competencia especifica es vincula amb els seguents descriptors: STEM1, STEM2, STEM3,
CD3, CD4, CD5, CPSAA1.1, CPSAAS.

Criteri d’avaluacio.

1.1. Dissenyar solucions a problemes informatics a través d'algoritmes, aplicant els elements i tec-
niques de programacié de manera creativa, independentment del llenguatge de programacié que
s'utilitzara en la seva implementacio.

1.2. Programar aplicacions per a diferents entorns, emprant els principis de
programacio i adaptant els algoritmes a un llenguatge de programacio especific.

1.3. Realitzar programes informatics tenint en compte l'eficiéncia dels mateixos
tant en cost computacional com en modularitat, cohesioé i acoblament.

Competéncia 2 a desenvolupar.

5. Publicar i documentar en diferents formats els programes desenvolupats i les dades generades de
forma clara i precisa per poder ser emprades pels usuaris.

Els descriptors vinculats amb aquesta competéncia especifica sén: CCL1, STEM1,
STEM2, STEM4, STEM5, CD2, CD3, CD4, CD5, CPSAA1.1, CPSAA1.2, CPSAAS.

Criteri d’avaluacié.
5.1. Aplicar técniques de disseny d'interaccio segons guies d'estils.

5.2. Estudiar si els programes creats resulten Utils i usables per a la seva audiencia objectiva, identifi-
cant les mancances i, segons el cas, aplicant millores d'utilitat i d'usabilitat.

5.3. Generar la documentaci6 necessaria perqué l'usuari final entengui el funcionament amb l'objec-
tiu de proporcionar-li una guia que l'ajudi a utilitzar el programa o aplicacié de forma senzilla, intuiti-
va i satisfactoria.



Sabers basics.

- Algorismia. Descomposicié del problema. Estructuracié de la informacio.
Sequenciacio del procés. Disseny.

- Programacio estructurada. Estructura sequencial. Estructures condicionals. Estructures iteratives.

- Cost computacional. Iniciacid i estructures de control eficients.

- Programacio Orientada a Objectes. El mon real com a conjunt d'objectes. Interaccid entre objectes.
Herencia. Polimorfisme.

- Experiéncia d'usuari. Usabilitat. Utilitat. Eficiencia.

- Presentacio de la informacio.

- Documentacio del procés.

- Tipus de documents

Context o contextos.

Educatiu i professional.

Dinamiques de presa de consciéncia.

Es comencara duent a terme activitats per tal que 'alumne pugui veure les multiples possibilitats del
disseny d’entorn i llenguatge de programacio per blocs de I'APP Inventor.

Instruccions i material.

Els alumnes necessitaran un ordinador amb connexié a internet i entorn virtual d'aprenentatge.
Es necessitara una aula amb ordinador amb connexio a internet i projector.

Descripcié i planificacié de la tasca o tasques.
Tipus i caracteristiques del producte o productes obtinguts.

El producte final és el desenvolupament un joc per a dispositius mobils en el qual 'usuari haura de
contestar a preguntes amb multiples possibilitats de resposta. Depenent de I'habilitat de programa-
Ci6 de cada alumne, el joc pot ser més o menys complicat, de dissenys més o menys atractius i amb
possibilitats d'incloure sons o melodies que l'acompanyin.

Un cop finalitzat el producte final, 'alumnat fara una avaluacio critica sobre la seva utilitat, identifi-
cant possibles mancances i aspectes a millorar; i generara la documentacio necessaria perque l'usua-
ri final entengui el funcionament de l'aplicacié desenvolupada.

Procediments de retroacci, revisio i supervisié per part del professorat durant la
realitzacid de la tasca o tasques escripcié i planificacié de la tasca o tasques.

Lalumnat sera supervisat pel docent durant tot el procés, permetent el lliurament i revisié de resul-
tats parcials a partir dels quals el docent podra aportar les millores que hi consideri adients.

Els docents observaran el treball de 'alumnat, resolent dubtes i si veuen que hi ha dubtes generalit-
zats, repetiran les explicacions que considerin necessaries.

Procediment d’avaluacié final, qualificacié i transferéncia del coneixement.

Per tal d'obtenir la valoracio dels criteris d'avaluacié que es tracten en aquesta situacié d'aprenentat-
ge, el docent disposa d'una rubrica que es coneix per part dels alumnes des de l'inici de l'activitat.



