
Los diagramas de flujo son piezas clave en la enseñanza de programación ya que nos van a ayudar
a representar de forma gráfica la solución a un problema.

Para favorecer la creación de la programación didáctica y la unidad didáctica correspondiente,
realizamos una selección de las competencias específicas, criterios de evaluación y saberes
básicos que se trabajarán de forma específica en este bloque de contenidos.

Competencia específica de la materia Programación y Robótica 1 y criterios de
evaluación implicados:

CE.PR.1. Abordar problemas tecnológicos con autonomía y actitud creativa,
aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para diseñar y planificar soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.

1.1. Idear y diseñar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, así
como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.
1.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, así como las
tareas necesarias para la construcción de una solución a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Competencia específica de la materia Programación y Robótica 3 y criterios de
evaluación implicados:

CE.PR.3. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnológicos o digitales, utilizando medios de representación, simbología y
vocabulario adecuados, así como los instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir
información y propuestas.
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3.1. Representar y comunicar el proceso de creación de un producto desde su diseño
hasta su difusión, elaborando documentación técnica y gráfica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados,
de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto

Competencia específica de la materia Programación y Robótica 4 y criterios de
evaluación implicados:

CE.PR.4. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informáticas en distintos
entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e
incorporando las tecnologías emergentes, para crear soluciones a problemas
concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en
robótica.

4.1. Describir, interpretar y diseñar soluciones a problemas informáticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de
programación de manera creativa.

Bloque A. Proceso de resolución de problemas

El proceso de resolución de problemas es la búsqueda de soluciones tecnológicas a una necesidad
o a un determinado problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una gran importancia a
las fases de investigación, ideación, diseño y fabricación, también se incluye un adecuado
tratamiento de la fase de presentación y comunicación de resultados como aspecto clave para la
difusión de los trabajos realizados, hecho que relaciona los saberes básicos de los bloques A y B.

Estrategias, técnicas y marcos de resolución de problemas en diferentes contextos y sus
fases.
Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde
una perspectiva interdisciplinar.

Bloque B. Comunicación y difusión de ideas

En el mundo en el que nos movemos, tan importante es hacer las cosas, como difundirlas de forma
correcta. Nuestro alumnado utilizará técnicas de representación en dos y tres dimensiones para la
elaboración de nuestros proyectos, además de generar, publicar y difundir la información mediante
herramientas digitales.

Herramientas digitales para la elaboración, publicación y difusión de documentación
técnica e información multimedia relativa a proyectos.

Bloque C. Pensamiento computacional, programación y robótica

Aplicaremos el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstracción, la
descomposición en tareas más simples con el objetivo de llegar a una solución del problema que
pueda ser ejecutada por un sistema informático. Además, usaremos la programación y la robótica

Relación con los saberes básicos:



como medio de comunicación y herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la autonomía y
creatividad a la hora de resolver problemas.

Algorítmica y diagramas de flujo.
Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluación y la depuración de errores como parte
del proceso de aprendizaje.
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