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1. Metodología didáctica general del área. 
 
Bases metodológicas: 

El área de Tecnología y Robótica busca proporcionar al alumnado de CEIP Fuentes Claras las 

herramientas y competencias necesarias para que puedan desenvolverse de manera crítica y creativa 

en un mundo digital en constante evolución. No se trata solo de aprender a utilizar herramientas 

tecnológicas, sino de pensar, crear y resolver problemas utilizando la tecnología como un medio para 

el desarrollo personal y académico. 

Nuestra metodología se centra en el desarrollo integral de la Competencia Digital del alumnado, 

tomando como referencia el Marco de Competencia Digital desarrollado por la Comisión Europea. Este 

enfoque se distancia de las metodologías tradicionales que se centraban principalmente en la 

enseñanza de destrezas operacionales y el uso de herramientas de software específicas (procesadores 

de texto, hojas de cálculo, etc.). En su lugar, proponemos un modelo más global e inclusivo que pone 

el acento en la capacidad del alumnado para adaptarse de forma crítica, creativa y colaborativa a un 

entorno tecnológico en constante cambio. El objetivo de esta metodología es que los alumnos no solo 

adquieran competencias técnicas, sino que se conviertan en usuarios críticos y reflexivos de la 

tecnología, capaces de aprovechar sus oportunidades, ser conscientes de sus riesgos y estar 

preparados para crear y evolucionar junto a las nuevas herramientas digitales.  

Para alcanzar estos objetivos, estructuramos la enseñanza en torno a las cinco dimensiones de la 

Competencia Digital propuestas por la Comisión Europea, adaptadas a la realidad del alumnado de 

primaria: 

1. Gestión de la información: 

   Los alumnos desarrollan la habilidad de identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y 

analizar información digital. Aprenden a evaluar la fiabilidad y relevancia de las fuentes digitales, 

trabajando tanto de forma individual como en grupo para discernir la veracidad de los datos a los que 

tienen acceso. Este proceso crítico es clave para formar usuarios que comprendan el poder de la 

información en la era digital y sepan cómo utilizarla responsablemente. 

2. Comunicación y colaboración digital: 

   En esta dimensión, se fomenta la capacidad del alumnado para comunicar y colaborar en entornos 

digitales. Usamos herramientas en línea que facilitan la interacción, el trabajo en equipo y la 

participación activa en comunidades virtuales. Los alumnos aprenden a compartir recursos, colaborar 

en la creación de proyectos y conectarse con otros compañeros, tanto dentro como fuera del aula, 

respetando la diversidad cultural y la etiqueta digital. Se promueve la creación de redes de 

colaboración entre los alumnos, simulando entornos de trabajo digitales reales. 

3. Creación de contenido digital: 

  El área de Tecnología y Robótica pone un gran énfasis en la creatividad y la capacidad para crear 

contenido digital de valor. Utilizamos herramientas como Scratch, que permite al alumnado programar 
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sus propios juegos, animaciones y proyectos multimedia. Además, se fomenta la integración de 

conocimientos previos con la elaboración de presentaciones, vídeos y otros artefactos digitales. Los 

alumnos aprenden no solo a crear contenido nuevo, sino también a respetar los derechos de propiedad 

intelectual y las licencias de uso, promoviendo un uso responsable y ético de la tecnología. 

4. Seguridad digital: 

   En este apartado, los alumnos adquieren las competencias necesarias para proteger su identidad 

digital y gestionar sus datos personales de manera segura. Se les enseña la importancia de establecer 

contraseñas seguras, reconocer y evitar posibles amenazas en línea y actuar de manera responsable 

en cuanto a la protección de su información personal y la de los demás. Además, se trabaja la 

sostenibilidad en el uso de las tecnologías, abordando cuestiones relacionadas con el impacto 

medioambiental y el uso adecuado de los recursos digitales. 

5. Resolución de problemas mediante la tecnología: 

   Fomentamos la capacidad del alumnado para resolver problemas complejos a través de 

herramientas digitales. Se les plantea la identificación de necesidades específicas en un proyecto y la 

selección de la herramienta más adecuada para abordarlas. A través de la programación y otras 

actividades prácticas, los alumnos aprenden a enfrentar y resolver problemas técnicos y conceptuales, 

al tiempo que desarrollan su capacidad para experimentar con ideas nuevas, perseverar frente a los 

errores y aprender a gestionar la frustración cuando las soluciones no se encuentran a la primera. 

Modelo basado en ABP: 

El modelo metodológico adoptado se apoya fuertemente en el aprendizaje basado en proyectos, lo 

que permite al alumnado aplicar de manera práctica los conocimientos adquiridos en contextos 

significativos y relevantes para su día a día. En este sentido, el área busca conectar con los intereses y 

las experiencias previas de los alumnos, permitiéndoles ser protagonistas activos de su propio 

aprendizaje. 

Los proyectos diseñados están orientados a que el alumnado explore sus propios intereses 

tecnológicos y desarrolle productos digitales que expresen su creatividad y habilidades. Estas 

experiencias permiten que los alumnos no solo consuman contenido digital, sino que también se 

conviertan en creadores de contenido y participantes activos en la cultura digital actual. 

Scratch y el pensamiento computacional: 

En CEIP Fuentes Claras queremos que la programación se convierta en una habilidad transversal, una 

herramienta que permita a nuestro alumnado expresar sus ideas y aprender mediante proyectos 

significativos. A través de Scratch y otras propuestas similares, fomentamos la creación de historias, 

juegos, tutoriales y actividades que permitan dar forma a conceptos matemáticos, físicos o científicos. 

Además, buscamos que estas actividades conecten el mundo digital con el real, creando un contexto 

de aprendizaje motivador y relevante. Nuestro objetivo es que las alumnas y los alumnos comprendan 

en profundidad el entorno digital en el que viven y que puedan interactuar con él de manera crítica, 

creativa y responsable. No se trata únicamente de aprender a programar, sino de aprender a 
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expresarse en los lenguajes propios de nuestro siglo y de desarrollar una mirada crítica sobre ellos. 

Además, hay evidencia científica que respalda los beneficios de la programación desde edades 

tempranas: mejoras en el rendimiento en matemáticas, razonamiento y resolución de problemas, un 

impacto positivo en la creatividad y las habilidades socioemocionales, así como una reducción de los 

estereotipos de género en relación con las carreras STEM (Ciencias, Tecnología, Ingeniería y 

Matemáticas). Estos beneficios han sido observados incluso en niños y niñas con dificultades de 

aprendizaje, lo que subraya el potencial inclusivo de la programación. 

Por ello, en nuestro centro, programamos no solo para aprender y comprender mejor los contenidos 

científicos y tecnológicos, sino también para perder el miedo a crear y compartir. Queremos que todo 

el alumnado tenga las mismas oportunidades de desarrollar una alfabetización digital que sea 

coherente con las demandas del siglo XXI, fomentando así su capacidad de expresión, pensamiento 

crítico y creatividad en un entorno digital en constante evolución. 

Por todo esto, el uso de Scratch es central en nuestra metodología, ya que proporciona una plataforma 

sencilla e intuitiva para que el alumnado aprenda los principios básicos de la programación y el 

pensamiento computacional. Al no tener como objetivo formar programadores profesionales, sino 

desarrollar competencias digitales, Scratch se presenta como una herramienta ideal para que los 

alumnos exploren, creen y colaboren en proyectos significativos sin necesidad de conocimientos 

técnicos avanzados. 

Además de Scratch, se utilizan otras herramientas tecnológicas como las tabletas digitales y 

plataformas virtuales de aprendizaje, que permiten al alumnado interactuar con contenidos 

multimedia de manera dinámica y participativa. Estas tecnologías proporcionan un entorno flexible 

donde cada alumno puede avanzar a su propio ritmo, favoreciendo un aprendizaje adaptativo que se 

ajusta a las necesidades individuales de cada alumno. 

Aprendizaje colaborativo y contenidos transversales: 

A lo largo del curso, se fomenta el trabajo en equipo y la colaboración entre el alumnado. Las 

actividades y proyectos están diseñados para que los alumnos trabajen en grupos, intercambien ideas, 

colaboren en la resolución de problemas y aprendan a tomar decisiones conjuntas. Este enfoque no 

solo mejora sus competencias digitales, sino también sus habilidades sociales y emocionales, 

fundamentales para su desarrollo integral. 

Por otro lado, las competencias digitales que se trabajan en esta asignatura no están aisladas, sino que 

están interconectadas con otras áreas del conocimiento. A través de la robótica y la programación, los 

alumnos desarrollan competencias clave como el pensamiento crítico, la creatividad, la expresión 

personal y la capacidad de modelización, todas ellas aplicables a diversas áreas del aprendizaje. 
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2. Materiales y recursos didácticos: 
 

Los materiales a utilizar en el área serán: 

• Las tabletas digitales de los alumnos. (Tabletas digitales del centro: 30 tabletas Samsung 

Galaxy Tab 10.1 para uso en 1º y 2º EP) 

• Aula Virtual EducaMadrid. 

• Panel interactivo del aula, el acceso a internet. 

• Aplicaciones de uso habitual en el centro (Presentaciones de Google, Google documentos, Rin-

cón de Luca, Cálculo Mental, Smile and Learn, Kahoot, …) 

• Páginas web con contenido relacionado con la seguridad en internet: www.IS4K.com del IN-

CIBE,  www.tudecideseninternet.es,  

• Juegos variados online para prevención de malas prácticas en Internet como Navegando el 

internet a salvo  

• Aplicaciones para iniciación en el pensamiento computacional y la programación (Scratch Jr)

http://www.is4k.com/
http://www.tudecideseninternet.es/
https://www.fbi.gov/news/espanol/comienza-el-reto-de-navegando-el-internet-a-salvo
https://www.fbi.gov/news/espanol/comienza-el-reto-de-navegando-el-internet-a-salvo
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3. Unidades de programación didácticas. 

3.1. TERCER CURSO 

Criterios de calificación de la programación. 

UNIDADES TRIMESTRE 1 de 3º TRIMESTRE 2 de 3º TRIMESTRE 3 de 3º 3º CURSO 2º CICLO 

UPD 1 50%   25% 12,5% 

UPD 2 50%   25% 12,5% 

UPD 3  100% 100% 25% 12,5% 

UPD 4   100% 25% 12,5% 

 

INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN Y CRITERIOS DE CALIFICACIÓN  

INSTRUMENTOS DESCRIPCIÓN TIEMPOS CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

Aprender a Aprender Valoración según rúbrica de la Competencia personal, social y de aprender a 

aprender. 
Al menos 1 nota por alumno por unidad. 

10 % 

Pruebas online 

Con carácter evaluador y de repaso de contenidos. 
Preguntas escritas cortas. 
Actividades interactivas y cuestionarios online. Especialmente al término de la unidad. 40 % 

Entrega de tareas en 
Moodle 

Trabajos desarrollados a lo largo de la unidad.  Al final de cada unidad.  40% 
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Trabajo en clase Calidad de los trabajos realizados en clase y nivel en su elaboración Diario 10 % 

 

UNIDAD DIDÁCTICA  1. DISEÑO DE PRESENTACIONES 

CONTENIDOS CONOCIMIENTOS, DESTREZAS, ACTITUDES 
COMPETENCIAS 

ESPECÍFICAS 
CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

- Google Presen-
taciones 
 

-     Fases del pensamiento computacional: Descomposición de una tarea en partes más 

sencillas, reconocimiento de patrones y creación de algoritmos sencillos para la reso-

lución del problema. 

-    Funcionamiento de la red. Reglas básicas para la utilización de los recursos de forma 

segura y eficiente trabajando de forma individual, en equipo y en red y estrategias 

para resolver problemas en la comunicación digital. 

-      Estrategias básicas de trabajo en equipo 

3. Observar, comprender e 

interpretar las distintas 

situaciones del entorno para 

identificar problemas y buscar 

soluciones, actuando de manera 

individual y en grupo en su 

resolución, poniendo en práctica 

la interconexión digital de 

dispositivos con internet. 

3.1. Conocer los procesos que permiten conec-

tar elementos físicos a internet.  

3.2. Utilizar el volumen de datos que generan 

los dispositivos conectados para realizar 

un análisis de estos y utilizar esta informa-

ción. 

5. Manejar los dispositivos y 

herramientas de forma segura y 

responsable para trabajar de 

forma individual o conjunta de 

acuerdo a las necesidades del 

contexto educativo. 

5.1.   Utilizar los dispositivos y las herramientas 

de forma segura de acuerdo con las nece-

sidades del contexto educativo. 

 

SITUACIONES Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 

✔ Actuación 1: Evaluación inicial en gran grupo para conocer las ideas previas y dificultades sobre el uso de la tecnología. 

✔ Actuación 2: Actividades con la tableta digital del aula para trabajar diversos contenidos de la unidad, incluyendo ejercicios prácticos y exploración de aplica-

ciones. 
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✔ Actuación 3: Exposiciones del profesor para mostrar el funcionamiento de aplicaciones o páginas web que se utilizarán durante la unidad. 

✔ Actuación 4: Actividades interactivas en línea para reforzar o ampliar los contenidos trabajados, incluyendo juegos educativos y ejercicios en plataformas 

digitales. 

✔ Actuación 5: Exposiciones del alumnado, presentando las tareas realizadas y explicando el proceso y las aplicaciones utilizadas. 

✔ Actuación 6: Realización de tareas de contenido digital utilizando las aplicaciones y herramientas vistas durante las clases. 

✔ Actuación 7: Realización de pequeñas pruebas online, a través de Forms o Aula Virtual, para evaluar los conocimientos adquiridos. 

 

METODOLOGÍA Y RECURSOS 

 

✔ Mismos recursos que los expuestos en el apartado 2 de esta programación 

 

TEMPORALIZACIÓN (primer trimestre) 

1. Sesiones dedicadas al trabajo de los contenidos (8 sesiones) 

2. Sesiones de dedicadas al repaso a través de actividades interactivas (1 sesión) 

3. Sesiones de dedicada a la evaluación final (1 sesión) 

Evaluación (ver inicio del apartado 3.1.) 
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UNIDAD DIDÁCTICA  2. DISEÑO DE DOCUMENTOS 

CONTENIDOS CONOCIMIENTOS, DESTREZAS, ACTITUDES COMPETENCIAS ESPECÍFICAS CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 

- App Google Do-
cumentos 

- CANVA 
 

-     Fases del pensamiento computacional: Descomposición 

de una tarea en partes más sencillas, reconocimiento de 

patrones y creación de algoritmos sencillos para la reso-

lución del problema. 

-    Funcionamiento de la red. Reglas básicas para la 

utilización de los recursos de forma segura y eficiente 

trabajando de forma individual, en equipo y en red y 

estrategias para resolver problemas en la comunicación 

digital. 

-      Estrategias básicas de trabajo en equipo 

3. Observar, comprender e interpretar las distintas 

situaciones del entorno para identificar problemas y buscar 

soluciones, actuando de manera individual y en grupo en su 

resolución, poniendo en práctica la interconexión digital de 

dispositivos con internet. 

3.1. Conocer los procesos que permiten conec-

tar elementos físicos a internet.  

3.2. Utilizar el volumen de datos que generan 

los dispositivos conectados para realizar 

un análisis de estos y utilizar esta informa-

ción. 

5. Manejar los dispositivos y herramientas de forma segura y 

responsable para trabajar de forma individual o conjunta de 

acuerdo a las necesidades del contexto educativo. 

5.1.   Utilizar los dispositivos y las herramientas 

de forma segura de acuerdo con las nece-

sidades del contexto educativo. 

 

SITUACIONES Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 

✔ Actuación 1: Evaluación inicial en gran grupo para conocer las ideas previas y dificultades sobre el uso de la tecnología. 

✔ Actuación 2: Actividades con la tableta digital del aula para trabajar diversos contenidos de la unidad, incluyendo ejercicios prácticos y exploración de aplica-

ciones. 

✔ Actuación 3: Exposiciones del profesor para mostrar el funcionamiento de aplicaciones o páginas web que se utilizarán durante la unidad. 

✔ Actuación 4: Actividades interactivas en línea para reforzar o ampliar los contenidos trabajados, incluyendo juegos educativos y ejercicios en plataformas 

digitales. 

✔ Actuación 5: Exposiciones del alumnado, presentando las tareas realizadas y explicando el proceso y las aplicaciones utilizadas. 

✔ Actuación 6: Realización de tareas de contenido digital utilizando las aplicaciones y herramientas vistas durante las clases. 

✔ Actuación 7: Realización de pequeñas pruebas online, a través de Forms o Aula Virtual, para evaluar los conocimientos adquiridos. 
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METODOLOGÍA Y RECURSOS 

 

✔ Mismos recursos que los expuestos en el apartado 2 de esta programación 

 

TEMPORALIZACIÓN (primer trimestre) 

1. Sesiones dedicadas al trabajo de los contenidos (8 sesiones) 

2. Sesiones de dedicadas al repaso a través de actividades interactivas (1 sesión) 

3. Sesiones de dedicada a la evaluación final (1 sesión) 

Evaluación (ver inicio del apartado 3.1.) 

 

 

UNIDAD DIDÁCTICA  3.   LA SEGURIDAD EN INTERNET 

CONTENIDOS 
CONOCIMIENTOS, DESTREZAS, 

ACTITUDES 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
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- La prevención en la red 

- Uso excesivo de las TIC 

- Evitar contenidos 
inapropiados 

- La privacidad en la red 

- Edades recomendadas 
para uso de las TIC 

-      Funcionamiento de la red. Reglas básicas 

para la utilización de los recursos de forma 

segura y eficiente trabajando de forma 

individual, en equipo y en red y estrategias 

para resolver problemas en la comunicación 

digital 

-      Estrategias básicas de trabajo en equipo. 

3. Observar, comprender e interpretar las distintas 

situaciones del entorno para identificar problemas y 

buscar soluciones, actuando de manera individual y 

en grupo en su resolución, poniendo en práctica la 

interconexión digital de dispositivos con internet.  

3.1. Conocer los procesos que permi-
ten conectar elementos físicos a 
internet.  

3.2. Utilizar el volumen de datos que 
generan los dispositivos conecta-
dos para realizar un análisis de es-
tos y utilizar esta información. 

-  

5. Manejar los dispositivos y herramientas de forma segura y 

responsable para trabajar de forma individual o conjunta de 

acuerdo a las necesidades del contexto educativo. 

5.1.    Utilizar los dispositivos y las herramientas 

de forma segura de acuerdo con las necesi-

dades del contexto educativo. 

5.2.    Buscar de forma segura y eficiente informa-

ción para crear contenidos digitales, traba-

jando de manera individual y conjunta. 

 

SITUACIONES Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

✔ Actuación 1: Evaluación inicial en gran grupo para conocer las ideas previas y dificultades sobre el uso de la tecnología. 

✔ Actuación 2: Actividades con la tableta digital del aula para trabajar diversos contenidos de la unidad, incluyendo ejercicios prácticos y exploración de aplica-

ciones. 

✔ Actuación 3: Exposiciones del profesor para mostrar el funcionamiento de aplicaciones o páginas web que se utilizarán durante la unidad. 

✔ Actuación 4: Actividades interactivas en línea para reforzar o ampliar los contenidos trabajados, incluyendo juegos educativos y ejercicios en plataformas 

digitales. 

✔ Actuación 5: Exposiciones del alumnado, presentando las tareas realizadas y explicando el proceso y las aplicaciones utilizadas. 

✔ Actuación 6: Realización de tareas de contenido digital utilizando las aplicaciones y herramientas vistas durante las clases. 

✔ Actuación 7: Realización de pequeñas pruebas online, a través de Forms o Aula Virtual, para evaluar los conocimientos adquiridos. 

 



PROGRAMACIONES DIDÁCTICAS CEIP FUENTES CLARAS 

P á g i n a  | 13 

RECURSOS 

 

✔ Mismos recursos que los expuestos en el apartado 2 de esta programación 
✔ Webs específicas con material para educación en la prevención del uso de internet: www.IS4K.com del INCIBE, Pilar y su celular de Pantallas amigas, Nave-

gando el internet a salvo de FBI, Tú decides en internet del AEPD 
 

TEMPORALIZACIÓN (segundo trimestre) 

1. Sesiones dedicadas al trabajo de los contenidos (8 sesiones) 

2. Sesiones de dedicadas al repaso a través de actividades interactivas (1 sesión) 

3. Sesiones de dedicadas a la evaluación final (1 sesión) 

     Evaluación (ver apartado 3.3.) 

 

 

UNIDAD DIDÁCTICA  4.          LA PROGRAMACIÓN POR BLOQUES NIVEL II 

CONTENIDOS CONOCIMIENTOS, DESTREZAS, ACTITUDES COMPETENCIAS ESPECÍFICAS CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 
- Scratch Jr. -     Iniciación a la programación a través de recursos analógicos (activi-

dades desenchufadas) y de recursos digitales (plataformas digitales 

de programación por bloques) adaptados al nivel lector del alum-

nado. 

1. Utilizar el pensamiento 

computacional para la resolución de 

problemas, generando un producto 

creativo y original que responda a cada 

1.1.   Conocer los fundamentos básicos de la programación 
por bloques. 

1.2.   Realizar un conjunto de operaciones sistemáticas o 

algoritmos que cumplan un patrón previamente fi-

jado para el funcionamiento correcto del programa. 

http://www.is4k.com/
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-     Interpretación y ejecución de algoritmos sencillos (rutinas, instruc-

ciones con pasos ordenados, reglas de juegos, instrucciones, secuen-

cias, patrones repetitivos, programación por bloques). 

-     Fases del pensamiento computacional: Descomposición de una ta-

rea en partes más sencillas, reconocimiento de patrones y creación 

de algoritmos sencillos para la resolución del problema. 

-    Funcionamiento de la red. Reglas básicas para la utilización de los 

recursos de forma segura y eficiente trabajando de forma individual, 

en equipo y en red y estrategias para resolver problemas en la 

comunicación digital. 

-      Estrategias básicas de trabajo en equipo 

uno de los retos planteados o generados 

a través de la observación del entorno. 
1.3.   Recabar información del entorno que nos permita 

obtener datos necesarios para generar un producto 

que dé una solución tecnológica sobre una situación 

concreta. 

2. Resolver problemas planteados 

aplicando los conocimientos de 

mecánica, electricidad, diseño y 

programación, desarrollando soluciones 

automatizadas, diseñando o 

construyendo sistemas de control 

programables y/o robóticos adecuados 

a su nivel. 

2.1. Aplicar los conocimientos elementales de electrici-

dad y mecánica para el montaje de artefactos. 2.2. 

Realizar, de forma guiada, un producto final senci-

llo que dé solución a un problema de diseño, pro-

bando en equipo, diferentes prototipos y utilizando 

de forma segura los materiales de mecánica, elec-

tricidad o programación. 

         SITUACIONES Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

✔ Actuación 1: Evaluación inicial en gran grupo para conocer las ideas previas y dificultades sobre el uso de la tecnología. 

✔ Actuación 2: Actividades con la tableta digital del aula para trabajar diversos contenidos de la unidad, incluyendo ejercicios prácticos y exploración de aplica-

ciones. 

✔ Actuación 3: Exposiciones del profesor para mostrar el funcionamiento de aplicaciones o páginas web que se utilizarán durante la unidad. 

✔ Actuación 4: Actividades interactivas en línea para reforzar o ampliar los contenidos trabajados, incluyendo juegos educativos y ejercicios en plataformas 

digitales. 

✔ Actuación 5: Exposiciones del alumnado, presentando las tareas realizadas y explicando el proceso y las aplicaciones utilizadas. 

✔ Actuación 6: Realización de tareas de contenido digital utilizando las aplicaciones y herramientas vistas durante las clases. 

✔ Actuación 7: Realización de pequeñas pruebas online, a través de Forms o Aula Virtual, para evaluar los conocimientos adquiridos. 

 

            RECURSOS 

 

✔ Mismos recursos que los expuestos en el apartado 2 de esta programación 
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TEMPORALIZACIÓN (tercera evaluación) 

1. Sesiones dedicadas al trabajo de los contenidos (8 sesiones) 

2. Sesiones de dedicadas al repaso a través de actividades interactivas (1 sesión) 

3. Sesiones de dedicada a la evaluación final (1 sesión) 

     Evaluación (ver apartado 3.3.) 
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3.2. CUARTO CURSO 

Criterios de calificación de la programación. 

UNIDADES TRIMESTRE 1 de 4º TRIMESTRE 2 de 4º TRIMESTRE 3 de 4º 4º CURSO 2º CICLO 

UPD 1 100%   33% 15% 

UPD 2  100%  33% 15% 

UPD 3   100% 33% 20% 

 

 

 

 UNIDAD DIDÁCTICA 1: Pilla pilla 

Ciclo: 2º Curso: 4º 

Trimestre: 1º Temporalización: un trimestre 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
1. Utilizar el pensamiento computacional para la resolución de problemas, generando un producto 
creativo y original que responda a cada uno de los retos planteados o generados a través de la 
observación del entorno. 

1.1. Conocer los fundamentos básicos de la programación por bloques. 
1.2. Realizar un conjunto de operaciones sistemáticas o algoritmos que cumplan un 

patrón previamente fijado para el funcionamiento correcto del programa. 

2. Resolver problemas planteados aplicando los conocimientos de mecánica, electricidad, diseño 

y programación, desarrollando soluciones automatizadas, diseñando o construyendo sistemas de 

control programables y/o robóticos adecuados a su nivel. 

2.3. Mostrar de forma oral o grafica el producto final de los proyectos de diseño, 

explicando los pasos seguidos y la finalidad del proyecto. 

CONTENIDOS 

BLOQUES CONOCIMIENTOS, DESTREZAS Y ACTITUDES 
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A. Pensamiento computacional -      Iniciación a la programación a través de recursos analógicos (actividades desenchufadas) y de recursos digitales (plataformas digitales 

de programación por bloques) adaptados al nivel lector del alumnado. 
-      Interpretación y ejecución de algoritmos sencillos (rutinas, instrucciones con pasos ordenados, reglas de juegos, instrucciones, 

secuencias, patrones repetitivos, programación por bloques). 
-      Fundamentos de la programación: bucles, condicionales, operadores, mensajes, variables, funciones, eventos, depuración 

(debugging). 
-      Extensiones de programación por bloques y aplicación a la robótica educativa (música, dibujo, sensor de vídeo, texto a voz, traductor…). 
-      Fases del pensamiento computacional: Descomposición de una tarea en partes más sencillas, reconocimiento de patrones y creación 

de algoritmos sencillos para la resolución del problema. 
-      Proceso de modelización de forma guiada (dibujos, esquemas, diagramas, objetos manipulables, dramatizaciones...) en la 

comprensión y resolución de problemas de la vida cotidiana. 
-      Mostrar interés por el pensamiento computacional participando en la resolución de problemas de programación. 
-      Estrategias básicas de trabajo en equipo. 

   

C. Electricidad 

-      Primeros diseños y aplicación en proyectos. 

-      Fomento de la curiosidad, interés, motivación e iniciativa en el desarrollo y la realización de las actividades. 

ACTIVIDADES/SITUACIONES DE APRENDIZAJE 

Proyecto de programación con Scratch de una conversación. 

1. Aprendizaje sobre la necesidad de modelización y planificación previa al trabajo. Fases del pensamiento computacional. Diseño de la conversación. Bocetos 

de decorados. Esquemas de interacciones. 

2. Iniciación a la programación con el trabajo iterativo de depuración y aprendizaje de funciones por exploración. 

3. Tomar conciencia del aprendizaje por medio de la exposición pública del proceso del proyecto y su documentación. 

4. Trabajo en equipo para unir varios programas en uno solo más complejo. Estrategias de trabajo. 

RECURSOS 

- Cuadernillos Scratch. 

- Aula virtual. 

- Tabletas de los alumnos. 

- Proyector. 

- Ordenador de aula. 

INSTRUMENTOS DESCRIPCIÓN PERIODICIDAD EN LA 

CORRECCIÓN,TIEMPO,CANTIDAD 

RECUPERACIÓN PORCENTAJE DE LA 

CALIFICACIÓN 

Trabajos: Realización del proyecto propuesto. Grado de 2 veces al trimestre   
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finalización sobre los 6 retos propuestos. 85% 

Aprender a Aprender Valoración según rúbrica de la Competencia 

personal, social y de aprender a aprender. 

Diario  15 % 

 

 

 UNIDAD DIDÁCTICA 2: Videojuegos 

Ciclo: 2º Curso: 4º 

Trimestre: 2º Temporalización: un trimestre 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
1. Utilizar el pensamiento computacional para la resolución de problemas, generando un producto 
creativo y original que responda a cada uno de los retos planteados o generados a través de la 
observación del entorno. 

1.1. Conocer los fundamentos básicos de la programación por bloques. 
1.2. Realizar un conjunto de operaciones sistemáticas o algoritmos que cumplan un 

patrón previamente fijado para el funcionamiento correcto del programa. 

2. Resolver problemas planteados aplicando los conocimientos de mecánica, electricidad, diseño y 

programación, desarrollando soluciones automatizadas, diseñando o construyendo sistemas de 

control programables y/o robóticos adecuados a su nivel. 

2.3. Mostrar de forma oral o grafica el producto final de los proyectos de diseño, 

explicando los pasos seguidos y la finalidad del proyecto. 

CONTENIDOS 

BLOQUES CONOCIMIENTOS, DESTREZAS Y ACTITUDES 

A. Pensamiento 

computacional 
-      Iniciación a la programación a través de recursos analógicos (actividades desenchufadas) y de recursos digitales (plataformas digitales de programación por bloques) 

adaptados al nivel lector del alumnado. 
-      Interpretación y ejecución de algoritmos sencillos (rutinas, instrucciones con pasos ordenados, reglas de juegos, instrucciones, secuencias, patrones repetitivos, 

programación por bloques). 
-      Fundamentos de la programación: bucles, condicionales, operadores, mensajes, variables, funciones, eventos, depuración (debugging). 
-      Extensiones de programación por bloques y aplicación a la robótica educativa (música, dibujo, sensor de vídeo, texto a voz, traductor…). 
-      Fases del pensamiento computacional: Descomposición de una tarea en partes más sencillas, reconocimiento de patrones y creación de algoritmos sencillos para la 

resolución del problema. 
-      Proceso de modelización de forma guiada (dibujos, esquemas, diagramas, objetos manipulables, dramatizaciones...) en la comprensión y resolución de problemas de 

la vida cotidiana. 
-      Mostrar interés por el pensamiento computacional participando en la resolución de problemas de programación. 
-      Estrategias básicas de trabajo en equipo. 
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C. Electricidad 

-      Primeros diseños y aplicación en proyectos. 

-      Fomento de la curiosidad, interés, motivación e iniciativa en el desarrollo y la realización de las actividades. 

ACTIVIDADES/SITUACIONES DE APRENDIZAJE 

Proyecto de programación con Scratch de un videojuego. 

1. Aprendizaje sobre la necesidad de modelización y planificación previa al trabajo. Fases del pensamiento computacional. Diseño de la conversación. Bocetos 

de decorados. Esquemas de interacciones. 

2. Iniciación a la programación con el trabajo iterativo de depuración y aprendizaje de funciones por exploración. 

3. Tomar conciencia del aprendizaje por medio de la exposición pública del proceso del proyecto y su documentación. 

4. Trabajo en equipo para unir varios programas en uno solo más complejo. Estrategias de trabajo. 

RECURSOS 

- Cuadernillos Scratch. 

- Aula virtual. 

- Tabletas de los alumnos. 

- Proyector. 

- Ordenador de aula. 

INSTRUMENTOS DESCRIPCIÓN PERIODICIDAD EN LA 

CORRECCIÓN,TIEMPO,CANTIDAD 

RECUPERACIÓN PORCENTAJE DE LA 

CALIFICACIÓN 

Trabajos: Realización del proyecto propuesto. Grado de 

finalización sobre los 6 retos propuestos. 

2 veces al trimestre   

85% 

Aprender a Aprender Valoración según rúbrica de la Competencia 

personal, social y de aprender a aprender. 

Diario  15 % 
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 UNIDAD DIDÁCTICA 3: Domótica 

Ciclo: 2º Curso: 4º 

Trimestre: 3º Temporalización: un trimestre 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
1. Utilizar el pensamiento computacional para la resolución de problemas, generando un producto 
creativo y original que responda a cada uno de los retos planteados o generados a través de la 
observación del entorno. 

1.1. Conocer los fundamentos básicos de la programación por bloques. 
1.2. Realizar un conjunto de operaciones sistemáticas o algoritmos que cumplan un 

patrón previamente fijado para el funcionamiento correcto del programa. 

2. Resolver problemas planteados aplicando los conocimientos de mecánica, electricidad, diseño y 

programación, desarrollando soluciones automatizadas, diseñando o construyendo sistemas de 

control programables y/o robóticos adecuados a su nivel. 

2.1. Aplicar los conocimientos elementales de electricidad y mecánica para el 

montaje de artefactos. 

2.3. Mostrar de forma oral o grafica el producto final de los proyectos de diseño, 

explicando los pasos seguidos y la finalidad del proyecto. 

3. Observar, comprender e interpretar las distintas situaciones del entorno para identificar problemas 

y buscar soluciones, actuando de manera individual y en grupo en su resolución, poniendo en práctica 

la interconexión digital de dispositivos con internet. 

3.1. Conocer los procesos que permiten conectar elementos físicos a internet 

CONTENIDOS 

BLOQUES CONOCIMIENTOS, DESTREZAS Y ACTITUDES 

A. Pensamiento 

computacional 
-      Iniciación a la programación a través de recursos analógicos (actividades desenchufadas) y de recursos digitales (plataformas digitales de programación por bloques) 

adaptados al nivel lector del alumnado. 
-      Interpretación y ejecución de algoritmos sencillos (rutinas, instrucciones con pasos ordenados, reglas de juegos, instrucciones, secuencias, patrones repetitivos, 

programación por bloques). 
-      Fundamentos de la programación: bucles, condicionales, operadores, mensajes, variables, funciones, eventos, depuración (debugging). 
-      Extensiones de programación por bloques y aplicación a la robótica educativa (música, dibujo, sensor de vídeo, texto a voz, traductor…). 
-      Fases del pensamiento computacional: Descomposición de una tarea en partes más sencillas, reconocimiento de patrones y creación de algoritmos sencillos para la 

resolución del problema. 
-      Proceso de modelización de forma guiada (dibujos, esquemas, diagramas, objetos manipulables, dramatizaciones...) en la comprensión y resolución de problemas de la 

vida cotidiana. 
-      Mostrar interés por el pensamiento computacional participando en la resolución de problemas de programación. 
-      Estrategias básicas de trabajo en equipo. 
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C. Electricidad 

-      Electricidad y electrónica básica: cables y conectores, actuadores, circuitos, sensores, motores, baterías (fuentes de energía). 

-      Primeros diseños y aplicación en proyectos. 

-      Fomento de la curiosidad, interés, motivación e iniciativa en el desarrollo y la realización de las actividades. 

  

E. Internet de las 

cosas (IoT) 

-      Funcionamiento de la red. Reglas básicas para la utilización de los recursos de forma segura y eficiente trabajando de forma individual, en equipo y en red y estrategias 

para resolver problemas en la comunicación digital. 

ACTIVIDADES/SITUACIONES DE APRENDIZAJE 

Proyecto de creación de un dispositivo domótico de apertura y cierre de una puerta. 

1. Aprendizaje sobre la necesidad de modelización y planificación previa al trabajo. Fases del pensamiento computacional. Exploración de funciones de Micro:bit. Conocimiento de dispositivos 

domóticos. 

2. Iniciación a la programación con el trabajo iterativo de depuración y aprendizaje de funciones por exploración. 

3. Conexionado de dispositivos y electricidad básica. 

4. Tomar conciencia del aprendizaje por medio de la exposición pública del proceso del proyecto y su documentación. 

5. Trabajo en equipo para unir varios programas en uno solo más complejo. Estrategias de trabajo. 

6. Seguridad en internet. 

RECURSOS 

- Micro:bit. 

- Pilas. 

- Aula virtual. 

- Tabletas de los alumnos. 

- Proyector. 

- Ordenador de aula. 

INSTRUMENTOS DESCRIPCIÓN PERIODICIDAD EN LA 

CORRECCIÓN,TIEMPO,CANTIDAD 

RECUPERACIÓN PORCENTAJE DE LA 

CALIFICACIÓN 

Trabajos: Realización del proyecto propuesto 

Evaluación de los trabajos del resto de los 

compañeros. 

Semanalmente.   

50% 

Pruebas escritas: 

 

Examen final. Uno al final del trimestre.  Se ofrecerán mecanismos de 

recuperación en otros exámenes 

futuros para recuperar contenido. 

 

35 % 

Aprender a Aprender Valoración según rúbrica de la Competencia 

personal, social y de aprender a aprender. 

Diario  15 % 
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