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PROGRAMACION INFORMATICA

La programacion ha propulsado el avance de la tecnologia hasta su nivel de desarrollo
actual, permitiendo la creacion de aplicaciones que facilitan la vida a las personas. Se puede
decir, sin riesgo a equivocarse, que la programacion es la base del presente y del futuro. En
la actualidad, se puede encontrar la programacién en todo tipo de industrias; es por ello por
lo que la materia complementa transversalmente a otras disciplinas, y a su vez integra
diversas materias, debido a que la implementacién de un programa abarca mdultiples
conocimientos y capacidades externas a su ambito estricto.

La materia ha sido disefiada para que el alumnado sea capaz de generar aplicaciones
informaticas sencillas, permitiéndole aprender a resolver problemas con aplicacion a la vida
real, a crear soluciones desde cero en base a un pensamiento computacional, estructurado,
l6gico y creativo, analizando siempre el impacto de sus creaciones o0 programas en términos
de sostenibilidad, dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 2030).

Al ser una materia de cuarto de ESO, facilitara la asimilacion de muchos contenidos de
maodulos profesionales de ciclos formativos de grado medio (Formacion Profesional) o
materias del bachillerato de Ciencias y Tecnologia, tales como Tecnologia e Ingenieria y
Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién. Ademas, como ha quedado acreditado
desde el ambito de la neurociencia, ejecutar pensamiento computacional afecta positivamente
a todas las ramas del conocimiento.

Contribucion de la materia al logro de los objetivos de etapa

La materia Programacién Informatica permite desarrollar en el alumnado las
capacidades necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de
educacién secundaria obligatoria, contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los
siguientes términos:

Esta materia, eminentemente practica, implica aspectos como asumir
responsabilidades, respetar a los demas, practicar la tolerancia y cooperacién entre las
personas, respetar la igualdad de derechos y oportunidades entre sexos y contribuir a resolver
conflictos de forma pacifica.

Ayuda especialmente a rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre
mujeres y hombres, ya que histéricamente este tipo de disciplina ha sido masculina.

Aporta habilidades en el uso adecuado de las fuentes de informacién para adquirir
nuevos conocimientos y, como no puede ser de otra forma, colabora de una forma indiscutible
a desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas, apoyadas siempre en la ética sobre su
funcionamiento y utilizacion.

Ademas, en la materia Programacion Informética el alumnado integrara conocimientos
de otras disciplinas y resolvera problemas en los que utilizara diversos campos de
conocimiento. Por tanto, se trata de la plataforma ideal para mostrar la creatividad,
especialmente en la resolucion de problemas y el entretenimiento multimedia, permitiendo el
desarrollo de videojuegos, graficos y aplicaciones para mostrar ideas emergentes de negocio
0 para satisfacer necesidades.
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Un programa esta formado por las estructuras de datos y los algoritmos, que determinan
las secuencias finitas y ordenadas de instrucciones que tienen que ser ejecutadas para
resolver un problema. Los algoritmos pueden ser representados de forma gréfica, a través de
diagramas de flujo, o bien de forma textual, a través de pseudocddigo. En ambos casos, se
da pie a su traduccion a un lenguaje de programacién, que permita obtener la aplicacion
disefiada con el objetivo de dar solucion al problema inicial.

Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La materia Programacion Informatica contribuye a la adquisicion de las distintas
competencias clave que conforman el Perfil de salida en la siguiente medida:

Competencia en comunicacioén linguistica

La competencia en comunicacion linguistica se ve promocionada cuando se trata de
presentar un proyecto, programa o idea de forma oral, escrita o signada de manera coherente
y adecuada en diferentes ambitos y contextos y con diferentes propdsitos comunicativos.

Competencia plurilingtie

Contribuye a su adquisicion cuando al presentar un proyecto o idea se utilizan distintas
lenguas, orales o signadas de forma apropiada.

Competencia matemética y competencia en ciencia, techologia e ingenieria.

La materia aporta los conocimientos y métodos precisos para transformar nuestra
sociedad, en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad, influyendo
decididamente en la consecucion de la competencia STEM, una de las mas representadas
por ella.

Competencia digital

A través de la programacién informética se aborda la resolucion de problemas y el
pensamiento computacional y critico, creando programas y aplicando todas y cada una de las
normas de seguridad pertinentes.

Competencia personal, social y aprender a aprender

El imprescindible concurso del esfuerzo personal, el autoaprendizaje exigido por la
velocidad de aparicion de nuevos contenidos y herramientas y el trabajo cooperativo, son un
aspecto clave en la competencia personal, social y de aprender a aprender.

Competencia ciudadana

La aportacién de la materia a esta competencia viene dada por su contribucién a la
forma de gestionar el tiempo y la informacion, de colaborar en equipo de forma constructiva,
de ser constantes, de adaptarse a los cambios y de mantener el interés y la capacidad de
continuar aprendiendo a lo largo de la vida.

Competencia emprendedora

Se hace presente cuando el alumnado trata de hacer real su programa o idea, y trabaja
para darle valor y promocionarla, utilizando la imaginacion, la creatividad y el pensamiento
estratégico, siempre aplicando una reflexion ética a cada decision adoptada.

614



Junta de
Castillay Leon

Consejeria de Educacion

Competencia en conciencia y expresion culturales

Se favorece a través de la utilizacion de diversos medios, soportes y técnicas plasticas,
visuales y audiovisuales en la presentacion de proyectos o programas, identificando las
oportunidades de desarrollo personal, social y econémico que ofrecen.

Competencias especificas de la materia.

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a
partir del cual se concretan las competencias especificas, convirtiéndose asi éstas en un
segundo nivel de concrecion de las primeras, ahora si, especificas para cada materia.

En el caso de la materia Programacion Informética, las competencias especificas se
organizan en torno a tres ejes que se relacionan entre si. El primero hace referencia a la
elecciéon de la solucién de un problema entre varias alternativas, aplicando el pensamiento
computacional y los lenguajes de programacion, que tienen una vertiente social importante,
ya que los trabajos de programacion funcionan tanto desde el enfoque colectivo como desde
el individual. ElI segundo se adentra en el disefio de aplicaciones digitales utilizando la
programacion por bloques. El tercer y ultimo eje invita al alumnado a disefiar aplicaciones
digitales con entornos de programacion textuales.

Criterios de evaluacioén

La adquisicién de las competencias especificas constituye la base para la evaluacion
competencial del alumnado.

El nivel de desarrollo de cada competencia especifica vendra determinado por el grado
de consecucion de los criterios de evaluacion con los que se vincula, por lo que estos han de
entenderse como herramientas de diagnéstico en relacién con el desarrollo de las propias
competencias especificas.

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores del perfil de la etapa, a
través de las competencias especificas, de tal forma que no se produzca una evaluaciéon de
la materia independiente de las competencias clave.

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluacion midan
tanto los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que
acompafian su elaboracion. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Programacion
Informética se han desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje
contextualizadas, bien reales o bien simuladas, los criterios de evaluacién se deberan ahora
comprobar mediante la puesta en practica de técnicas y procedimientos también
contextualizados a la realidad del alumnado.

Se han redactado dos criterios para cada una de las competencias especificas 1y 2y
un criterio para la competencia especifica 3.
Contenidos

Los contenidos se han formulado integrando conocimientos, destrezas y actitudes cuyo
aprendizaje resulta necesario para la adquisicion de las competencias especificas. Por ello, a
la hora de su determinacién se han tenido en cuenta los criterios de evaluacion, puesto que
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estos Ultimos determinan los aprendizajes necesarios para adquirir cada una de las
competencias especificas.

A pesar de ello, en el curriculo establecido en este decreto no se presentan los
contenidos vinculados directamente a cada criterio de evaluacion, ya que las competencias
especificas se evaluaran a través de la puesta en accion de diferentes contenidos. De esta
manera se otorga al profesorado la flexibilidad suficiente para que pueda establecer en su
programacion docente las conexiones que demanden los criterios de evaluacion en funcién
de las situaciones de aprendizaje que al efecto disefie.

Los contenidos de Programacién Informatica se estructuran en tres bloques, a saber:

El primero trata de introducir el concepto de pensamiento computacional y las
estrategias que se precisan para resolver un determinado problema, asi como la definicién
del concepto de “lenguaje de programacion”.

El segundo bloque se centra en la programacion grafica por bloques, de aplicaciones
informaticas para teléfonos inteligentes y tabletas.

El altimo bloque se adentra en el desarrollo de aplicaciones haciendo uso de lenguajes
de programacion textuales.

Orientaciones metodoldgicas

Estas orientaciones se concretan para la materia Programacion Informética a partir de
los principios metodolégicos de la etapa establecidos en el anexo II.A de este decreto.

El pensamiento computacional requiere un aprendizaje con unas caracteristicas que
incluyen el pensamiento abstracto, una base que no implique la memorizacién y un desarrollo
del pensamiento mateméatico. Sin embargo, lo més importante en el pensamiento
computacional no es el producto, sino la idea. Por tanto, estimula la imaginacién y la habilidad
para combinar elementos digitales con el fin de crear algo nuevo. Por otro lado, la
programacion incide positivamente en la autoestima del estudiante, no solo porque se siente
participe de su propio aprendizaje, sino porque hay una apropiacion del trabajo realizado,
tanto en el proceso como en el resultado final.

En cuanto al estilo de ensefanza, tanto el nivel de desarrollo evolutivo del alumnado
como la naturaleza de la materia a impartir, aconsejan la coexistencia de enfoques directivos
a la hora de presentar las propuestas o planteamientos generales, y de enfoques mas
integradores, en donde el papel del alumnado sea mas activo en la toma de decisiones en sus
procesos de aprendizaje. En ese sentido, las estrategias metodologicas fundamentales
descansan en la filosofia de las metodologias activas, el aprendizaje por retos y el aprendizaje
basado en proyectos (ABP). Para continuar por esta senda, se proponen técnicas como el
aprendizaje invertido (flipped classroom), la consecucién de retos a corto plazo (hora lectiva)
y medio plazo (semana lectiva), asi como la vertebracién de los contenidos a través de
proyectos transversales globalizadores de mayor plazo temporal.

Dentro de la autonomia pedagodgica del docente y del departamento, los materiales
didacticos -impresos o digitales- seran los adecuados al nivel requerido por las competencias
especificas, con rigor cientifico y operatividad de uso, actualizados al estado del desarrollo
tecnolégico y en continuo avance.
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Los recursos hardware y software tendran un papel decisivo, por cuanto seran los
vehiculos de creacion de contenidos digitales, y de comunicacion y participacion en
plataformas colaborativas y en entidades colectivas de todo tipo.

La naturaleza de los agrupamientos serd diversa, en funcién de las competencias a
adquirir. En muchos casos, los retos requeriran exclusivamente del esfuerzo e implicacion
individuales. En otras situaciones, se promoveran agrupaciones heterogéneas de alumnado,
especialmente en aquellas vinculadas al uso de plataformas colaborativas de edicién
compartida y de ediciébn multiusuario. La posibilidad de trabajar en la nube de modo
colaborativo tanto en modo sincrono como asincrono facilita esta modalidad.

El espacio educativo se planificara siempre en torno a aulas de informética, con
eguipamiento adecuado (ordenadores, tabletas, proyectores, paneles interactivos y pizarras
digitales, entre otras posibilidades). Seria deseable una ratio de un alumno por dispositivo
digital (ordenador o tableta), mas alla de que la flexibilidad de actividades pueda aconsejar en
ocasiones otras distribuciones.

Hacer hincapié en esta flexibilidad es importante, dado que ello potenciara un ambiente
de trabajo creativo, agradable, inspirador, acogedor de ideas e iniciativas que generen una
experiencia educativa satisfactoria para todos los agentes implicados.

En cuanto a la organizacién temporal, serd importante que los momentos de explicacion
y de muestra de los resultados del aprendizaje — intervalos de maxima atencion por parte del
alumnado- antecedan a los momentos de trabajo autbnomo, mas pausado, donde el
profesorado asista y determine la distribucion de pausas logicas a lo largo de toda sesién.

Orientaciones para la evaluacion

Las orientaciones para la evaluacion de la etapa vienen definidas en el anexo 11.B de
este decreto. A partir de estas, se concretan las siguientes orientaciones para la evaluacion
de los aprendizajes del alumnado en la materia Programacién Informatica.

Para una correcta evaluacion del alumno sera preciso utilizar la mayor variedad posible
de pruebas pertenecientes a diferentes técnicas. De cara a una evaluacién competencial (en
sintonia con la ensefanza y aprendizaje competencial), se requiere el uso de técnicas e
instrumentos que valoren los procesos (técnicas de observacion y andlisis de desempefio)
junto con los resultados finales (técnicas de rendimiento).

En concreto, en esta materia se postulan elementos de deteccion de evidencias como
técnicas de observacion (con instrumentos como escalas y diarios de observacion), técnicas
de andlisis del desempefio (con instrumentos como el portfolio digital, y la consecucién de
retos intermedios, mensurados mediante la rdbrica) y técnicas de rendimiento (pruebas
objetivas , que tendran necesariamente un caracter practico, y mediran el grado de alcance
de las competencias especificas mediante la generacion de productos finales que
demuestren el desempefio autonomo adquirido por el alumnado).

Situaciones de aprendizaje

La conceptualizacion de las situaciones de aprendizaje, junto a las orientaciones
generales para su disefio y puesta en practica, se recogen en el anexo II.C de este decreto.
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Se plantean aqui, a modo de ejemplo, cuatro propuestas para el desarrollo de
situaciones de aprendizaje en escenarios reales, no solo en el &mbito educativo, sino también
en el personal, social y profesional.

Entre las propuestas ligadas al &mbito educativo, en el contexto de las actividades
complementarias, se propone la creacién un videojuego en el que parte del entorno gréfico
esté formado por imagenes de instalaciones del centro, con un personaje que gane puntos al
superar una serie de pruebas (laberintos, quizzes y otras). Este videojuego puede ubicarse
en la carpeta de recursos online del propio centro, y ser una actividad que realice el alumnado
en momentos de ocio, pudiéndose establecer una liga interna. Para ello, sera necesaria la
programacion por bloques con variables multiples, eventos y condicionales, con el objetivo de
crear un recurso transversal para toda la comunidad educativa.

Entre las propuestas ligadas al &mbito personal, en los contextos del fomento de la
autoestima y el desarrollo de la autonomia, se propone la creacién de una aplicacion para
usar en el teléfono inteligente, que optimice los tiempos del alumnado, ayudandole a organizar
su calendario, dando avisos con antelacion a la realizacion de exdmenes, almacenando las
notas obtenidas y calculando los promedios de sus calificaciones. El objetivo es generar de
manera autbnoma una herramienta que mejore su rendimiento escolar, con la programacién
basada en bloques de eventos y procedimientos.

Entre las propuestas relacionadas con el ambito social, en el contexto del trabajo en las
normas de convivencia, se sugiere la creacién de un material audiovisual de alto impacto con
Processing, que sea proyectado en las pantallas de las zonas comunes del centro educativo,
con mensajes dinamicos sobre las pautas que la comunidad escolar se ha dado para
promover un clima de convivencia adecuado. Estos productos seran proyectados en bucle,
aprovechando las posibilidades de Processing para crear materiales muy eficaces
visualmente a través de la programaciéon de bucles, arrays y geometrias variables.

Entre las propuestas ligadas al ambito profesional, en el contexto del liderazgo en las
profesiones, se plantea la creacién de varias animaciones en bucle en Processing, exportable
hacia Java, utilizables en creaciones audiovisuales que formen parte de la ambientacion de
eventos musicales, deportivos y sociales, a través de su proyeccion en pantallas gigantes.
Para ello, el alumnado debera asumir tareas ligadas a la programacién de bucles, arrays,
entorno grafico en el IDE y exportacion de los archivos a formatos audiovisuales. Todo ello
con el objetivo de crear un producto, con caracteristicas de tipo comercial, que forme parte
del atrezo de eventos de todo tipo.

Aprendizaje interdisciplinar desde la materia

La interdisciplinariedad puede entenderse como una estrategia pedagdgica que implica
la interaccion de varias disciplinas. El aprendizaje interdisciplinar proporciona al alumnado
oportunidades para utilizar conocimientos y destrezas relacionadas con dos o mas materias.
A su vez, le permite aplicar capacidades en un contexto significativo, desarrollando su
habilidad para pensar, razonar y transferir conocimientos, procedimientos y actitudes de una
materia a otra.

Programacion Informatica es una materia muy relacionada con Matematicas, sobre todo
en la parte que tiene que ver con la légica y la creacién de algoritmos, y sin duda con la materia
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Digitalizacion, por cuanto ambas tienen en la computacion su razén de ser. La relacion con
las materias Tecnologia y Digitalizacién y Control y Robotica es evidente, en todo lo que
engloba los bloques de Operadores Tecnoldgicos y Pensamiento Computacional,
Automatizacion y Roboética. De hecho, la materia Control y Robdtica incluye un bloque
denominado “Programacién asociada a Control y Robaética”. Esta relacionada también con la
materia Primera o Segunda Lengua Extranjera: Inglés, ya que infinidad de programas y
recursos utilizados estan escritos en este idioma y/o utilizan siglas y denominaciones que
provienen del mismo.

Curriculo de la materia

Competencias Especificas

1. Identificar las diferentes estrategias que brinda el pensamiento computacional, utilizando
técnicas graficas y textuales de representacion de algoritmos, asi como lenguajes de
programacion, para obtener la mejor solucién a un problema planteado.

Las destrezas y procesos asociados al pensamiento computacional, y el uso de técnicas y
herramientas adecuadas para representar sus resultados, contribuirdn positivamente a
encontrar la solucion idénea para cualquier reto. Se hace, asi, imprescindible, el conocimiento
de dichas técnicas, y de los tipos de lenguajes de programacion en que se apoyan. La
optimizacion de la futura experiencia de usuario, en términos de usabilidad de los productos
creados, sera una prioridad.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL2, CCL3, CP1, CP2, STEM1, STEM2, CD1, CD5.

2. Disefar aplicaciones digitales en entornos de programacion por bloques, depurando y
autocorrigiendo posibles errores de programacion, atendiendo a buenas practicas en cuanto
a experiencia de usuario y a licencias y uso de materiales de la Red, para generar aplicaciones
informaticas que respondan al propésito requerido en cada caso.

El desarrollo de aplicaciones informaticas destinadas al uso del pablico general requiere una

puesta en valor de la experiencia de usuario en relacién con la interfaz que medie. En este
sentido, programar con bloques requerira elegir las mejores opciones para optimizar esa
experiencia, siendo capaces, ademas, de tematizar las aplicaciones de uso en cada
dispositivo, siendo rigurosos en la correccion de errores y en la aplicacion de pautas de
mejora.

Al estar en entornos de trabajo donde lo colaborativo y el almacenamiento en la nube son
moneda comun, el respeto a la propiedad intelectual se manifiesta como una caracteristica
esencial.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL2, CCL3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAL, CPSAA4,
CPSAA5, CC2, CE1, CE3, CCEC4

3. Disefiar aplicaciones digitales en entornos de programacion textuales, depurando y
autocorrigiendo posibles errores de programacion, atendiendo a buenas practicas en cuanto

619



Junta de
Castillay Leon

Consejeria de Educacion

a licencias y uso de materiales de la Red, para crear aplicaciones informaticas para
ordenadores y dispositivos moviles que respondan al propdésito requerido en cada caso.

La creacion de secuencias de programacion por cédigo Processing suponen un paso
fundamental en la adquisicion de esta competencia, al acercarnos mas al cédigo real que las
maquinas utilizan para llevarlas a cabo. Requiere un nivel de légica que ird en consonancia
con la complejidad del producto a obtener y con la calidad del resultado, siempre desde la
Optica del respecto a la propiedad intelectual y la optimizacion de la experiencia de usuario.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CCL2, CCL3, CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAL,
CPSAA4, CPSAA5, CC2, CE1, CE3, CCECA4.

Criterios de evaluacion

Competencia especifica 1

1.1 Identificar la solucion Optima de un problema planteado, proponiendo diferentes
alternativas a través del pensamiento computacional, y seleccionando de manera
argumentada la mejor de ellas. (CCL2, CCL3, CP1, CP2, STEM1, STEM2, CD1, CD5)

1.2 Analizar los diferentes niveles de los lenguajes de programacioén, distinguiendo las
caracteristicas, necesidad, conveniencia y aplicacion de cada uno de ellos. (STEM2)

Competencia especifica 2

2.1 Utilizar con destreza un entorno de programacion grafica por blogues, enfocando sus
potencialidades hacia la generacion de juegos y animaciones para ordenadores y otros
dispositivos digitales, seleccionando las herramientas mas apropiadas para generar nuevo
contenido digital de manera creativa, respetando derechos de autor y licencias. (CCL2, CCL3,
STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS5, CC2,
CE1, CE3, CCEC4)

2.2 Desarrollar, programar y publicar aplicaciones -apps- en entornos de programacion por
bloques para dispositivos moviles, seleccionando las herramientas mas apropiadas para
generar contenido digital de modo creativo, respetando derechos de autor y licencias. (CCL2,
CCL3, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAl, CPSAA4,
CPSAA5, CC2, CE1, CE3, CCEC4)

Competencia especifica 3

3.1 Desarrollar programas en el lenguaje de programacion textual de cédigo abierto
Processing, gestionando sus potencialidades multimedia, exportando sus archivos finales y
depurando los posibles errores sobrevenidos en el disefio del cédigo, atendiendo ademas a
derechos de autor y licencias de uso. (CCL2, CCL3, CP2, STEM1, STEM2, STEM3, STEM4,
CD1, CD2, CD3, CD5, CPSAAL, CPSAA4, CPSAA5, CC2, CE1, CE3, CCEC4)

Contenidos
A. Introduccion a la programacion

- Pensamiento Computacional: Definicién. Estrategias para la resolucion de problemas
mediante pensamiento computacional.
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- Lenguaje de programacion: Definicion. Lenguajes de alto y bajo nivel. Caracteristicas.
B. Entornos de programacion gréfica por bloques.

- Aplicaciones para ordenador y otros dispositivos digitales de programacién por
bloques. Apariencia, movimientos, bucles, eventos, realimentaciones, comparadores,
operadores, variables de entorno y sensoérica. Licencias y uso de materiales en la red
y propios.

- Aplicaciones —apps- para dispositivos mdéviles (tabletas y teléfonos inteligentes).
Paletas de bloques, eventos, variables, procedimientos y pantallas de interaccion.
Sensores, simulacion, conectividad y publicacién. Licencias y uso de materiales en la
red y propios.

C. Lenguajes de programacion mediante codigo.
- Elementos de un lenguaje de programacion. Sintaxis. Variables.

- Estructuras de control. Vectores. Arrays. Funciones. Objetos. Imagenes y archivos
multimedia. Compiladores. Depuracién de errores. Licencias y uso de materiales en la
Red y propios. Processing.
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