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PROGRAMACIÓN INFORMÁTICA- 4º ESO 
 

La programación informática conlleva, por un lado, una forma determinada de pensar, analizar, organizar y relacionar ideas con el fin de 
resolver retos y, por otro, la identificación y resolución de errores que se puedan encontrar en dicho proceso. Todo ello requiere de un elevado grado 
de comprensión del problema de partida, de manera que seamos capaces de plasmar nuestra idea en instrucciones que comprenda el sistema 
informático. Aporta importantes beneficios al desarrollo del razonamiento lógico, el pensamiento abstracto y algorítmico y la resolución de problemas 
complejos, lo cual a su vez prepara para solventar otras problemáticas presentes en la vida real. Todos los procesos anteriores, junto de tener que 
prestar atención a aspectos tales como las normas del lenguaje de programación, el patrón que debe seguir el programa, etc. potencia el grado de 
concentración. 

 

Metodología 
 
 

 
 Debe impulsar un aprendizaje práctico basado en la superación de retos, favoreciendo así el desarrollo de 

habilidades de investigación, reflexión, toma de decisiones, creatividad, emprendimiento, aumento de la 
motivación y autonomía, ya que, a partir de un enunciado, y tras haber diseñado soluciones para acciones de 
menor complejidad, deben comprender el nuevo reto planteado y buscar una solución adecuada, consiguiendo así 
tomar la responsabilidad de aprender y comprobar el interés y la utilidad de lo que va diseñando. 

 
• Implica  que el grupo-clase se organice mediante el trabajo en equipo, fomentándose así el aprendizaje 

cooperativo. 
 

 Es necesario, innovar, aplicando nuevos métodos de enseñanza como la metodología de clase invertida o 
flipped classroom. Este modelo traspasa aprendizajes fuera del aula, evitando las clases magistrales dentro de 
ella, y utiliza el tiempo de clase para desarrollar, dentro del aula y en compañía del profesor, otros procesos de 
aprendizaje que habitualmente los alumnos realizan en sus casas. Con ello se favorece la interacción profesor-
alumno y hace posible un mejor control del proceso de enseñanza aprendizaje. 

 
 

 
 
 

Contenidos 

 
 

Bloque 1.Introducción a la 
programación  

 

 
- Pensamiento Computacional: Definición. Estrategias para la resolución de problemas mediante 

pensamiento computacional.  
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- Lenguaje de programación: Definición. Lenguajes de alto y bajo nivel. Características. 
 

    
 

Bloque 2. Entornos de 
programación gráfica por 

bloques 

- Aplicaciones básicas de programación por bloques.  Bloques de programación. Bucles. 
Realimentaciones. Variables de entorno y sensórica. Operadores. Bloques. 

 
- Programas de creación de aplicaciones móviles (apps) para dispositivos móviles (tabletas y 

smartphones). Paletas de bloques, eventos, variables, procedimientos y pantallas de interacción. 
Sensores. Simulación. Publicación. 

Licencias y uso de materiales en la Red Internet y propios. 
 

Bloque 3. Lenguajes de 
programación mediante 

código. 

- 
-Elementos de un lenguaje de programación. Sintaxis. Variables. Estructuras de control. Vectores. 

Funciones. Compiladores. Depuración de errores. 
 
 

 
Tiempo 

 

 
2 h  a la semana 

 
 


