2.2 COmMo nos van a ayudar
en nuestra asignatura de 3°
ESO

Los diagramas de flujo son piezas clave en la ensefianza de programacién ya que nos van a ayudar
a representar de forma gréfica la solucién a un problema.

Para favorecer la creacién de la programaciéon didactica y la unidad didactica correspondiente,
realizamos una selecciéon de las competencias especificas, criterios de evaluacién y saberes
basicos que se trabajaran de forma especifica en este bloque de contenidos.

Relacion con las competencias especificas y criterios
de evaluacion

Competencia especifica de la materia Programacion y Robédtica 1 y criterios de
evaluacion implicados:

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

o 1.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asf
como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.

o 1.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las
tareas necesarias para la construcciéon de una solucién a un problema planteado,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Competencia especifica de la materia Programacion y Robédtica 3 y criterios de
evaluacion implicados:

e CE.PR.3. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y
vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir
informacion y propuestas.



o 3.1. Representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefo
hasta su difusion, elaborando documentaciéon técnica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados,
de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto

Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 4 y criterios de
evaluacion implicados:

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

o 4.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de
programacién de manera creativa.

Relacion con los saberes basicos:

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas

El proceso de resolucion de problemas es la busqueda de soluciones tecnoldgicas a una necesidad
0 a un determinado problema, siguiendo una serie de pasos. Si bien se da una gran importancia a
las fases de investigacién, ideacién, disefio y fabricacién, también se incluye un adecuado
tratamiento de la fase de presentacién y comunicacién de resultados como aspecto clave para la
difusién de los trabajos realizados, hecho que relaciona los saberes basicos de los bloques Ay B.

o Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos y sus
fases.

e Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde
una perspectiva interdisciplinar.

Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas

En el mundo en el que nos movemos, tan importante es hacer las cosas, como difundirlas de forma
correcta. Nuestro alumnado utilizara técnicas de representacién en dos y tres dimensiones para la
elaboracién de nuestros proyectos, ademas de generar, publicar y difundir la informacién mediante
herramientas digitales.

e Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusién de documentacién
técnica e informaciéon multimedia relativa a proyectos.

Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y roboética

Aplicaremos el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccién, la
descomposicién en tareas mas simples con el objetivo de llegar a una solucién del problema que
pueda ser ejecutada por un sistema informatico. Ademas, usaremos la programaciéon y la robética



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

e Algoritmica y diagramas de flujo.
e Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracién de errores como parte
del proceso de aprendizaje.
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