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1.El programa Cdédigo Escuela 4.0

I .
Nuestra sociedad ha experimentado un cambio vertiginoso en los ultimos afos
debido a la irrupcidn de la automatizacion, la robdtica y la inteligencia artificial.
Estas innovaciones tecnoldgicas han transformado por completo la forma en que
vivimos, trabajamos y nos relacionamos, y la educacion no ha sido una excepcion.
Por ello, el aula se ha convertido en un espacio en el que la interaccién entre
humanos y maquinas es cada vez mas evidente, originando un nuevo panorama
que nos desafia a adaptarnos y prepararnos para una realidad en constante
evolucion.

En este contexto, la alfabetizacién digital se ha convertido en un requisito
fundamental para desenvolverse con éxito en la sociedad actual. Ya no basta con
adquirir conocimientos basicos sobre el uso de herramientas tecnolégicas, sino
que es necesario desarrollar habilidades mas avanzadas que permitan
comprender, analizar y aprovechar plenamente las oportunidades que ofrece el
mundo digital.

Para dar respuesta a esta necesidad, se disena e implementa Cédigo Escuela 4.0,
un programa de cooperacion territorial impulsado por el Ministerio de Educacioén,
Formacién Profesional y Deportes, ejecutado en colaboracién con las
comunidades autdnomas. Su finalidad general es desarrollar la competencia
digital del alumnado y del profesorado de centros educativos sostenidos con
fondos publicos que imparten ensefianzas en segundo ciclo de Educacién Infantil,
Primaria y Secundaria. De una forma mas concreta, se centra en el desarrollo del
pensamiento computacionaly habilidades relacionadas con la programaciény
robdotica como respuesta a la integracion de estos elementos en los curriculos
nacionales. Para alcanzar los objetivos, se implementan dos actuaciones, una
centrada en la dotacidon de equipamiento; y otra dedicada a la formacién,
acompafiamiento y desarrollo de recursos educativos en abierto.

El presente documento se presenta como una herramienta de apoyo y ayuda al
profesorado, ofreciendo contexto sobre el proyecto, un marco tedrico-practicoy
legislativo definido, indicaciones y orientaciones metodoldgicas y un banco de
recursos didacticos y formativos que facilitan el trabajo y desarrollo del
pensamiento computacional, la programaciény la robdtica en el aula.

Cddigo Escuela 4.0 es una iniciativa que persigue alcanzar la igualdad de
oportunidades para desarrollar el talento y participar activamente en la
construccién de una sociedad digital mas segura e inclusiva, y considera a los
docentes como uno de los principales motores para adaptar nuestro sistema a las
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necesidades actuales.



1.1. Origen y encaje estratégico

El programa se puso en marcha en 2023 como una actuacion de cooperacion
entre la Administracion General del Estado y las Administraciones Educativas
Autondmicas. Lainiciativa se vincula con el Plan de Digitalizacion y Competencias
Digitales del Sistema Educativo (#DigEdu), especialmente con la competencia
digital educativay con la creacion de recursos para la ensefianza por medios
digitales.

Este encaje responde a una tendencia europea mas amplia centrada en la
informatica escolary el pensamiento computacional, que esta ganado presencia
en los curriculos obligatorios, aunque persisten diferencias relevantes entre
paises en cuanto a su estatus curricular, la preparacion docente, la evaluaciony la
equidad de acceso (Bocconi et al., 2022; Comision Europea/EACEA/Eurydice,
2022). La recomendacién europea mas reciente insiste, ademas, en una provision
coherente de capacidades digitales a lo largo del sistema educativo, apoyada por
profesorado preparado, recursos adecuados y mecanismos de seguimiento
(Consejo de la Unién Europea, 2024).

1.2. Finalidad y objetivos operativos

El objetivo general consiste en incorporar de forma progresiva y sostenible el
pensamiento computacional, la programaciény la robdtica en las practicas
educativas, fortaleciendo simultaneamente la competencia digital del alumnadoy
la capacidad profesional del profesorado.

Los objetivos operativos se recogen a continuacion:

e Desarrollar la competencia digital integrando aprendizajes relacionados
con el pensamiento computacional, la programaciony la robética en
situaciones de aprendizaje contextualizadas y significativas.

e Capacitary acompahar al profesorado, ofreciendo formacion,
asesoramiento y apoyo técnico-pedagogico.

e Proporcionar recursos y propuestas didacticas de calidad que permitan
una aplicacion curricular efectiva y no meramente instrumental.

e Garantizar medios tecnoldgicos mediante la dotacidon de equipamiento
suficiente y adecuado a centros educativos sostenidos con fondos
publicos que imparten el segundo ciclo de Educacidn Infantil, Primariay
Secundaria.

Los cuatro elementos deben leerse como un conjunto y no como fines aislados,
ya que el éxito del programa reside en la sinergia de todos ellos.
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1.3. Destinatarios y etapas educativas

m Destinatarios y alcance

Centros sostenidos con fondos publicos que impartan
segundo ciclo de Educacion Infantil, Educacion
Primariay Educacion Secundaria Obligatoria, y su
alumnado.

1. Equipamiento

2. Formaciony Profesorado de segundo ciclo de Educacién Infantil,
acompanamiento Primariay Secundaria.

1.3.1.Actuacion 1: Dotacion de equipamiento

La primera actuacidn financia equipamiento de programaciény robética
educativa. Entre otros posibles componentes, se incluyen robots, placas
programables, sensores, actuadores, y admite soluciones de software libre o
propietario. La seleccion corresponde a cada administracion educativay debe
atender a la adecuacion pedagodgica, la interoperabilidad, el coste y la
maximizacién del impacto.

Esta flexibilidad permite adaptar la dotacion al curriculo y al contexto territorial,
pero también exige criterios explicitos de seleccidén, mantenimiento, accesibilidad
y sostenibilidad. Disponer de un dispositivo no equivale a disponer de una
secuencia didactica, una progresion curricular o un sistema de evaluacion.

1.3.2.Actuacion 2: Formacion y acompanamiento docente

La segunda actuacion financia la capacitacion docente mediante diferentes
formaciones en diferentes formatos y el acompafnamiento al profesorado para
integrar los recursos en la practica educativa. Puede incluir apoyo dentro y fuera
del aula, formacién presencial u online y elaboracién o adaptacién de recursos
didacticos. Esta actuacion incluye la designacién de personal técnico docente
que garantice el acompanamiento. Los perfiles seleccionados deben combinar
conocimiento técnico y capacidad pedagdégica. Su funcion no es sustituir al
docente, sino acompanar su proceso de formacion y ayudarle a disefar, aplicary
revisar propuestas contextualizadas.

1.4. Financiacion

Las resoluciones estatales publicadas del programa Cédigo Escuela 4.0 recogen
una dotacion total de 358 millones de euros asignados directamente de los
Presupuestos Generales del Estado. La distribucién funcional resultante es de 199
millones para equipamiento y 159 millones para formacién, acompanamiento y



diseno de recursos didacticos. La financiacién se ha repartido en diferentes
partidas a lo largo de los afios 2023 y 2024, con una cantidad asignada de 300
millones y 58 millones adicionales respectivamente. (Resoluciéon de 5 de julio de
2023; Resolucion de 19 de diciembre de 2023 y Resoluciéon de 5 de septiembre de
2024).

Resolucion de 5 de julio de 2023, de la Secretaria de Estado de Educacion, por
la que se publica el Acuerdo de la Conferencia Sectorial de Educacién de 7 de

junio de 2023, por el que se aprueba la propuesta de distribucién territorial y los
criterios de reparto de los créditos gestionados por comunidades auténomas
destinados al Programa Codigo Escuela 4.0, en el ejercicio presupuestario
2023. Boletin Oficial del Estado, 170, de 18 de julio de 2023, 103784-103794.

2023 199.000.000€ 99.400.000€ 298.400.000€

Resolucion de 19 de diciembre de 2023, de la Secretaria de Estado de
Educacion, por la que se publica el Acuerdo de la Conferencia Sectorial de
Educacion de 13 de diciembre de 2023, por el que se aprueba la propuesta de
distribucion territorial y los criterios de reparto de los créditos gestionados por
comunidades autbnomas destinados al Programa Cédigo Escuela 4.0, en el
ejercicio presupuestario 2023. Boletin Oficial del Estado, 308, de 26 de
diciembre de 2023, 171715-171723.

2023 - 1.600.000€ 1.600.000€

Resolucion de 5 de septiembre de 2024, de la Secretaria de Estado de
Educacion, por la que se publica el Acuerdo de la Conferencia Sectorial de
Educacion de 30 de julio de 2024, por el que se aprueba la propuesta de
distribucion territorial y los criterios de reparto de los créditos gestionados por
comunidades autbnomas destinados al Programa de cooperacion territorial
Cdédigo Escuela 4.0, en el ejercicio presupuestario 2024. Boletin Oficial del
Estado, 218, de 9 de septiembre de 2024, 112178-112187.



2024 -
Resolucion de 5 - 58.000.000€ 58.000.000€
de septiembre

Total asignado 199.000.000€ 159.000.000€ 358.000.000€

1.5. Gobernanza y responsabilidades

Cddigo Escuela 4.0 combina direccién y financiacién estatal con ejecucién
descentralizada. Esta arquitectura permite adaptar el programa a las
competenciasy al curriculo de cada territorio, pero hace imprescindible
documentar de forma homogénea qué se entrega, a quién, con qué apoyo y con
qué resultados (Resoluciéon de 5 de julio de 2023; Resolucion de 5 de septiembre
de 2024).

Responsabilidades principales

Financiar el programa, coordinary supervisar su
Ministerio desarrollo, facilitar el intercambio de recursos y
experiencias y consolidar informacion de seguimiento.

Planificary ejecutar las actuaciones, seleccionary
Comunidades distribuir equipamiento, organizar equipos de
auténomas acompafamiento, producir o compartir recursosy

aportar datos de seguimiento y justificacion.

. Prestar apoyo técnico-pedagdgico, facilitar formaciony
Equipos de

. recursos, y acompanar la integracion curricular en los
acompafamiento

centrosy las aulas.

Contextualizar las actuaciones, formarse en el uso
Centros o o ] . ]
. técnicoy pedagogico del equipamiento, incorporar los
educativosy . .
recursos a la practica docente y garantizar un uso
profesorado . .
educativo accesible.



2. Conceptos fundamentales

N I .

La precisiéon terminolégica tiene consecuencias practicas. Si pensamiento
computacional se identifica Unicamente con programacion, se excluyen
actividades vélidas de modelizacidn, analisis de datos o disefo algoritmico. Si
cualquier uso de un robot se considera pensamiento computacional, se atribuye
aprendizaje a tareas que quiza solo entrenan manejo instrumental. Y si la
competencia digital se reduce a programar, quedan fuera dimensiones como la
alfabetizacion informacional, la comunicacion, la seguridad, la creaciéon de
contenidos y el uso critico de la tecnologia (Bocconi et al., 2022; Cosgrove y
Cachia, 2025; Comision Europea, 2026).

2.1. El pensamiento computacional

Eltérmino pensamiento computacional tiene sus raices histéricas en las
aportaciones de Seymour Papert (1980), aunque su conceptualizacién modernay
divulgacion global se deben a Jeannette Wing (2006). Esta ingeniera
estadounidense definié el pensamiento computacional como el conjunto de
procesos de pensamiento implicados en la formulacion de problemasyenla
representacion de sus soluciones de tal manera que un agente procesador de
informacién sea humano, maquina o una combinacion de ambos, pueda
ejecutarlas de forma eficaz (Wing, 2011). En la actualidad, no existe una definicion
conceptual consensuada, sin embargo, esta definicidn es la que cuenta con mas
aceptacion.

Desde una perspectiva operativa adaptada a la investigacion educativa en el
contexto espanol, el programa de la Escuela de Pensamiento Computacional e
Inteligencia Artificial del INTEF lo define como la capacidad de formulary
solucionar problemas apoyandose en los conceptos fundamentales de la
computacion, y usando la légica-sintaxis de los lenguajes informaticos de
programacion, asi como la habilidad para comunicar ideas aprovechando el
potencial de procesamiento que ofrecen los dispositivos digitales.

La importancia formativa del pensamiento computacional radica en su caracter
transversaly universal, superando los limites de la especializacién técnica para
erigirse como una competencia esencial para la vida en el siglo XXI (Wing, 2006;
Bocconi et al., 2016). A nivel personal, capacita a los ciudadanos para
comprender la logica subyacente que rige el entorno digital actual, dotandolos de
un sentido critico que les permite cuestionar la influencia e impacto de los
algoritmos y la automatizacién en sus vidas cotidianas. A nivel académico, actua

como un catalizador para el desarrollo de destrezas légico-matematicas, la



ordenacion general del pensamientoy la competencia de aprender a aprender, ya
que acostumbra al alumnado a enfrentarse de forma sistematica y estructurada a
situaciones de incertidumbre en escenarios complejos.

2.1.1.Las dimensiones del pensamiento computacional

No existe una taxonomia Unicay universalmente aceptada de las dimensiones del
pensamiento computacional. Las distintas propuestas varian segun la etapa
educativa, la disciplina, la relacién establecida con la programacion y la finalidad
del marco que se tome como referencia. No obstante, existe una convergencia
considerable en torno a cuatro procesos, que son la descomposicion, el
reconocimiento de patrones, la abstraccién y el pensamiento o disefio
algoritmico.

La seleccion también resulta coherente con el curriculo espafiol. En Educacién
Primaria, la competencia especifica 4 de Matematicas define el pensamiento
computacional mediante la organizacidon de datos, la descomposicion, el
reconocimiento de patrones, la generalizacidn, la interpretaciéon, modificacidony
creacion de algoritmos. Una formulacion semejante se mantiene en Educacion
Secundaria Obligatoria (Real Decreto 157/2022; Real Decreto 217/2022). Por
tanto, las cuatro dimensiones seleccionadas proporcionan un marco didactico
comprensible y curricularmente pertinente, pero no deben interpretarse como una
lista cerrada ni como una secuencia lineal obligatoria. Estas dimensiones estan
relacionadas y suelen activarse de forma iterativa. Aldescomponer un problema
pueden descubrirse patrones que permiten construir abstracciones. A su vez,
estas abstracciones sirven de base para disefiar algoritmos y las pruebas pueden
obligar a modificar la descomposicion o la representacion inicial. Por ello, no
deben presentarse como cuatro etapas rigidas que siempre ocurren en el mismo
orden.

Descomposicion

La descomposicidn consiste en analizar un problema, sistema o artefacto en
términos de partes mas pequenas que puedan comprenderse, disefarse,
resolverse o evaluarse de manera diferenciada. Su funcién es reducir la
complejidad y hacer abordable una tarea que, considerada globalmente, puede
resultar dificil de comprender o resolver.

Descomponer no significa simplemente dividir una actividad en pasos ni repartir
tareas entre integrantes de un grupo. Una descomposicion computacionalmente
significativa exige identificar componentes funcionales, subproblemas, datos de
entrada, resultados esperados y relaciones entre las partes. También requiere
prever como se combinaran las soluciones parciales para resolver el problema
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completo. Una division arbitraria que haga perder las relaciones relevantes no
constituye una buena descomposicion.

En el aula, esta dimensién puede observarse cuando el alumnado:
¢ ldentifica qué partes forman un problema o sistema.
e Distingue los subproblemas que pueden resolverse por separado.
o Establece dependenciasy relaciones entre componentes.
e Determina los datos y resultados correspondientes a cada parte.
e Integra las soluciones parciales en una solucién global.
Reconocimiento de patrones y generalizacion

El reconocimiento de patrones consiste en identificar semejanzas, diferencias,
repeticiones, tendencias o estructuras regulares en datos, problemas,
representaciones o procedimientos. Permite conectar una situacién nueva con
otras ya conocidas y detectar elementos que pueden reutilizarse.

Sin embargo, reconocer un patrén no equivale todavia a generalizar. La
generalizacion se produce cuando la regularidad identificada se expresa como
una regla, modelo, procedimiento o solucidn aplicable a una clase mas amplia de
situaciones. Por esta razdn, varios marcos académicos incluyen generalizacion en
lugar de reconocimiento de patrones o integran ambos procesos dentro de una
misma dimension.

En el aula, puede observarse cuando el alumnado:

e Compara problemas o soluciones.

o Identifica repeticiones y regularidades.

o Distingue semejanzas relevantes de coincidencias superficiales.

e Formula unaregla a partir de varios casos.

e Reutiliza o adapta una solucién en una situacién nueva.

e Reconoce los limites de la generalizacién propuesta.
Abstraccion

La abstraccién consiste en seleccionar los elementos esenciales de un problema
o sistema, omitir temporalmente los detalles que no son pertinentes y construir
una representacion adecuada para el propdsito perseguido. No es simplemente
simplificar, ya que una abstraccion de calidad debe conservar la informacion
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necesaria para resolver el problemay excluir inicamente aquello que no resulta
relevante en ese nivel de analisis.

La abstracciéon implica, al menos, tres operaciones relacionadas:
1. Seleccion: determinar qué informacion es relevante.

2. Representacion: expresar esa informacion mediante un modelo, tabla,
diagrama, mapa, conjunto de variables, pseudocddigo o programa.

3. Cambio de nivel: pasar de casos concretos a una estructura mas general, o
de unavision global a una representacion funcional mas precisa.

Una misma realidad puede representarse mediante abstracciones diferentes. Por
ejemplo, el desplazamiento de un robot puede describirse como una narracion,
una secuencia de flechas, una cuadricula de coordenadas, un diagrama de flujo o
un programa. Ninguna representacion es universalmente superior, ya que su
utilidad depende de lo que se necesite comprender, comunicar o ejecutar.

En el aula, la abstracciéon puede observarse cuando el alumnado:
e Distingue informacion relevante e irrelevante.
o Selecciona variables o caracteristicas esenciales.
e Construye una representacion funcional del problema.
e Explica qué elementos ha omitido y por qué.
e Cambia de representacién sin perder el significado fundamental.
e Reconoce los limites del modelo empleado.

La abstraccién es una de las dimensiones mas recurrentes en los marcos de
pensamiento computacional, pero también una de las mas dificiles de evaluar. No
basta con comprobar que el alumnado ha elaborado un esquema, es necesario
valorar si la representaciéon conserva las relaciones necesarias y facilita
efectivamente la resolucion del problema.

Pensamiento y diseno algoritmico

El pensamiento algoritmico es la capacidad de formular una solucién mediante un
procedimiento preciso y estructurado. El disefo algoritmico concreta esa
capacidad en la construccioén de una secuencia finita de acciones o reglas que
transforma unas entradas en unos resultados y que puede ser ejecutada de forma
consistente por una persona o un sistema computacional.

Esta dimensidn, no debe reducirse a ordenar instrucciones. En funcién del grado
de desarrollo del alumnado, puede comprender secuencias, eventos,



repeticiones, condiciones, variables y datos, funciones, comparacién de
alternativas y andlisis de correccioény eficiencia.

Un algoritmo debe poseer suficiente precision para que el ejecutor no tenga que
inventar los pasos omitidos. Ademas, tiene que poder probarse con distintos
casosy evaluarse en relaciéon con el problema que pretende resolver. Un
procedimiento puede ser ejecutabley, sin embargo, producir resultados
incorrectos, funcionar solo en determinados casos o emplear recursos
innecesarios.

En el aula, esta dimensidon puede observarse cuando el alumnado:
e Anticipa las entradas, el proceso y los resultados.
e Ordenayrepresenta las acciones necesarias.
o Utiliza adecuadamente secuencias, repeticiones y condiciones.
e Predice el comportamiento del algoritmo.
e Ejecuta o simula el procedimiento.
e Compara algoritmos alternativos.
e Justifica su correccion, claridad o eficiencia.
e Modifica el algoritmo cuando cambian las condiciones del problema.

El algoritmo puede representarse mediante lenguaje oral, movimientos
corporales, tarjetas, diagramas, pseudocédigo, bloques o cédigo textual. Por
tanto, el pensamiento algoritmico no exige necesariamente programar, aunque la
programacioén ofrece un medio especialmente potente para ejecutar, comprobary
depurar los algoritmos.

2.1.2.0tras dimensiones que se contemplan en la literatura

Ademas de las cuatro dimensiones anteriores, la literatura contempla otros
componentes. Su ausencia en las clasificaciones mas sencillas no implica falta
de relevancia o aceptacién. En algunos casos se integran dentro de las
dimensiones principales, en otros, describen procesos de comprobaciény mejora
o adquieren especial importancia en determinados ambitos, como las ciencias,
las matematicas o la inteligencia artificial. Entre otras, se pueden distinguir las
siguientes:



Relacion con las
dimensiones

Componente

principales
Permite revisar la
descomposicion, la
abstracciény el

Ejecutar una solucion,

. localizar errores y
Pruebay depuracion .
corregirlos

razonadamente algoritmo

Comprobar si la solucién .
.. ) . Acompanatodo el
Evaluacion satisface los requisitos y L,
proceso de resolucion

comparar alternativas

Expresar una solucion
para que pueda ser
ejecutada por una

Surge de combinar

Automatizacion abstraccion, algoritmoy
.. programacion
maquina

Recoger, organizar, Es esencial cuando el

Tratamiento de datos representar, analizar e problema se construye

interpretar informacién sobre datos

. Constituye una
. . Representar un sistema . L
Modelizaciony aplicacion avanzada de

y explorar su

simulacion . la abstracciony el
comportamiento L o
diseno algoritmico
Repetirinstrucciones o Puede ser un concepto
Iteracién revisar sucesivamente de programacion o un

una solucioén

proceso de mejora

Organizar una solucion

Es una forma avanzada
en componentes
funcionalesy

reutilizables

Modularizacién de descomposiciony

abstraccion

Entre estas dimensiones, la prueba, la evaluacion y la depuracién tienen una
relevancia especial. Una solucion computacional no debe considerarse terminada
simplemente porque pueda ejecutarse. Es necesario comparar el resultado con lo
esperado, comprobar diferentes casos, localizar las causas de los errores 'y
modificar la solucién de manera razonada. La depuracion no se limita al codigo,
también pueden depurarse una representaciéon, un modelo, un algoritmo o el
planteamiento inicial del problema (Bocconi et al., 2022).
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También conviene diferenciar estas dimensiones de disposiciones como la
creatividad, la colaboracion, la perseverancia o la autonomia. Estas actitudes
pueden favorecer el aprendizaje y aparecen en diferentes marcos educativos, pero
no constituyen por si mismas procesos especificos del pensamiento
computacional. Una actividad creativa o colaborativa solo aporta evidencias de
pensamiento computacional cuando exige al alumnado descomponer, abstraer,
reconocer patrones, disefar procedimientos, analizar datos, probar o depurar
soluciones (Tikvay Tambouris, 2021; Bocconi et al., 2022; Zeng et al., 2023).

2.2. El marco de Brennan-Resnick

El marco de Brennan y Resnick constituye una de las propuestas mas influyentes
para organizar la ensefanzay la evaluacion del pensamiento computacional. Fue
elaborado a partir del estudio de jévenes que disenaban historias, juegos,
animaciones y simulaciones mediante Scratch. Su principal aportacion consiste
en mostrar que aprender pensamiento computacional no implica Unicamente
conocer estructuras de programacion, sino también desarrollar determinadas
practicas de disefio y construir una percepcidn activa y critica de la relacidn
personaly social con la tecnologia.

El marco distingue tres planos relacionados: conceptos computacionales,
practicas y perspectivas computacionales.

MARCO CONCEPTUAL DE BRENNAN-RESNIK
CONCEPTOS

ACTITUDES

Paralelismo

Eventos

Datos

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Infografia del Marco de Brennan-Resnick 2012. Enlace (CC BY-SA).


https://chatgpt.com/share/e/6ad5c557-fbc0-83ed-a7a0-8778b2c47f7c
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Conceptos computacionales

Los conceptos computacionales son las ideas y estructuras con las que trabaja el
alumnado al programar. Las secuencias permiten ordenar acciones; los bucles
expresan repeticiones; el paralelismo representa procesos que ocurren
simultdaneamente; los eventos desencadenan acciones; los condicionales
permiten tomar decisiones; los operadores intervienen en expresiones
matematicas, légicas o textuales; y los datos permiten almacenar y modificar
informacidén (Brennany Resnick, 2012).

La presencia de un bloque o una estructura en un programa no demuestra, por si
sola, que el alumnado comprenda el concepto correspondiente. La evaluacion
debe comprobar si sabe explicar su funcién, predecir su comportamientoy
utilizarlo de forma intencional en una solucion.

Practicas computacionales

Las practicas describen como trabaja el alumnado durante el proceso de disefo.
La experimentacion incremental e iterativa implica construiry revisar
progresivamente una solucion. La prueba y la depuracién permiten identificary
corregir errores. La reutilizacidon y el remezcla consisten en analizar y adaptar
producciones propias o ajenas. La abstraccion y la modularizacién ayudan a
organizar sistemas complejos mediante componentes funcionales (Brennany
Resnick, 2012).

Este plano es especialmente relevante para la evaluacion porque desplaza la
atencion desde el producto final hacia el proceso. Dos programas pueden
funcionar correctamente y, sin embargo, reflejar aprendizajes diferentes si uno ha
sido disefiado y depurado por el alumnado y el otro se ha reproducido siguiendo
instrucciones o copiando una solucién.

Las perspectivas se refieren a como el alumnado comprende su relacidon con la
computacion, con otras personas y con el mundo tecnolégico. Expresar supone
utilizar la tecnologia como medio para creary comunicar ideas. Conectar implica
colaborar, compartir producciones y aprender con otras personas. Cuestionar
significa comprender que los sistemas digitales son construcciones humanas que
pueden analizarse, modificarse y valorarse criticamente (Brennan y Resnick,
2012).

Este plano aporta una dimensién educativa que no aparece con la misma claridad
en los modelos centrados Unicamente en habilidades cognitivas. El alumnado no
es considerado un consumidor pasivo de tecnologia, sino una persona capaz de
crear, comprender, revisary cuestionar artefactos digitales.



Importancia educativa y limites del marco

El marco ayuda a planificar una ensefianza equilibrada. Permite comprobar si una
actividad aborda conceptos informaticos, exige practicas auténticas de disefioy
ofrece oportunidades para que el alumnado se exprese, colabore y reflexione
sobre la tecnologia. También advierte de que analizar unicamente el producto
puede conducir a conclusiones erroneas: la presencia de determinados bloques
no informa necesariamente sobre el grado de comprensidn, la autonomia o el
proceso seguido para construir la solucion (Brennany Resnick, 2012; Tang et al.,
2020).

Su utilizacién debe realizarse, no obstante, con una cautela. El marco surgié en el
contexto especifico de la programacidn creativa con Scratch y sus conceptos se
corresponden estrechamente con las estructuras disponibles en los lenguajes por
bloques. Por ello, no constituye una taxonomia completa ni universal para todas
las edades, disciplinas y modalidades de pensamiento computacional. Las
revisiones posteriores han mostrado que algunos componentes requieren
adaptacion cuando se aplican a Educacion Infantil, actividades desenchufadas,
robética, analisis de datos o contextos distintos de la programaciodn creativa
(Zhangy Nouri, 2019; Bocconi et al., 2022; Zeng et al., 2023).

En esta guia, el marco de Brennan y Resnick se utiliza como una herramienta
educativa para organizar la ensefianzay la evaluacién. Las dimensiones descritas
en el apartado anterior permiten identificar los procesos principales del
pensamiento computacional; el marco de Brennan y Resnick ayuda a situarlos
dentro de una experiencia de aprendizaje que integra conocimientos, practicas de
disefio y perspectivas personalesy sociales.



3.Marco curricular

En esta seccidn, se presenta los elementos curriculares de la Ley Organica
3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacién (LOMLOE) que tienen una conexion especifica con los
objetivos del programa Cdédigo Escuela 4.0. El propédsito de este apartado es
brindar al profesorado una herramienta sélida para la justificacion y aplicacién
efectiva del programa en sus aulas.

3.1. Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se
establece la ordenacién y las ensehanzas minimas de
la Educacion Infantil

AREA 2. DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL ENTORNO (INFANTIL)

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientificoy
las destrezas del pensamiento computacional, a través de procesos de
observacion y manipulacién de objetos, para iniciarse en la interpretacion del
entorno y responder de forma creativa a las situaciones y retos que se plantean.

CRITERIOS DE EVALUACION

2.1. Gestionar las dificultades, retos y problemas con interés e
iniciativa, mediante su divisidn en secuencias de
1°CICLO actividades mas sencillas.
2.2. Proponer solucionesy alternativas a través de distintas
estrategias, escuchando y respetando las de los demas.

2.1. Gestionar situaciones, dificultades, retos o problemas
mediante la planificacidon de secuencias de actividades, la
manifestacion de interés e iniciativa y la cooperacion con

2°CICLO sus iguales.

2.2. Canalizar progresivamente la frustracion ante las
dificultades o problemas mediante la aplicaciéon de
diferentes estrategias.



2.3. Plantear hipétesis acerca del comportamiento de ciertos
elementos o materiales, verificdndolas a través de la
manipulacidny la actuacién sobre ellos.

2.4. Utilizar diferentes estrategias para la toma de decisiones
con progresiva autonomia, afrontando el proceso de
creacion de soluciones originales en respuesta a los retos
que se le planteen.

2.5. Programar secuencias de acciones o instrucciones para la
resolucioén de tareas analdgicas y digitales, desarrollando
habilidades basicas de pensamiento computacional.

2.6. Participar en proyectos utilizando dinamicas cooperativas,
compartiendo y valorando opiniones propiasy ajenas, y

expresando conclusiones personales a partir de ellas.

SABERES BASICOS

BLOQUE B. EXPERIMENTACION EN EL ENTORNO. CURIOSIDAD,
PENSAMIENTO CIENTIFICO, RAZONAMIENTO LOGICO Y
CREATIVIDAD

1. Indagacidén en el entorno manifestando diversas actitudes:

interés, curiosidad, imaginacién, creatividad y sorpresa.
1° CICLO 2. Laconstruccion de nuevos conocimientos: relacionesy

conexiones entre lo conocido y lo novedoso; andamiaje e
interacciones de calidad con las personas adultas, con
igualesy con el entorno.

3. Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de
investigacion: ensayo-error, observacion, comprobaciony
realizacién de preguntas.

BLOQUE B. EXPERIMENTACION EN EL ENTORNO. CURIOSIDAD,
PENSAMIENTO CIENTIFICO Y CREATIVIDAD

1. Pautas para laindagacién en el entorno: interés, respeto,

curiosidad, asombro, cuestionamiento y deseos de
2°CICLO conocimiento.

2. Estrategias de construcciéon de nuevos conocimientos:
relaciones y conexiones entre lo conocido y lo novedoso, y
entre experiencias previas y nuevas; andamiaje e
interacciones de calidad con las personas adultas, con
iguales y con el entorno.



3. Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de
investigacion: ensayo-error, observacion, experimentacion,
formulaciény comprobacioén de hipdtesis, realizacion de
preguntas, manejo y busqueda en distintas fuentes de
informacion.

4. Estrategias de planificacion, organizacion o autorregulacion
de tareas. Iniciativa en la busqueda de acuerdos o consensos
en latoma de decisiones.

5. Estrategias para proponer soluciones: creatividad, dialogo,
imaginacién y descubrimiento.

6. Procesos yresultados. Hallazgos, verificacion y conclusiones.

3.2. Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se
establecen la ordenacidon y las enseiianzas minimas
de la Educacion Primaria

CONOCIMIENTO DEL MEDIO NATURAL, SOCIALY CULTURAL (PRIMARIA)

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicacion del
pensamiento computacional, para generar cooperativamente un producto
creativo e innovador que responda a necesidades concretas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: STEM3, STEM4, CD5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3,
CCECA4.

CRITERIOS DE EVALUACION

3.1. Realizar, de forma guiada, un producto final sencillo que dé
solucion a un problema de disefio, probando en equipo
diferentes prototipos y utilizando de forma segura los
materiales adecuados.

3.2. Presentar de forma oral o grafica el producto final de los
proyectos de diseno, explicando los pasos seguidos con
ayuda de un guion.

3.3. 3.3 Mostrar interés por el pensamiento computacional,

1° CICLO

participando en la resolucién guiada de problemas
sencillos de programacion.
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3.1. Construir en equipo un producto final sencillo que dé
solucién a un problema de disefio, proponiendo posibles
soluciones, probando diferentes prototipos y utilizando de
forma segura las herramientas, técnicas y materiales
adecuados.

2°CICLO

3.2. Presentar el producto final de los proyectos de disefio en
diferentes formatos y explicando los pasos seguidos.

3.3. Resolver, de forma guiada, problemas sencillos de
programacién, modificando algoritmos de acuerdo con los
principios basicos del pensamiento computacional.

3.1. Plantear problemas de disefio que se resuelvan con la
creacion de un prototipo o solucién digital, evaluando
necesidades del entorno y estableciendo objetivos
concretos.

3.2. Disenar posibles soluciones a los problemas planteados
de acuerdo con técnicas sencillas de los proyectos de
disefio y pensamiento computacional, mediante
estrategias basicas de gestién de proyectos cooperativos,
teniendo en cuenta los recursos necesarios y
estableciendo criterios concretos para evaluar el proyecto.

3°CICLO . i .

3.3. Desarrollar un producto final que dé solucién a un
problema de disefio, probando en equipo diferentes
prototipos o soluciones digitales y utilizando de forma
segura las herramientas, dispositivos, técnicasy
materiales adecuados.

3.4. Comunicar el diseio de un producto final, adaptando el
mensaje y el formato a la audiencia, explicando los pasos
seguidos, justificando por qué ese prototipo o solucidon
digital cumple con los requisitos del proyecto y
proponiendo posibles retos para futuros proyectos.

SABERES BASICOS

BLOQUE B. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

2. Proyectos de disefno y pensamiento computacional
1° CICLO 2.1. Fases de los proyectos de disefo: prototipado, prueba
y comunicacion.
2.2. Materiales adecuados a la consecucion de un proyecto
de disenio.
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2.3. Iniciacion en la programacion a través de recursos
analdgicos o digitales adaptados al nivel lector del
alumnado (actividades desenchufadas, plataformas
digitales de iniciacion en la programacion, robética
educativa...).

2.4. Estrategias basicas de trabajo en equipo.

BLOQUE B. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

2. Proyectos de disefio y pensamiento computacional

2.1. Fases de los proyectos de disefno: disefio, prototipado,
pruebay comunicacion.

2.2. Materiales, herramientas y objetos adecuados a la
consecucion de un proyecto de disefio.

2.3. Técnicas cooperativas sencillas para el trabajo en
equipoy estrategias para la gestiéon de conflictos y
promocidn de conductas empaticas e inclusivas.

2°CICLO

2.4. Iniciacién en la programacion a través de recursos
analégicos (actividades desenchufadas) o digitales
(plataformas digitales de iniciacion en la programacion,
aplicaciones de programacion por bloques, robodtica
educativa...).

BLOQUE B. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

2. Proyectos de disefio y pensamiento computacional

2.1. Fases de los proyectos de diseno: identificaciéon de
necesidades, disefo, prototipado, prueba, evaluaciony
comunicacion.

2.2. Fases del pensamiento computacional
(descomposicion de una tarea en partes mas sencillas,
reconocimiento de patronesy creacion de algoritmos

3°CICLO sencillos para la resolucién del problema...).

2.3. Materiales, herramientas, objetos, dispositivos y
recursos digitales (programacioén por bloques,
sensores, motores, simuladores, impresoras 3D...)
seguros y adecuados a la consecucion del proyecto.

2.4. Estrategias en situaciones de incertidumbre:
adaptacion y cambio de estrategia cuando sea
necesario, valoracion del error propio y el de los demas
como oportunidad de aprendizaje.
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MATEMATICAS (PRIMARIA)

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo
en partes, reconociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando
y creando algoritmos de forma guiada, para modelizar y automatizar
situaciones de la vida cotidiana.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: STEM1, STEM2, STEM3, CD1, CD3, CD5, CE3.

CRITERIOS DE EVALUACION

4.1. Describirrutinas y actividades sencillas de la vida
cotidiana que se realicen paso a paso, utilizando
principios basicos del pensamiento computacional de

1° CICLO .

forma guiada.
4.2. Emplear herramientas tecnolégicas adecuadas, de forma

guiada, en el proceso de resolucién de problemas.

4.1. Automatizar situaciones sencillas de la vida cotidiana que
se realicen paso a paso o sigan una rutina, utilizando de
forma pautada principios basicos del pensamiento

2°CICLO .

computacional.
4.2. Emplear herramientas tecnolégicas adecuadas en el

proceso de resolucién de problemas.

4.1. Modelizar situaciones de la vida cotidiana utilizando, de
forma pautada, principios basicos del pensamiento
3° CICLO computacional.
4.2. Emplear herramientas tecnolégicas adecuadas en la
investigacion y resolucion de problemas.



SABERES BASICOS

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO

4. Pensamiento computacional
1°CICLO 4.1. Estrategias para la interpretacion de algoritmos
sencillos (rutinas, instrucciones con pasos
ordenados...).

BLOQUE C. SENTIDO ESPACIAL

1. Figuras geométricas de 2y 3 dimensiones
1.4. Propiedades de figuras geométricas de dos y tres
dimensiones: exploracidn mediante materiales
manipulables (cuadriculas, geoplanos, policubos, etc.)
y el manejo de herramientas digitales (programas de
geometria dinamica, realidad aumentada, robdtica

o
2°cicLo educativa, etc.).
BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO
4. Pensamiento computacional
4.1. Estrategias para la interpretacion y modificacién de
algoritmos sencillos (reglas de juegos, instrucciones
secuenciales, bucles, patrones repetitivos,
programacion por bloques, robdtica educativa...).
BLOQUE C. SENTIDO ESPACIAL
1. Figuras geométricas de 2y 3 dimensiones. Propiedades de
figuras geométricas: exploracion mediante materiales
manipulables (cuadriculas,geoplanos, policubos, etc.) y
herramientas digitales (programas de geometria dinamica,
realidad aumentada, robdtica educativa, etc.).
30 CICLO BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO

4. Pensamiento computacional. Estrategias parala
interpretacion, modificacidony creacion de algoritmos
sencillos (secuencias de pasos ordenados, esquemas,
simulaciones, patrones repetitivos, bucles, instrucciones
anidadas y condicionales, representaciones
computacionales, programacion por bloques, robética
educativa...).
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3.3. Real Decreto 217/2022, de 1 de febrero, por el que se
establecen la ordenacidn y las ensefianzas minimas
de la Educacion Secundaria

BIOLOGIA Y GEOLOGIA (SECUNDARIA)

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

Utilizar el razonamiento y el pensamiento computacional, analizando
criticamente las respuestas y soluciones y reformulando el procedimiento, si
fuera necesario, para resolver problemas o dar explicacién a procesos de la vida
cotidiana relacionados con la biologia y la geologia. Esta competencia
especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM1, STEM2, CD5, CPSAA5, CE1, CE3, CCECA4.

CRITERIOS DE EVALUACION

4.1. Resolver problemas o dar explicacién a procesos
biolégicos o geoldgicos utilizando conocimientos, datos e
informacién proporcionados por el docente, el
1°-3°ESO razonamiento logico, el pensamiento computacional o
recursos digitales.
4.2. Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
fendmenos bioldgicos y geolégicos.

4.1. Resolver problemas o dar explicacién a procesos
bioldgicos o geoldgicos utilizando conocimientos, datos e
informacién proporcionados por el docente, el
razonamiento légico, el pensamiento computacional o
recursos digitales.

4° ESO . - .

4.2. Analizar criticamente la solucién a un problema sobre
fendmenos bioldgicos y geoldgicos, cambiando los
procedimientos utilizados o las conclusiones si dicha
solucion no fuese viable o ante nuevos datos aportados

con posterioridad.
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SABERES BASICOS

BLOQUE A. PROYECTO CIENTIFICO

1. Hipdtesis, preguntas y conjeturas: planteamiento con
perspectiva cientifica.

2. Estrategias para la busqueda de informacién, la colaboracién
y la comunicacion de procesos, resultados o ideas cientificas:
herramientas digitales y formatos de uso frecuente en ciencia
(presentacion, gréafica, video, péster, informe, etc.).

3. Fuentes fidedignas de informacidn cientifica: reconocimiento
y utilizacion.

4. Larespuesta acuestiones cientificas mediante la

10 - 30 ESO experimentacion y el trabajo de campo: utilizacién de los
instrumentos y espacios necesarios (laboratorio, aulas,
entorno, etc.) de forma adecuada.

5. Modelado como método de representaciény comprension de
procesos o elementos de la naturaleza.

6. Métodos de observaciony de toma de datos de fendmenos
naturales.

7. Métodos de analisis de resultados. Diferenciacion entre
correlacion y causalidad.

8. Lalabor cientificay las personas dedicadas a la ciencia:
contribucion a las ciencias biolégicas y geoldgicas e
importancia social. El papel de la mujer en la ciencia.

BLOQUE A. PROYECTO CIENTIFICO

1. Hipdtesis, preguntasy conjeturas: planteamiento con
perspectiva cientifica.

2. Estrategias parala busqueda de informacion, la colaboracién
y la comunicacion de procesos, resultados o ideas cientificas:
herramientas digitales y formatos de uso frecuente en ciencia

4° ESO (presentacion, grafica, video, péster, informe, etc.).

3. Fuentes fidedignas de informacion cientifica: reconocimiento
y utilizacion.

4. Controles experimentales (positivos y negativos): disefio e
importancia para la obtencién de resultados cientificos
objetivos y fiables.

5. Respuesta a cuestiones cientificas mediante la
experimentaciény el trabajo de campo: utilizacién de los
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instrumentos y espacios necesarios (laboratorio, aulas,
entorno, etc.) de forma adecuaday precisa.

Modelado para la representacion y comprension de procesos

o elementos de la naturaleza.

Métodos de observacion y de toma de datos de fendmenos
naturales.

Métodos de analisis de resultados. Diferenciacion entre
correlacidon y causalidad.

La labor cientificay las personas dedicadas a la ciencia:
contribucion a las ciencias biolégicas y geoldgicas e
importancia social. El papel de la mujer en la ciencia.

La evolucion histérica del saber cientifico: la ciencia como

labor colectiva, interdisciplinar y en continua construccion.

MATEMATICAS (SECUNDARIA)

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

Utilizar los principios del pensamiento computacional organizando datos,

descomponiendo en partes, reconociendo patrones, interpretando,

modificando y creando algoritmos, para modelizar situaciones y resolver

problemas de forma eficaz. Esta competencia especifica se conecta con los
siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM1, STEM2, STEM3, CD2, CD3,

CD5, CES.

CRITERIOS DE EVALUACION

4.1.
1°-3°ESO

4.2,

4.1.
4°ESOA

Reconocer patrones, organizar datos y descomponer un
problema en partes mas simples facilitando su
interpretacion computacional.

Modelizar situaciones y resolver problemas de forma
eficaz interpretando y modificando algoritmos.

Reconocer e investigar patrones, organizar datosy
descomponer un problema en partes mas simples
facilitando su interpretaciény su tratamiento
computacional.



4.2. Modelizar situacionesy resolver problemas de forma
eficaz interpretando, modificando y creando algoritmos
sencillos.

4.1. Generalizar patrones y proporcionar una representacion
computacional de situaciones problematizadas.
4°ESO B 4.2. Modelizar situacionesy resolver problemas de forma
eficaz interpretando, modificando, generalizando y
creando algoritmos.

SABERES BASICOS

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO

6. Pensamiento computacional
6.1. Generalizaciony transferencia de procesos de
resolucién de problemas a otras situaciones.

155 38ESO 6.2. Estrategias utiles en la interpretacidon y modificacion
de algoritmos.

6.3. Estrategias de formulacion de cuestiones susceptibles
de ser analizadas mediante programas y otras
herramientas.

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO
6. Pensamiento computacional

6.1. Resoluciéon de problemas mediante la

descomposicién en partes, la automatizaciony el
4° ESO A-B

pensamiento algoritmico.

6.2. Estrategias en la interpretacion, modificacidony
creacioén de algoritmos.

6.3. Formulaciény analisis de problemas de la vida
cotidiana mediante programas y otras herramientas.



TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION (1° - 3° ESO)

COMPETENCIA ESPECIFICA 5

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 procesosy aplicarlos en sistemas de control o en robética.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3.

CRITERIOS DE EVALUACION

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

5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos moéviles y otros) empleando los elementos de
programacién de manera apropiada y aplicando herramientas de
edicion, asi como mdédulos de inteligencia artificial que anadan
funcionalidades a la solucion.

5.3. Automatizar procesos, maquinasy objetos de manera autonoma, con
conexion a internet, mediante el analisis, construccion y programacion
de robots y sistemas de control.

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

Aplicar de forma apropiaday segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnolégicos y herramientas,
teniendo en cuenta la planificacién y el disefio previo, para construir o fabricar
soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAA1, CE3, CCECS.

CRITERIOS DE EVALUACION

3.1. Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacion
de materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas,
aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y
electrénicay respetando las normas de seguridad y salud
correspondientes.



SABERES BASICOS

BLOQUE C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, AUTOMATIZACION Y
ROBOTICA

1. Algoritmiay diagramas de flujo.

2. Aplicaciones informaticas sencillas, para ordenadory dispositivos moéviles,
e introduccién a la inteligencia artificial.

3. Sistemas de control programado: montaje fisico y uso de simuladores y
programacion sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.

4. Fundamentos de robética: montaje y control programado de robots de
manera fisica o por medio de simuladores.

5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracion de
errores como parte del proceso de aprendizaje.

TECNOLOGIA (4° ESO)

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

Aplicar de forma apropiaday segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnoldgicos y
analizando el ciclo de vida de productos, para fabricar soluciones tecnolégicas
accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: STEM2, STEM5, CD2, CPSAA4, CC4, CCECA4.

CRITERIOS DE EVALUACION

2.1. Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a una necesidad
planteada, evaluando su demanda, evolucidny prevision de fin de ciclo
de vida con un criterio ético, responsable e inclusivo.

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando herramientas
de diseno asistido, técnicas de elaboracion manual, mecanicay digital y
utilizando los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos
y digitales adecuadas.
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COMPETENCIA ESPECIFICA 4

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los
conocimientos necesarios e incorporando tecnologias emergentes, para
disefary construir sistemas de control programables y robdticos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAA5, CE3.

CRITERIOS DE EVALUACION

4.1. Disefar, construir, controlar o simular sistemas automaticos
programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma
auténoma, aplicando conocimientos de mecanica, electrénica,
neumaticay componentes de los sistemas de control, asi como otros
conocimientos interdisciplinares.

4.2. Integrar en las maquinasy sistemas tecnolégicos aplicaciones
informaticas y tecnologias digitales emergentes de controly
simulacién como el internet de las cosas, el big data y la inteligencia
artificial con sentido critico y ético.

SABERES BASICOS

BLOQUE C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, AUTOMATIZACION Y
ROBOTICA

1. Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores
y actuadores.

2. Elordenadory los dispositivos méviles como elementos de programaciény
control. Trabajo con simuladores informaticos en la verificaciony
comprobacion del funcionamiento de los sistemas disefiados. Iniciacién a
lainteligencia artificial y el big data: aplicaciones. Espacios compartidosy
discos virtuales.

3. Telecomunicaciones en sistemas de control digital: internet de las cosas;
elementos, comunicacionesy control. Aplicaciones practicas.

4. Robodtica. Diseno, construcciony control de robots sencillos de manera
fisica o simulada.



DIGITALIZACION (4° ESO)

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando
los recursos del ambito digital, para optimizary gestionar el aprendizaje
permanente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del
Perfil de salida: CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS5, CE3

CRITERIOS DE EVALUACION

2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno
personal de aprendizaje mediante la integracion de recursos digitales de
manera auténoma.

2.2. Buscar, seleccionary archivar informacion en funcién de sus
necesidades haciendo uso de las herramientas del entorno personal de
aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de seguridad
en lared.

2.3. Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma
individual o colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera
creativa, respetando los derechos de autory licencias de uso.

2.4. |Interactuar en espacios virtuales de comunicaciény plataformas de
aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informaciony
datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud
participativa y respetuosa.

SABERES BASICOS

BLOQUE B. DIGITALIZACION DEL ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE

1. Busqueda, seleccidny archivo de informacion.

2. Ediciony creacién de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo
de aplicaciones sencillas para dispositivos madviles y web, realidad virtual,
aumentada y mixta.

3. Comunicaciony colaboracion en red. — Publicacién y difusién responsable
en redes.

(=]
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BLOQUE D. CIUDADANIA DIGITAL CRITICA

1.

Interactividad en la red: libertad de expresidn, etiqueta digital, propiedad
intelectualy licencias de uso.

Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias
comunicativas y uso critico de la red. Herramientas para detectar noticias
falsasy fraudes.

Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y
certificados oficiales.

Comercio electronico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.
Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial,
sesgos algoritmicos e ideoldgicos, obsolescencia programada, soberania
tecnoldgica y digitalizacidn sostenible.

Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariadoy
comunidades de hardware y software libres.
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4.0Orientaciones metodoldgicas

- -
La vertebracion progresiva del pensamiento computacional, la programaciony la
robdtica a lo largo de las distintas etapas educativas se articula
metodolégicamente mediante la combinacion de recursos fisicos y virtuales
adaptados a la madurez cognitiva del alumnado. De acuerdo con las
recomendaciones e indicaciones establecidas en el Programa Cédigo Escuela 4.0,
la dotacion de materiales de robdtica educativay el banco de recursos educativos
se deben organizar de forma que garanticen una transicion fluida desde el
pensamiento intuitivo y manipulativo hasta la abstraccion formaly la ingenieria de
control.

4.1. Segundo ciclo de Educacion Infantil: Robaética
tangible, juego sensorial y logica desenchufada

En las primeras edades de escolarizacion, el objetivo prioritario es desarrollar la
orientacion espacial, la psicomotricidad fina y la asimilacién de secuencias
ordenadas de instrucciones mediante experiencias manipulativas y analdgicas
que eviten una exposicion a las pantallas.

Eluso de recursos desconectados se presenta como uno de los principales
medios para el desarrollo del pensamiento computacional en esta etapa. Estos se
sustentan en la gamificacion fisicay la dramatizaciéon en el aula. Consisten en el
uso de tableros fisicos de suelo o alfombras cuadriculadas con tematicas
curriculares (como las emociones, los cuentos tradicionales o el entorno natural),
donde el alumnado experimenta en su propio cuerpo conceptos espaciales.
Asimismo, se emplean juegos de mesa analégicos basados en tarjetas, bloques u
otros recursos en los que los ninos asumen el rol de programadores y autdomatas
ejecutores de instrucciones, guiando fisicamente fichas hacia objetivos mediante
comandos graficos sencillos.

En esta etapa, también tienen cabida los dispositivos de robdtica fisica o tangible
que usan botoneras, tarjetas u otros medios para su programacioény, por tanto, no
requieren de pantallas. El equipamiento se compone de pequefos robots
manipulativos de suelo con forma de juguetes amigables que se programan de
manera puramente fisicay en muchas ocasiones disponen de funciones de
musica, grabacién de voz, baile u otras reacciones que motivan al alumnadoy
ofrecen ademas un abanico de opciones de programacion mas amplio. También
se utilizan kits constructivos o bloques encajables que incorporan lectores de
codigo fisicos, permitiendo al alumnado programar secuencias mecanicas o de
sonido asociando piezas fisicas sin necesidad de ningun tipo de pantalla.
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Adicionalmente, se recomiendan pequenos robots autdnomos equipados con
sensores Opticos que pueden leer e interpretar trayectorias y patrones de color,
traduciéndolos en giros, cambios de velocidad o sefales luminicas.

Conviene recordar que el trabajo desconectado con situaciones cotidianas en
esta etapa ofrece oportunidades valiosas para el desarrollo competencial. Las
rutinas diarias, por ejemplo, funcionan como algoritmos, los cuentos permiten
descomponery ordenar secuencias y la exploracién del entorno natural facilita la
recogiday clasificaciéon de datos. De este modo, muchas dinamicas habituales
del aula constituyen un punto de partida excelente para integrar el pensamiento
computacional de forma transversal.

Ilustracion de Robo Wunderkind. Disenada por Unsplash. Licencia Unsplash

4.2. Educacion Primaria: Abstraccion controlada 'y
lenguajes de bloques visuales

En esta etapa de consolidacion competencial se promueve la resolucion de
problemas estructurada, el prototipado, el aprendizaje cooperativo y la
modelizacion mediante recursos que facilitan un control mas dinamicoy
parametrizado sobre los proyectos tecnolédgicos con caracter especifico o
transversal.

En cuanto al desarrollo del pensamiento computacional a través de recursos
desconectados, se profundiza en el uso de metodologias de juegos logicos
colectivos basados en codificacion de diversos tipos, la descomposicién analitica
de problemas complejos y la busqueda sistematica de patrones en el entorno.
Estas dinamicas permiten que el alumnado asimile nociones de sincronizacion,
temporizaciony envio de sefales logicas de forma vivencial y sin mediacién
tecnologica.
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El equipamiento de robdtica educativa ademas de incluir algunos robots
avanzados de la etapa educativa anterior se orienta hacia kits modulares de
construccioén robdéticay microcontroladores adaptados. Estos materiales incluyen
piezas mecanicas de acoplamiento facil, motores, actuadores y sensores basicos
que el alumnado debe ensamblar por si mismo para construir un prototipo y dar
solucion a un reto o problema planteado. Asimismo, se introducen robots moviles
o de chasis cerrado que pueden incorporar giroscopios y acelerometros u otros
sensores y que son idéneos para anclar de forma ludica y experimental contenidos
transversales. Uno de los pilares en cuanto a hardware en esta etapa son las
tarjetas controladoras y placas electronicas simplificadas que integran sensores 'y
en algunas ocasiones actuadores como zumbadores y rejillas con luces led entre
otros, que facilitan el aprendizaje de la electrénica, su programaciéony
funcionamiento practico basico.

Adicionalmente, se implementan de forma sistematica entornos y lenguajes de
programacion visual por bloques en pantallas o tabletas. Estas plataformas
eliminan la barrera sintactica del cédigo escrito al permitir que el alumnado
arrastre e interconecte bloques de colores (equivalentes a instrucciones de
bucles, condicionales o variables entre otros). Su propdsito pedagogico es que el
estudiante centre toda su atencidn cognitiva en el disefio logico del algoritmoy en
la correccidn de errores, utilizandolo tanto para dar vida a los robots fisicos como
para crear videojuegos, animaciones e historias multimedia interactivas.

Ilustracion de una nina montando un robot. DisefAada por Freepik. Licencia Freepik.
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4.3. Educacion Secundaria: Ingenieria, programacion con
codigo textual y prototipado avanzado

En la educacion secundaria se eleva el nivel de especializacion cientifico-

tecnoloégica mediante el disefno de sistemas de control auténomos realesy la

transicién natural hacia lenguajes de programacién textuales y profesionales de

amplio uso social.

El hardware de robdtica evoluciona
hacia proyectos de ingenieria abiertay
autoconstruccion. Elalumnado se
enfrenta al disefio del propio hardware
mediante la fabricacion digital
(utilizando modelado informatico y
chasis fisicos recortables o impresos
en tres dimensiones con diferentes
materiales), integrando placas de
hardware libre basadas en
microcontroladoresy
microprocesadores convencionales. Se
manipula de forma avanzada una amplia
gama de componentes como
servomotores, pantallas analdgicosy
digitales, relés, zumbadores y sensores
avanzados (ultrasénicos, de infrarrojos,
lectores RFI, sensores de humedad...).
De forma complementaria, se puede
introducir la robética aérea mediante el
ensamblaje y programacién de vehiculos
aéreos no tripulados.

En cuanto al trabajo de la programacion,

Impresora 3D creando una mano articulada.

Enlace. (CC BY-SA)

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Proyecto

de mano robdtica. Enlace. (CC BY-SA)

se realiza la transicion progresiva desde los bloques visuales hasta los lenguajes

de programacion basados en texto estructurado de uso industrial, empleando

plataformas puente que permiten visualizar ambos lenguajes de forma simultanea

para mitigar la curva de aprendizaje sintactico. Asimismo, se ensefia el desarrollo

de aplicaciones para dispositivos moviles, el disefio interactivo de circuitos

electronicos virtuales y la iniciacion a la logica algoritmica de la inteligencia

artificial (mediante el entrenamiento de modelos sencillos de reconocimiento de

imagen o voz conectados a dispositivos fisicos).


https://run.gob.es/draImpresora_3D_Mano_Articulada
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es
https://run.gob.es/draImpresora_3D_Mano_Articulada
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Programacidn de mano robdtica. Enlace. (CC BY-SA)

En las etapas superiores resulta de un valor estratégico extraordinario el uso de
software de simulacién de robdtica y automatizacion en entornos virtuales. Estos
simuladores permiten al alumnado modelar fisicamente el comportamiento de un
autémata, un dron o un vehiculo inteligente sobre la pantalla de su ordenador de
forma idéntica al comportamiento fisico real. Esta tecnologia de simulacion virtual
optimiza el tiempo de desarrollo algoritmico avanzado, permite testear de forma
masiva los programas de los estudiantes sin riesgo de rotura de materiales y
reduce notablemente los costes operativos de equipamiento técnico del centro
escolar, facilitando que todos los estudiantes puedan participar en experiencias
tecnoldgicas de vanguardia de manera equitativa e inclusiva.

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Simulacion de brazo robdtico. Enlace. (CC BY-SA)



https://run.gob.es/draPrograma_Mano
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es
https://run.gob.es/draSimulacion_Brazo_Robot
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es
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Pensamiento computacional, programacién y robética a lo largo de las etapas educativas

Segln el Programa Cédigo Escuela 4.0,
los materiales y recursos deben organizarse
para facilitar una transicién fluida desde la
manipulacién intuitiva hasta la abstraccion
formal y la ingenieria de control.

v La progresiéon metodoldgica combina

recursos fisicos y virtuales adaptados
a la madurez cognitiva del alumnado.

Desarrollar orientacion espacial,
psicomotricidad fina y secuencias
ordenadas mediante experiencias
manipulativas y analégicas,
evitando la exposicién a pantallas.

Educacion Infantil

Robética tangible, juego sensorial y l6gica desenchufada

Pensamiento computacional desconectado *  Robética tangible sin pantallas

1@
@ Tableros de suelo y alfombras teméticas. Q I
@ Juegos de mesa con tarjetas, bloques y comandos graficos. '

.o
@ Dramatizacion y gamificacion fisica.

Robots de suelo programables con botones o tarjetas. \ /
» Funciones motivadoras como misica, voz o baile. N po

Kits constructivos con cadigos fisicos.
® Rutinas, cuentos y exploracion del entorno como base y B
— ’

. . AL (7
del pensamiento computacional. a ‘

» Robots con sensores Opticos para trayectorias y colores. ‘

Resolucion estructurada de problemas,
prototipado, aprendizaje cooperativo
y modelizacion.

Educacion Primaria

Abstraccion controlada y lenguajes de blogues visuales

“ Pensamiento computacional desconectado ¢ Robética y hardware educativo Programacién visual por bloques

&

!

\ 5 :
® Juegos logicos y codificacion ® Kits modulares de construccion i @ Entomos en pantallas o tabletas.
de distintos tipos. sl ® Bucles, condicionales y variables
® Descomposicion de problemas f | ’ @ Motores, act y mediante blogues.
complejos. 7> basicos.

@ Creacion de robots, videojuegos,

@ Robots méviles con sensores como Ji L ARAT s
animaciones e historias interactivas.

@ Bisqueda sistematica de patrones. : : ,
giroscopios o acelerometros.
@ Sincronizacion, temporizacion

A Z i ® Tarjetas controladoras y placas
y sefales logicas de forma vivencial,

<= simplificadas con zumbadores
y luces LED.

@ Atencion centrada en la ldgica
del algoritmo y la depuracion. .

Disefio de sistemas de control
auténomos reales y transicion hacia
lenguajes de programacion textuales
y profesionales.

ﬁ Pensamiento computacional desconectado 0 Robética, hardware y prototipado avanzado

< /> Programacién ta. simulacién e IA

@ Fabricacién digital, modelado 30 y W ® Transicién progresiva de bloques @
chasis impresos o recortables. a codigo textual. v

@ Retos yresolucion de problemas
con materiales fisicos.

@ Disefio y anlisis de algoritmos en papel. @® Placas de hardware libre con ® Plataformas puente entre blogues y texto. (g

@ Descomposicion de sistemas complejos. microcontroladores y microprocesadores, @ Desarrollo de apps méviles y circuitos virtuales. - N\
A L= : ® Iniciacién a la IA con reconocimiento de

@ Juegos de logica, cifrado y estrategia, ® Servomotores, relés, pantallas, imagen o voz > ).

@ Andlisis de procesos cotidianos !

Uso estratégico de simuladores de robotica y
automatizacion para probar programas con seguridad,
reducir costes y favorecer una participacion equitativa
e inclusiva.

,-~ De la manipulacién y el pensamiento computacional desconectado / '
ok ey a la programacion, la ingenieria y la simulacién avanzada. -8 .

y sistemas reales. @ Posibilidad de robdtica aérea

con drones.

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Infografia de las orientaciones metodoldgicas. Enlace (CC BY-SA).


https://chatgpt.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es
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5.Formaciones

En esta seccién puedes consultar una variedad de recursos formativos que han
sido seleccionados para potenciar las habilidades que el profesorado necesita a
la hora de implementar el Programa Codigo Escuela 4.0 en su aula. Estas
formaciones han sido organizadas por tematicas especificas, facilitando su
acceso y busqueda. Las categorias incluyen: pensamiento computacional;
lenguajes de programacion; roboética educativa; disefio e impresion 3D; realidad
aumentada, realidad virtual y realidad mixta; placas programables e inteligencia
artificial. Asimismo, dentro de cada categoria, el profesorado tiene la opcion de
elegir entre formaciones online no tutorizadas, que brindan flexibilidad en cuanto
al horario de estudio, o visualizar webinar para una experiencia de aprendizaje
mas dinamica.

5.1. Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es una habilidad fundamental en la era digital
actual. Se trata de un enfoque légico y analitico para resolver problemas, que
implica descomponer situaciones complejas en pasos mas simples y abordarlos
de manera sistematica. Para los docentes, adquirir habilidades en pensamiento
computacional es esencial, ya que les resultara util a la hora de ensefar al
alumnado a pensar de manera critica, analizar situaciones y disefar soluciones
eficaces en un mundo cada vez mas tecnoldégico.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EL AULA CON
SCRATCH

Titulo

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Pensamiento computacional en el aula con Scratch

INICIACION A LAS ACTIVIDADES DESCONECTADAS PARA EL
AULA

Modalidad Webinar



https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-codeorg

Enlace-12
ed.

Enlace - 22
ed.

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Enlace-12
ed.

Enlace - 22
ed.

Castellano

Enlace a la primera edicién del webinar Iniciacion a las

actividades desconectadas para el aula

Enlace a la segunda edicidn del webinar /niciacion a las

actividades desconectadas para el aula

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EDUCATIVO

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a SPOOC Pensamiento computacional educativo

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EDUCATIVO

Webinar

Castellano

Enlace a la primera edicién del webinar Pensamiento

computacional educativo

Enlace a la segunda edicidon del webinar Pensamiento

computacional educativo



https://youtu.be/VUo3tkn9q1c
https://youtu.be/VUo3tkn9q1c
https://youtu.be/h4NFpF3gJZw
https://youtu.be/h4NFpF3gJZw
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOCINTEF+SPOOCBot+2023_ED1/about
https://youtu.be/5-3U_TuijUU
https://youtu.be/5-3U_TuijUU
https://youtu.be/YFEzr6KV4TA
https://youtu.be/YFEzr6KV4TA

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Enlace-12
ed.

Enlace - 22
ed.

Enlace - 32
ed.

Enlace -42
ed.

Enlace - 52
ed.

Enlace - 62
ed.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL E INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a webinar Pensamiento computacional e inteligencia

artificial

ORGANIZA UNA ACTIVIDAD PARA CODEWEEK, LA SEMANA
EUROPEA DE LA PROGRAMACION

Webinar

Castellano

Enlace a la primera edicién del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la segunda edicion del webinar Organiza una
actividad para CODEWEEK

Enlace a la tercera edicion del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la cuarta edicién del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la quinta edicion del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la sexta edicidon del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK



https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/
https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/
https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://www.youtube.com/watch?v=I6Ne8ibjBkg&t=801s
https://www.youtube.com/watch?v=I6Ne8ibjBkg&t=801s
https://www.youtube.com/watch?v=3ujWP99SpuA&t=139s
https://www.youtube.com/watch?v=3ujWP99SpuA&t=139s
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://www.youtube.com/watch?v=cCk2hCz5Drk
https://www.youtube.com/watch?v=cCk2hCz5Drk
https://www.youtube.com/watch?v=LbL7PjAMStI
https://www.youtube.com/watch?v=LbL7PjAMStI

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (Scratch, App Inventor,
Webapp, Micro:bit, Arduino y Zowi)

Titulo

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Catalan

Enlace a Pensamiento computacional con diferentes medios.

Titulo ENSENA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL CON CODE.ORG

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Enseiia pensamiento computacional con code.org

Titulo ENSENA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL CON SCRATCH

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Pensamiento computacional con Scratch

ENSENA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL CON LEGO
WEDO

Titulo

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Pensamiento computacional con Lego WeDo



https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-codeorg
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-scratch
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-lego-wedo

Titulo PENSAMIENTO COMPUTACIONAL DESCONETADO

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Pensamiento computacional desconectado

Titulo TEACHING COMPUTATIONAL THINKING CODEWEEK
Modalidad Podcast
Inglés

Enlace a Teaching computational thinking Codeweek

EDUCHARLA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL PARA

Titulo ,
PENSAR MAS Y MEJOR

Modalidad Webinar
Castellano

Enlace a Educharla Pensamiento computacional para pensar
mas y mejor

5.2. Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son la base sobre la cual se construye la
tecnologia que define nuestro mundo digital. Formarse en ellos como docente es
esencial para comprendery ensenar al alumnado como crear, modificary
comprender el funcionamiento de aplicaciones, software y sistemas. Esta
habilidad no solo les permite a los estudiantes interactuar de manera mas efectiva
con la tecnologia, sino también desarrollar el pensamiento légico y la resolucion
de problemas de forma estructuraday creativa.


https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-lego-wedo
https://open.spotify.com/episode/40B3Ig9iCotWyEcvSgSJbk?si=na7Hs2yUTyeecdJyH_-bTQ&nd=1
https://intef.es/educharlas_intef/educharla-3-pensamiento-computacional-para-pensar-mas-y-mejor/
https://intef.es/educharlas_intef/educharla-3-pensamiento-computacional-para-pensar-mas-y-mejor/

APRENDIZAJE-SERVICIO A TRAVES DE LA PROGRAMACION
DE APPS

Titulo

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Aprendizaje-Servicio a través de la programacion de

Apps
Titulo DISENA TU PROYECTO EDUCATIVO CON SCRATCH
Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a SPOOC Disena tu proyecto educativo con Scratch

Titulo DISENA TU PROYECTO EDUCATIVO CON SCRATCH
Modalidad Webinar

Castellano

Enlace-12 Enlace a la primera edicién del webinar DiseAa tu proyecto
ed. educativo con Scratch

Enlace - 22 Enlace a la segunda edicidon del webinar DiseAa tu proyecto
ed. educativo con Scratch

Titulo PROGRAMA UN JUEGO EDUCATIVO CON SCRATCH

Modalidad Webinar

Castellano


https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/view.php?id=76
https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/view.php?id=76
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+DisenaScratchSpooc+2023_ED1/about
https://youtu.be/0v34ZBE6Q7M
https://youtu.be/0v34ZBE6Q7M
https://youtu.be/GP-OhyC7FIc
https://youtu.be/GP-OhyC7FIc

Enlace-12
ed.

Enlace - 22
ed.

Enlace - 32
ed.

Titulo

Modalidad

Enlace-12
ed.

Enlace - 22
ed.

Enlace - 32
ed.

Enlace -42
ed.

D E
ed.

Enlace -62
ed.

Enlace a la primera edicién del webinar Programa un juego

educativo con Scratch

Enlace a la segunda edicion del webinar Programa un juego

educativo con Scratch

Enlace a la tercera edicidon del webinar Programa un juego

educativo con Scratch

ORGANIZA UNA ACTIVIDAD PARA CODEWEEK, LA SEMANA
EUROPEA DE LA PROGRAMACION

Webinar

Castellano

Enlace a la primera edicidn del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la segunda edicion del webinar Organiza una
actividad para CODEWEEK

Enlace a la tercera edicidon del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la cuarta edicién del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la quinta edicion del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la sexta edicién del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK



https://youtu.be/0SVl2j2bvdY
https://youtu.be/0SVl2j2bvdY
https://youtu.be/L51lhRRCLUA
https://youtu.be/L51lhRRCLUA
https://youtu.be/chAGRuuYIaE
https://youtu.be/chAGRuuYIaE
https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://www.youtube.com/watch?v=I6Ne8ibjBkg&t=801s
https://www.youtube.com/watch?v=I6Ne8ibjBkg&t=801s
https://www.youtube.com/watch?v=3ujWP99SpuA&t=139s
https://www.youtube.com/watch?v=3ujWP99SpuA&t=139s
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://www.youtube.com/watch?v=cCk2hCz5Drk
https://www.youtube.com/watch?v=cCk2hCz5Drk
https://www.youtube.com/watch?v=LbL7PjAMStI
https://www.youtube.com/watch?v=LbL7PjAMStI

Titulo APRENDIZAJE CREATIVO CON SNAP (NIVELI)

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Catalan

Enlace a Aprendizaje creativo con SNAP Nivel |

Titulo APRENDIZAJE CREATIVO CON SNAP (NIVEL 1)

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Catalan

Enlace a Aprendizaje creativo con SNAP Nivelll

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (Scratch, App Inventor,
Webapp, Micro:bit, Arduino y Zowi)

Titulo

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacién)
Catalan

Enlace a Pensamiento computacional (Scratch App Inventor,

Webapp, Micro:bit, Arduino y Zowi)

Titulo iPROGRAMAMOS MATEMATICAS CON SNAP!

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Catalan

Enlace a Programamos matematicas con SNAP



https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/scl/scl1/index?_ga=2.208850130.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/scl/scl2/index?_ga=2.242436418.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/csre/matsnap/index?_ga=2.137054704.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866

Titulo

Modalidad

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

e

oo

SEMINARIOS WEB APP INVENTOR

Webinar

Catalan

Enlace a webinar Seminarios web App Invertor

APP INVENTOR
Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a App Inventor

INTELIGENCIA ARTIFICIAL CON SCRATCH
Online - no tutorizada (autoformacién)
Castellano

Enlace a Inteligencia artificial con Scratch

INTRODUCCION A PYTHON

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Introduccidon a Python



https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/app-inventor/seminaris-web-app-inventor/
https://libros.catedu.es/books/app-inventor
https://libros.catedu.es/books/inteligencia-artificial-con-scratch
https://libros.catedu.es/books/introduccion-a-python

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION ESTRUCTURADA CON
PSEINT Y SCRATCH

Titulo

Modalidad

Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Fundamentos de programacion estructurada con
Pseinty Scratch

Titulo PROGRAMACION Y ROBOTICA EN SECUNDARIA

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Programacion y robdtica en Educacion Secundaria
Obligatoria

Titulo SCRATCH AVANZADO Y MAKEY-MAKEY

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Scratch avanzado y Makey-Makey

Titulo PROGRAMACION CON PYTHON PROYECTO EPCIA

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Programacién con Python



https://libros.catedu.es/books/fundamentos-de-programacion-estructurada-con-pseint-y-scratch
https://libros.catedu.es/books/fundamentos-de-programacion-estructurada-con-pseint-y-scratch
https://libros.catedu.es/books/programacion-y-robotica-en-secundaria
https://libros.catedu.es/books/programacion-y-robotica-en-secundaria
https://libros.catedu.es/books/scratch-avanzado-y-makey-makey
https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/view.php?id=87

_—°

e

Titulo PROGRAMACION POR BLOQUES
Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Programacién por blogues

5.3. Robodtica educativa

La robética educativa es una herramienta pedagdgica poderosa que fusiona la
teoria con la practica, brindando al alumnado la oportunidad de aplicar conceptos
tedricos en entornos reales y tangibles. Formarse en rob6tica como docente no
solo implica aprender sobre hardware y software, sino también adquirir las
habilidades para guiar al alumnado en la construccidon y programacion de robots.
Esto fomenta el trabajo en equipo, el pensamiento critico y la resoluciéon de
problemas, habilidades esenciales en el mundo actual.

COMO INTRODUCIR LA PROGRAMACION Y LA ROBOTICA
EDUCATIVA EN TODAS LAS MATERIAS

Titulo

Modalidad Webinar
Castellano

Enlace a Cémo introducir la programacion y la robdtica

educativa en todas las materias

ORGANIZA UNA ACTIVIDAD PARA CODEWEEK, LA SEMANA

Titulo -
EUROPEA DE LA PROGRAMACION

Modalidad Webinar

Castellano

Enlace -12 Enlace a la primera edicidon del webinar Organiza una actividad
ed. para CODEWEEK

&


https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/view.php?id=89
https://youtu.be/rZ6gLs1azxU
https://youtu.be/rZ6gLs1azxU
https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://youtu.be/FDAFez5LxJo

Enlace - 22
ed.

Enlace - 32
ed.

Enlace -42
ed.

Enlace -52
ed.

Enlace - 62
ed.

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Enlace a la segunda edicion del webinar Organiza una
actividad para CODEWEEK

Enlace a la tercera edicidon del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la cuarta edicién del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la quinta edicién del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

Enlace a la sexta edicién del webinar Organiza una actividad
para CODEWEEK

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (Scratch, App Inventor,
Webapp, Micro:bit, Arduino y Zowi)

Online - no tutorizada (autoformacion)

Catalan

Enlace a Pensamiento computacional (Scratch, App Inventor,

Webapp, Micro:bit, Arduino y Zowi)

PROGRAMACION Y ROBOTICA EN SECUNDARIA

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Programacion y robédtica en Educacion Secundaria
Obligatoria


https://www.youtube.com/watch?v=I6Ne8ibjBkg&t=801s
https://www.youtube.com/watch?v=I6Ne8ibjBkg&t=801s
https://www.youtube.com/watch?v=3ujWP99SpuA&t=139s
https://www.youtube.com/watch?v=3ujWP99SpuA&t=139s
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://www.youtube.com/watch?v=cCk2hCz5Drk
https://www.youtube.com/watch?v=cCk2hCz5Drk
https://www.youtube.com/watch?v=LbL7PjAMStI
https://www.youtube.com/watch?v=LbL7PjAMStI
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://libros.catedu.es/books/programacion-y-robotica-en-secundaria
https://libros.catedu.es/books/programacion-y-robotica-en-secundaria

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

_—°

e

REGALATE UN MCLON

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Regalame un Mclon

ROBOTICA CON RASPBERRY Y SCRATCH: PIBRELLA
Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Robdtica con Rasberry y Scratch Pibrella

ROBOTICA EDUCATIVA CON MBOT
Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Robdtica educativa con Mbot

ROBOTICA EDUCATIVA CON MBOT (AVANZADO)
Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Robdtica educativa con Mbot nivel avanzado



https://libros.catedu.es/books/regalate-un-mclon
https://libros.catedu.es/books/robotica-con-raspberry-y-scratch-pibrella
https://libros.catedu.es/books/robotica-educativa-con-mbot
https://libros.catedu.es/books/robotica-educativa-con-mbot-avanzado

Titulo ROBOTICA SPHERO MINI

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Robdtica con Sphero Mini

Titulo INICIACION A LA ROBOTICA CON PERSPECTIVA DE GENERO
Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a MOQOC Iniciacidon a la Robbética con perspectiva de
género

5.4. Diseno e impresion 3D

Eldisefio e impresion 3D representan una revolucién en la forma en que
concebimos y materializamos objetos fisicos. Como docente, formarse en esta
disciplina implica aprender a utilizar herramientas de disefo tridimensionaly
comprender los procesos de impresién. Esta habilidad permite al profesorado
ensenar a sus estudiantes sobre innovacion, diseno y fabricacion personalizada.
Alincorporar el disefo e impresion 3D en el aula, los docentes pueden potenciar
la creatividad y el pensamiento innovador de sus estudiantes, preparandolos para
un mundo en constante evolucion tecnolégica.

Titulo IMPRESION 3D EN EL AULA

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Impresion 3D en el aula



https://libros.catedu.es/books/robotica-sphero-mini
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:INTEF+igualdadyrobotica+2025_T1/about
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:INTEF+igualdadyrobotica+2025_T1/about
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+Impres3DSpooc+2023_ED1/about

IMPRESION BASICA EN 3D CON TINKERCAD Y CURA
Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Impresién basica en 3D con Tinkercad y Cura

5.5. Realidad aumentada, realidad virtual y realidad mixta

La realidad aumentada, virtual y mixta representan un avance significativo en la
forma en que experimentamos e interactuamos con el entorno digitaly fisico. Como
docente, formarse en estas tecnologias implica aprender a utilizar herramientas y
plataformas que permiten crear experiencias inmersivas y enriquecedoras. Esto
posibilita ensefar al alumnado a través de experiencias de aprendizaje Unicas y
altamente motivadoras, trasladandolos a entornos virtuales o superponiendo
elementos digitales en el mundo real.

Titulo MOBILE LEARNING Y REALIDAD AUMENTADA
Modalidad Webinar
Castellano

Enlace a webinar Mobile learning y realidad aumentada

Titulo REALIDAD VIRTUAL EN EDUCACION
Modalidad Webinar

Castellano
Enlace -12 Enlace a la primera edicién del webinar Realidad virtual en
ed. educacioén
Enlace - 22 Enlace a la segunda edicion del webinar Realidad virtual en
ed. educacioén

(=]


https://libros.catedu.es/books/impresion-basica-en-3d-con-tinkercad-y-cura
https://youtube.com/playlist?list=PL7O-wFTtwWAaZrRthKeOKt-82wfuRJuhJ&si=cpRmJvXeYDZ0uOXg
https://youtu.be/5ScLek-hXPY
https://youtu.be/5ScLek-hXPY
https://youtu.be/_qtQr5z5Klc
https://youtu.be/_qtQr5z5Klc

Enlace - 32 Enlace a la tercera edicion del webinar Realidad virtual en

ed. educacioén

Enlace -42 Enlace a la cuarta edicién del webinar Realidad virtual en

ed. educacioén

Enlace ala

serie de Enlace a la serie de videos del MOOC Realidad virtual en
videos del educacion

MOOC

Titulo METAVERSO EN EL AULA
Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a NOOC Metaverso en el aula

5.6. Placas programables

Las placas programables son la piedra angular de la electrénica y la programacion
fisica. Formarse en su uso como docente implica aprender a crear sistemas
electrénicos interactivos y autdnomos. Esta habilidad es esencial para ensefar al
alumnado sobre la relacién entre el software y el hardware, asi como para
desarrollar proyectos tecnolégicos que aborden problemas del mundo real. Al
dominar las placas programables, los docentes estan equipados para guiar a sus
estudiantes en la creacion de soluciones innovadoras y tecnolégicas.

Titulo ARDUINO Y PURE DATA. ONDAS: COLORY SONIDO
Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Arduino y Pure Data ondas de color y sonido



https://youtu.be/mmc28Tn9kfU
https://youtu.be/mmc28Tn9kfU
https://www.youtube.com/watch?v=lQfSK2uzgFA
https://www.youtube.com/watch?v=lQfSK2uzgFA
https://www.youtube.com/playlist?list=PL7O-wFTtwWAZtRPxV7qEssK0kcxVzJO12
https://www.youtube.com/playlist?list=PL7O-wFTtwWAZtRPxV7qEssK0kcxVzJO12
https://intef.es/agenda/nooc-metaverso-en-el-aula/
https://libros.catedu.es/books/arduino-y-pure-data-ondas-color-y-sonido

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

MICROCONTROLADORES VESTIBLES Y CONECTADOS A
INTERNET

Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Microcontroladores vestibles y conectados a internet

ARDUINO EN EL AULA
Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Arduino en el aula

ESP32 EN EL AULA
Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a ESP32 en el aula

PROGRAMA ARDUINO MEDIANTE CODIGO
Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Programa Arduino mediante codigo



https://libros.catedu.es/books/microcontroladores-vestibles-y-conectados-a-internet
https://libros.catedu.es/books/arduino-en-el-aula
https://libros.catedu.es/books/esp32-en-el-aula
https://libros.catedu.es/books/programa-arduino-mediante-codigo

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

ARDUINO CON ARDUINOBLOCKS

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Arduino con Arduinoblocks

PROGRAMA ARDUINO CON MBLOCK (SCRATCH)

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Programa Arduino con Mblock (Scratch)

DOMOTICA CON ARDUINO

Online - no tutorizada (autoformacién)

Castellano

Enlace a Domdtica con Arduino

MICROBITY SMARTCAR

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Micro:bity Smartcar



https://libros.catedu.es/books/arduino-con-arduinoblocks
https://libros.catedu.es/books/programa-arduino-con-mblock-scratch
https://libros.catedu.es/books/domotica-con-arduino
https://libros.catedu.es/books/microbit-y-smartcar-R69

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

ECHIDNA

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Echidna

ROVER MARCIANO CON ARDUINOBLOCKS E INTERNET DE
LAS COSAS loT

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Rover Marciano con Arduinoblocks e Internet de las

cosas

MICRO:BITY PYTHON
Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Micro:bit y Python

MICRO:BIT + CAR

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Micro:bit + Car



https://libros.catedu.es/books/echidna
https://libros.catedu.es/books/rover-marciano-con-arduinoblocks-e-internet-de-las-cosas-iot
https://libros.catedu.es/books/rover-marciano-con-arduinoblocks-e-internet-de-las-cosas-iot
https://libros.catedu.es/books/microbit-y-python
https://libros.catedu.es/books/microbit-y-python

5.7. Inteligencia artificial

La inteligencia artificial (IA) esta transformando la forma en que interactuamos
con latecnologia y cdmo resolvemos problemas complejos. Formarse en |A como
docente implica adquirir conocimientos sobre algoritmos, aprendizaje automatico
y procesamiento de datos. Esta habilidad no solo permite comprender cémo
funcionan las aplicaciones de IA en nuestra vida cotidiana, sino también ensefar
alalumnado a utilizar y desarrollar soluciones basadas en |A.

Titulo IA PARA EL BIEN COMUN

Modalidad Webinar

Castellano

Enlace -12

d Enlace a la primera edicién del webinar /A para el bien comun
ed.

Enlace - 22

od Enlace a la segunda edicidn del webinar /A para el bien comun

Enlace - 32

d Enlace a la tercera edicién del webinar IA para el bien comun
ed.

Titulo IAEN EL DIiA A DIiA

Modalidad Webinar

Castellano

Enlace -12

ed Enlace a la primera edicién del webinar IA en el dia a dia

Enlace - 22
ed.

Enlace a la segunda edicidon del webinar /A en el dia a dia



https://youtu.be/s8Ur75_1oKM
https://youtu.be/qlxyAa72BXA
https://youtu.be/U2VV45sxczA
https://youtu.be/gK-06hT3q3c
https://youtu.be/N1c1LibXZzs

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL E INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Titulo

Modalidad

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Pensamiento computacional e inteligencia artificial

Titulo INTELIGENCIA ARTIFICIAL CON SCRATCH

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Inteligencia artificial con Scratch

Titulo LA IA EN EDUCACION. UNA APROXIMACION PRACTICA

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a La IA en educacion. Una aproximacion practica

PENSAMIENTO CRITICO E IA. ORIENTACIONES PARA EL
AULAY PARA CENTROS EDUCATIVOS

Titulo

Modalidad Online - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

Enlace a Pensamiento critico e IA. Orientaciones para el aula 'y

para centros educativos



https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/
https://libros.catedu.es/books/inteligencia-artificial-con-scratch
https://libros.catedu.es/books/la-ia-en-educacion-una-aproximacion-practica
https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/index.php?categoryid=2
https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/index.php?categoryid=2

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Enlace-12
ed.

Enlace - 22
ed.

Enlace - 32
ed.

Enlace -42
ed.

_—°

oo

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Inteligencia Artificial

ORIENTACIONES PARA INTEGRAR LA IA EN CENTROS
EDUCATIVOS

Online - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

Enlace a Orientaciones para integrar la IA en centros

educativos

UNA IA PARA APRENDER

Webinar

Castellano

Enlace a la primera edicién webinar MOOC Una IA para
aprender

Enlace a la segunda edicion webinar MOOC Una IA para

aprender

Enlace a la tercera edicion webinar MOOC Una IA para
aprender

Enlace a la cuarta edicién webinar MOOC Una IA para
aprender


https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/view.php?id=85
https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/view.php?id=162
https://formacion.intef.es/aulaenabierto/course/view.php?id=162
https://www.youtube.com/watch?v=l3tKBVkdpCo
https://www.youtube.com/watch?v=l3tKBVkdpCo
https://www.youtube.com/watch?v=cQjYe7QY7xY
https://www.youtube.com/watch?v=cQjYe7QY7xY
https://www.youtube.com/watch?v=S2Gdak6pboQ
https://www.youtube.com/watch?v=S2Gdak6pboQ
https://www.youtube.com/watch?v=SgjP6R4eqJ8
https://www.youtube.com/watch?v=SgjP6R4eqJ8

AUTORIA, CREATIVIDAD E IA. UNA FRONTERA EN
MOVIMIENTO

Titulo

Modalidad Webinar

Castellano

Enlace a webinar Autoria, creatividad e IA. Una forntera en

movimiento

IA EN EDUCACION. COCREAR CON CRITERIO, INNOVAR
CON SENTIDO

Titulo

Modalidad Webinar
Castellano

Enlace a webinar /A en educacion, Cocrear con criterio,

innovar con sentido

Titulo INTELIGENCIA ARTIFICIAL, DATOS Y EDUCACION

Modalidad Webinar

Castellano

Enlace a webinar Inteligencia artificial, datos y educacion

Titulo LANZAMIENTO GUIA DE LA IA EN EDUCACION

Modalidad Webinar

Castellano

Enlace a webinar Lanzamiento de la guia de la IA en educacion


https://www.youtube.com/watch?v=M07DSgHRWJA
https://www.youtube.com/watch?v=M07DSgHRWJA
https://www.youtube.com/watch?v=-PSl1r1ePDw
https://www.youtube.com/watch?v=-PSl1r1ePDw
https://www.youtube.com/watch?v=5_vVEhORQm0
https://www.youtube.com/watch?v=r24Od6Xzxcc

6.Recursos didacticos

En esta seccién, ponemos a disposicion del profesorado una serie de recursos
didacticos disefiados para facilitar la integraciéon del pensamiento computacional,
la robdticay la programacion en el aula. Estos recursos abarcan una amplia gama
de herramientas, desde situaciones de aprendizaje adaptadas a diferentes
niveles, hasta actividades practicas, videos, presentaciones y otros materiales
pedagégicos. Esta diversidad de recursos busca proporcionar al profesorado las
herramientas necesarias para enriquecer el proceso de ensefanza-aprendizaje,
fomentando asi el desarrollo de habilidades digitales y tecnolégicas en sus
estudiantes.

6.1. Situaciones de aprendizaje

Las situaciones de aprendizaje son una valiosa herramienta que involucra a los
estudiantes como agentes activos en su propio proceso de adquisicién de
conocimientos y desarrollo de competencias. Se basan en los intereses 'y
experiencias del alumnado, y a través de actividades significativas y relevantes,
integran los contenidos curriculares de diferentes areas. De este modo, se
promueve la resolucion cooperativa de problemas y se fomenta la adquisicion de
habilidades como la reflexioén critica, la autonomia, la creatividad y la
responsabilidad. Su importancia radica en su capacidad para contextualizar el
conocimiento al conectarlo con situaciones de la vida real, desarrollar habilidades
transferibles y sentar las bases para el aprendizaje a lo largo de la vida. Al estar
alineadas con el Disefio Universal para el Aprendizaje, se adaptan a las
necesidades individuales y ritmos de aprendizaje, fomentando la inclusidny la
autonomia. Ademas, cultivan aspectos esenciales como el interés comun, la
sostenibilidad y la participacidon democratica, preparando a los estudiantes para
enfrentar de manera efectiva los desafios del siglo XXI.

Como parte del Programa Cédigo Escuela 4.0, se incluyen en este kit de
bienvenida 24 ejemplos de situaciones de aprendizaje para integrar el
pensamiento computacional, la programacién y la robdtica en el aula. Estas SA
abarcan desde Educacion Infantil hasta Bachillerato:

= El3afos-Unlobo muy travieso
= El4 anos - Galaxia desafio
= El4 afios-Losviajes de Vera

= El|5anos-Una historia violeta



/ :
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El 5 anos — Donde el hilo nos lleve

El 5 afios —jSin bordillos ni barreras!

EP 1.9 ciclo - Te presento a RoboTIC

EP 1.9 ciclo - iTe quiero saludable!

EP 2.9 ciclo - ;| Nos vamos al espacio?

EP 2.° ciclo - Descifrando el cédigo con Ada
EP 2.% ciclo - ¢ Para qué sirven los semaforos?
EP 2.9 ciclo - Algoritmos en accion

EP 3.9 ciclo - Aprendiendo con robots. Cémo funcionan tus sentidos 'y
los de las maquinas

EP 3.° ciclo - jExplorando la fisica con Scratch!

EP 3.0 ciclo - Geometr-IA

ESO - Tecnologia intergeneracional

ESO - Incluy@: iguales en diversidad

ESO - Circulo Matematico Computacional (CMC)

ESO - Cdmo entrenaratu lA

ESO - Cifrando el futuro: explorando la criptografia con la ayuda de la IA
ESO - Los 8 pilares de la |IA: exploraciény aplicacién

ESO - Arduino: arte y tecnologia

ESO - Explorando el MRU. ¢Cual es la velocidad del robot Maqueen?

Bachillerato — ROS and Roll

A continuacion, se presenta un cuadro resumen de cada situacion de aprendizaje.

Alfinal de cuadro, se incluye el enlace para acceder a la SA completa.



Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacion

Un lobo muy travieso

Educacion Infantil

1.9 (3 anos)

e Crecimiento en armonia
e Descubrimiento y exploracién del entorno
e Comunicaciény representacion de la realidad

La situacién de aprendizaje “Un lobo muy travieso” tiene como
finalidad iniciar al alumnado, a través del pensamiento
computacional, en la consecucién de algunos aprendizajes
competenciales relacionados con el espiritu critico y emprendedor,
el desarrollo de la curiosidad, la iniciativa y la indagacion a través del
juegoy de los cuentos, dos elementos clave en la etapa de
educacion infantil. La sociedad en la que vivimos exige personas
criticas, con capacidad de dialogo y de anticipacién, personas
capaces de trabajar en equipo y cooperar colectivamente; por ello,
esta situacién de aprendizaje promueve a través del pensamiento
computacional el desarrollo del pensamiento critico para
aprender a lo largo de la vida y aceptar la incertidumbre
cooperando y colaborando para poder ser personas mas
auténomas, reflexivas y criticas.

Esta situacién de aprendizaje se propone para el tercer trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de ocho sesiones.

m Enlace a situacién de aprendizaje Un lobo muy travieso

Marta Ciprés para INTEF (a partir de plantilla de Canva). Logo de la situacion de aprendizaje. (CC BY-SA)


http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Un_lobo_muy_travieso

Descripciony
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacidon

Galaxia desafio
Educacion Infantil
2.9 (4 ahos)

e Crecimiento en armonia
e Descubrimiento y exploracién del entorno
e Comunicaciény representacion de la realidad

La situacién de aprendizaje "Galaxia Desafio" parte de la curiosidad que
despierta la mirada al cielo de noche en el alumnado de Educacion
Infantil.

Durante el proceso nos sumergiremos en una aventura espacial, en la
que deberemos responder de manera creativa a diferentes retos y
situaciones en los que el alumnado ira desarrollando tanto las
destrezas del pensamiento computacional como procedimientos del
meétodo cientifico. Se promoveran la curiosidad, la observaciony el
placer de preguntary repreguntar.

En definitiva, se pretende que, poco a poco, los nifios y las nifias creen
una idea mas compleja del mundo que nos rodea a través del desarrollo
de las diferentes dimensiones del pensamiento computacional de
una manera motivadora, contextualizada y enriquecedora, siendo
capaces de visualizar sus aprendizajes a través de la creacion de un
diario de aprendizaje basado en la metacognicion.

Ademas, la situacién de aprendizaje disefiada se vincula a los siguientes
retos y desafios del s. XXI:

- Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el ambito local
como en el global, desarrollando empatia y generosidad.

- Desarrollar las habilidades que le permitan seguir aprendiendo a
lo largo de la vida, desde la confianza en el conocimiento como
motor del desarrollo y la valoracion critica de los riesgos y
beneficios de este ultimo.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de diez sesiones.

m Enlace a situacion de aprendizaje Galaxia desafio

‘Gala xie Desafie

Carolina Calvo (a partir de plantilla de Canva). Galaxia Desafio (CC BY-SA)


http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Galaxia_desafio

Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

Los viajes de Vera
Educacion Infantil
2.9 (4 ahos)

e Crecimiento en armonia
e Descubrimiento y exploracién del entorno
e Comunicaciény representacion de la realidad

La situacién de aprendizaje “Los viajes de Vera” invita al alumnado a
acompafar a una nifia aventurera en un viaje por diferentes
ecosistemas, despertando su curiosidad por el mundo natural.

Durante el recorrido, descubriran animales y plantas y resolveran retos
con un robot de suelo, desarrollando la orientacion espacial, la
secuenciacion de instrucciones y el trabajo cooperativo.

En definitiva, se pretende favorecer el desarrollo del pensamiento
computacional de forma lidica y contextualizada, plasmando los
aprendizajes en un porfolio colectivo y un gran mapamundi de los
ecosistemas explorados.

Ademas, esta propuesta contribuye a abordar los siguientes retos y
desafios del siglo XXI:

e Conoceryvalorar la diversidad del entorno natural.
e Participar en un proyecto colectivo con cooperacién y empatia.
e Desarrollar la autonomiay aprender de los errores.

e Iniciarse en el uso responsable de las tecnologias digitales.

Esta situacién de aprendizaje se propone para el tercer trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de trece sesiones.

Imagen generada con IA, OpenAl (2025) por Chema Gonzalez para INTEF. Los viajes de Vera (CC BY-ND)


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Los_viajes_de_Vera/
https://chatgpt.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/deed.es

Una historia violeta
Educacion Infantil
3.9 (5 anos)

e Crecimiento en armonia
e Descubrimiento y exploracién del entorno
e Comunicaciény representacion de la realidad

La situacién de aprendizaje “Una historia violeta” esta orientada al
desarrollo de aprendizajes competenciales relacionados con la
resolucién de problemas o tareas a través de la creacion de secuencias
sencillas, ordenadas y logicas, mediante la experimentaciony
acercamiento a los fundamentos del pensamiento computacional.

Descripciény A lavez, se busca que el alumnado desarrolle competencias para
finalidad de los comunicarse y expresarse a través de un nuevo lenguaje, el lenguaje de
programacion, utilizando este como vehiculo para dar visibilidad a

mujeres que han tenido un papel relevante en la sociedad a pesar de las

aprendizajes

adversidades y obstaculos que encontraron, en pro de una sociedad
mas justa e igualitaria. Se busca contribuir, de esta forma, no solo a la
construccion de la identidad personal del alumnado basada en la
igualdad sino también a la conformacion de una sociedad igualitaria
e inclusiva, libre de roles y estereotipos sexistas.

Esta situacidon de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de trece sesiones.

m Enlace a situacién de aprendizaje Una historia violeta

Temporalizacion

Cati Navarro (a partir de una plantilla de Canva). Una historia violeta (CC BY-SA)


http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Una_historia_violeta/index.html

Descripciony
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacion

Donde el hilo nos lleve
Educacion Infantil
3.9 (5 anos)

e Crecimiento en armonia
e Descubrimiento y exploracién del entorno
e Comunicaciény representacion de la realidad

La situacién de aprendizaje “Donde el hilo nos lleve” invita al alumnado
de Educacioén Infantil de 5 afios a descubrir el arte textil desde una
perspectiva inclusiva, tomando como punto de partida laviday la obra
de la escultora Judith Scott.

Durante el proceso, experimentaran con hilos, nudos y costuras,
desarrollando la motricidad fina, la creatividad y el pensamiento
computacional mediante el seguimiento de patrones, la interpretacion
de instruccionesy la resoluciéon de pequenos problemas.

En definitiva, se pretende conectar la expresion artistica con el
respeto a la diversidad, culminando en la creacién de una telarana
textil colectiva que permitira compartir historias de personas con
discapacidad con las familias y otras aulas.

Ademas, esta propuesta contribuye a abordar los siguientes retos y
desafios del siglo XXI:

e Valorarladiversidad y promover la inclusidny la igualdad.

e Visibilizar el papel de las mujeres en el arte y superar
estereotipos.

e Participar en un proyecto colectivo con empatia'y cooperacion.

e Desarrollar la creatividad y la autonomia para afrontar nuevos
retos.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de diez sesiones.

CodelNTEF. Donde el hilo nos lleve (CC BY-SA)


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Donde_el_hilo_nos_lleve/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Descripciony
finalidad de los
aprendizajes

Temporalizacion

iSin bordillos ni barreras!
Educacion Infantil
3.9 (5 anos)

e Crecimiento en armonia
e Descubrimiento y exploracién del entorno
e Comunicaciény representacion de la realidad

La situacién de aprendizaje «jSin bordillos ni barreras!» invita al
alumnado de Educacion Infantil de 5 afios a descubrir la arquitecturay
el disefo de ciudades inclusivas y sostenibles, tomando como
referente la obra de Zaha Hadid.
Con suimplementacidn los alumnos exploraran formas geométricas,
construiran estructuras y programaran robots de suelo, desarrollando el
pensamiento matematico, espacial y computacional mediante
actividades ludicas y retos de secuenciacion, reconocimiento de
patronesy resolucion de problemas.
En definitiva, se pretende conectar la creatividad y la programacién
con la construccidon de entornos accesibles para todas las personas,
culminando en una animacién interactiva con ScratchlJr que sensibilice
a la comunidad educativa.
Ademas, esta propuesta contribuye a abordar los siguientes retos y
desafios del siglo XXI:

e Promover ciudades accesibles, inclusivas y sostenibles, en

conexiéon con el ODS 11.
e Valorarladiversidady favorecer la igualdad de oportunidades.

e Desarrollar la creatividad y la cooperacidn para resolver retos
compartidos.

e Utilizar las tecnologias digitales para comunicar ideasy
contribuir a mejorar el entorno.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de quince sesiones.

CodelNTEF. jSin bordillos ni barreras! Zaha Hadid (CC BY-SA).


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/SinBordillosNiBarrera/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacion

Te presento a RoboTIC

Educacion Primaria

1.9y 2.9(1.°ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Socialy Cultural

Con el desarrollo de la situacién de aprendizaje «Te presento a RoboTIC»,
elalumnado aprendera a resolver problemas de la vida cotidiana
mediante la aplicacion del pensamiento computacional, realizando
actividades desenchufadas o «unplugged».

Esta situacién de aprendizaje cuenta con la finalidad de crear un cuento
digital, de forma creativa y cooperativa, en el que se narrara la historia
de RoboTIC. El es un robot que, debido a un problema técnico se ha
desprogramado y, ademas, hay que ensamblarle nuevamente las piezas
mediante la superacién de retos.

Todo ello contribuye a que, el alumnado, desarrollare el pensamiento
computacional, la conciencia emocional y el autoconocimiento, en
conexion con los retos del siglo XXl «<Pensamiento critico y cultura
digital y resolucion pacifica de conflictos».

Esta situacién de aprendizaje se propone para el primer trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de ocho sesiones.

m Enlace a situacidon de aprendizaje Te presento a RoboTIC

Te presento a
RobollC |

iHolq!
v}

=

MEFP (contiene imagenes de Freepik). Te presento a Robotic. (CC BY-SA)


https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Primaria/Te_presento_a_RoboTIC.VF/index.html

iTe quiero saludable!
Educacion Primaria
2.9 (1.°ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Socialy Cultural/ Ciencias de la
Naturaleza

- Vinculaciéon con: Matematicas

La situacién de aprendizaje “Te quiero saludable” esta orientada al
desarrollo de aprendizajes competenciales relacionados con el
desarrollo de estilos de vida saludable a partir de la comprension del
funcionamiento del organismo y la reflexion critica sobre los factores
internos y externos que inciden en él. Se busca que el alumnado asuma
la responsabilidad personaly social en el cuidado propioy en el cuidado
de las demas personas, asi como en la promocién de la salud publica.
Para ello, se propone la creacién y programacion de una animacién
interactiva que informe sobre practicas saludables, para compartir
con los miembros de la comunidad educativa del centro. El lenguaje de
programacion propuesto es Scartch Jry el disefio del programa abordara
las cuatro dimensiones del pensamiento computacional
(descomposicidn, reconocimiento de patrones, abstraccion, desarrollo
de algoritmos). Esta situacién de aprendizajey su producto final pueden
incluirse como una iniciativa mas dentro de un proyecto global de centro
saludabley activo.

Descripciony
finalidad de los

aprendizajes

Esta situaciéon de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de diez sesiones.

m Enlace a situacién de aprendizaje ;jTe quiero saludable!

Temporalizacién

Pixabay/ silviarita. Fruta (Pixabay License)


http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Te_quiero_saludable

Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacién

¢Nos vamos al espacio?

Educacion Primaria

4.0 (2.°ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Socialy Cultural

- Vinculacion con: Matematicas y Educacion Artistica

Através de la realizacion de todas las misiones de esta situacion de
aprendizaje el alumnado desarrollara aprendizajes competenciales
asociados a la identificacion de las caracteristicas de los diferentes
elementos, movimientos y dinamicas que ocurren en el universo y al
establecimiento de relaciones con los fenémenos fisicos que afectan
alaTierray repercuten en la vida diariay en el entorno, para
reconocer su valor natural, conservarlo y mejorarlo.

Se busca que el alumnado desarrolle habilidades que le permitan seguir
aprendiendo a lo largo de la vida, desde la confianza en el
conocimiento como motor del desarrollo, participando en un proyecto
colectivo de programacion y robética que le permita aprovechar las
oportunidades de todo tipo que ofrece la sociedad actual, en particular
las de la cultura en la era digital, evaluando sus beneficios y riesgos y
haciendo un uso ético y responsable que contribuya a la mejora de su
entorno.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de nueve sesiones.

Enlace a situaciéon de aprendizaje ; Nos vamos al espacio?

Pixabay / deselect. Nave espacial (Pixabay License)


http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Nos_vamos_al_espacio/index.html

Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacién

Descifrando el cédigo con Ada

Educacion Primaria

2.%ciclo

Conocimiento del Medio Natural, Socialy Cultural

En el desarrollo de la situacion de aprendizaje «Descifrando el cédigo con
Ada», el alumnado investigara la vida y obra de Ada Byron, condesa de
Lovelace, la primera programadora de la historia. A través de ella, se
abordaran los principios del pensamiento computacionaly se aprendera
a disenar soluciones a los problemas planteados de acuerdo con la
aplicacién de técnicas sencillas como: la descomposicién de una tarea en
partes mas sencillas, el reconocimiento de patrones, la abstracciony la
creacion de algoritmos sencillos. Todo ello, con la finalidad de crear una
campaina de sensibilizacion sobre el papel de la mujer en la cienciay
el pensamiento computacional, a través de un proyecto usando Scratch
y en conexion con los retos y desafios del siglo XXI, «<Usar de manera
éticay eficaz las tecnologias» y «<Promover la igualdad de género».

Esta situacion de aprendizaje se propone para el tercer trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de catorce sesiones.

Enlace a situacion de aprendizaje Descifrando el cédigo con Ada

Midjourney. Ada Byron (CC-BY-NC)


http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Descifrando_codigo_Ada_2_ciclo/index.html
https://www.midjourney.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.es

¢Para qué sirven los semaforos?
Educacion Primaria
40 (2.9 ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Socialy Cultural
- Vinculacién con Educacién Artistica

La situacién de aprendizaje «¢ Para qué sirven los semaforos?»
acerca al alumnado de 4.° de Educacién Primaria a la
seguridad vial, utilizando un elemento cotidiano como punto de
partida para comprender las normas de circulaciéony su
importancia para la convivencia.

La propuesta combina el conocimiento de sefiales y marcas
viales con retos de programacion y robaética, en los que el
alumnado explorara el funcionamiento de los semaforosy
trabajara en equipo para reproducirlo.

Como resultado, cada equipo construira una maqueta con un
semaforo para vehiculos y peatones activado mediante un
pulsador. Este proyecto permitira aplicar los aprendizajes a una
situacién cercana, relacionando la tecnologia con la seguridad y
la mejora del entorno.

Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

Desde este enfoque, se abordan los siguientes retos y desafios
del siglo XXI:
¢ Respetar las normas de seguridad vial y asumir
responsabilidades en los espacios compartidos.
e Colaborar en proyectos colectivos, aportando ideas 'y
acordando soluciones.
e Utilizar la tecnologia de manera ética y responsable para
mejorar el entorno.
e Desarrollar habilidades para seguir aprendiendo mediante
la experimentacion y la resolucién de problemas.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo
Temporalizacion trimestre del curso escolar, con una duraciéon aproximada de
diez sesiones.

Enlace a situacion de aprendizaje ; Para qué sirven los

semaforos?

Pixabay de liuen123. Trafico La Carretera (Licencia Pixabay)


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Para_que_sirven_los_semaforos/
https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Para_que_sirven_los_semaforos/
https://pixabay.com/service/terms/

Descripciony
finalidad de los
aprendizajes

Temporalizacidon

Algoritmos en accién
Educacion Primaria
2.%ciclo

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural

- Vinculacién con Matematicas y Educacion Artistica

La situacién de aprendizaje «Algoritmos en accién» propone al
alumnado del segundo ciclo de Educacion Primaria descubrir el
pensamiento computacional a través de la actividad fisicay la
expresion corporal, utilizando su propio cuerpo como
herramienta de programacion.
Mediante retos motores, circuitos y juegos cooperativos, el
alumnado aprendera a organizar movimientos en secuencias,
incorporar repeticiones y condiciones y corregir errores. Estas
experiencias combinaran el razonamiento légico con la
coordinacioén, la creatividad y la toma de decisiones.
El proyecto culminara con una coreografia programada en
equipo, que cada grupo disefara, ensayara y presentara ante la
clase, explicando las instrucciones utilizadas. Asi, el movimiento
permitira comprender la utilidad de planificar acciones, probar
solucionesy adaptarse a distintas situaciones.
La propuesta conecta con los siguientes retos y desafios del
siglo XXI:
e Adoptar un estilo de vida activo a través del movimientoy
la expresion corporal.
e Cooperar para alcanzar objetivos comunes, valorando las
aportaciones de los dema3s.
e Afrontar problemas de manera creativa, planificandoy
revisando las soluciones.
e Desarrollar la autonomiay aprender de los errores
mediante la reflexidon sobre la practica.

Esta situacion de aprendizaje se desarrollara en 4 proyectos que
agruparan 8 sesiones de 60 minutos a lo largo de un mes.

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Sda Algoritmos en accion. Enlace. (CC BY-SA)


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Algoritmos_en_accion/
https://chatgpt.com/share/e/6ad617fe-bf00-83ed-bf3e-733fb40cf792
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Descripciony
finalidad de los
aprendizajes

Temporalizaciéon

Aprendiendo con robots. Como funcionan tus sentidos y los de las
maquinas

Educacién Primaria
50y 6° (3.9 ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Socialy Cultural/ Ciencias de la
Naturaleza
- Vinculacidén con: Educacion Artistica y Lengua Castellana y
Literatura

La situacién de aprendizaje estd orientada al desarrollo de aprendizajes
competenciales asociados a la interpretacion y explicaciéon de hechosy
fendmenos relacionados con las funciones vitales del ser humano, asi
como su interrelacién con otros que ocurren en el medio natural. Asi,
mediante las actividades propuestas, el alumnado conocera los
procesos de la funciéon de relacion, los érganos de los sentidos y sus
partes y buscara analogias entre ellos y el funcionamiento de los
robots.

En esta situaciéon de aprendizaje, el alumnado se enfrentara a diversos
retos que les permitiran desarrollar habilidades y competencias
especificas vinculadas con los desafios del siglo XXI, como la
interpretaciony explicacion de hechos y fendmenos relacionados con
las funciones vitales del ser humano, asi como su interrelacién con el
medio ambiente. Se busca que el alumnado desarrolle, al mismo
tiempo, habilidades que le permitan seguir aprendiendo a lo largo de
su vida, desde la confianza en el conocimiento como motor del
desarrollo. Para ello, participaran en un proyecto colectivo de
programacion y robética que les permita aprovechar las oportunidades
de todo tipo que ofrece la sociedad actual, en particular las de la
cultura en la era digital. También se fomentara la evaluacion critica de
sus beneficios y riesgos, haciendo un uso ético y responsable que
contribuya a mejorar la calidad de vida personal y colectiva, asi como al
desarrollo de estilos de vida saludables.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de trece o catorce
sesiones.

Enlace a situacién de aprendizaje Aprendiendo con robots. Cdémo

funcionan tus sentidos y los de las maquinas

Vi

>

Pixabay / TheDigitalArtist. Conexion humano-robot (Pixabay License)


http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Aprendiendo_con_robots/
http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Aprendiendo_con_robots/

Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacién

iExplorando la fisica con Scratch!

Educacion Primaria

5.9y 6.2(3.%ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Socialy Cultural/ Ciencias de la
Naturaleza

- Vinculacién con: Educacion Artistica y Matematicas

La situacién de aprendizaje estd orientada al desarrollo de aprendizajes
competenciales asociados a la identificacion de las caracteristicas de
diferentes elementos del medio natural, analizando su organizacién
y propiedades, y estableciendo relaciones entre los mismos, para su
uso responsable.

Se busca, asi, que el alumnado desarrolle habilidades que le
permitan seguir aprendiendo, desde la confianza en el conocimiento
como motor del desarrollo, estableciendo conexiones sencillas
mediante hipdtesis e induccion entre diferentes elementos del medio
natural y mostrando comprension de las relaciones que se establecen.
Asimismo, se pretende que el alumnado disefie un proyecto colectivo
de programacion que le permita aprovechar las oportunidades de todo
tipo que ofrece la cultura en la era digital, evaluando sus beneficiosy
riesgos y haciendo un uso ético y responsable.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de diez sesiones.

Enlace a situacién de aprendizaje jExplorando la fisica con Scratch!

IEXPLORANDO

LA FiSICA CON
SCRATCH!

R
Tl
‘ 'nl
r Y $

MASA, VOLUMEN
Y DENSIDAD

Diego Maté Potes. Explorando la fisica con Scratch (elaboracion propia empleando Canva) (CC BY-SA)


http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Explorando_fisica_con_Scratch/index.html

Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacidon

Geometr-1A
Educacion Primaria
50y 6° (3.9 ciclo)

Matematicas

- Vinculacidén con: Educacion Artistica, Lengua Castellana y
Literaturay Ciencias Naturales

La situacién de aprendizaje “Geometr-IA” plantea al alumnado de 5.°y
6.° de Educacion Primaria explorar las figuras geométricas a través
de la inteligencia artificial, relacionando las matematicas con la
naturaleza, la arquitectura y el disefno.
A lo largo de la propuesta, el alumnado identificara y clasificara
triangulos, cuadrilateros, circunferencias y circulos, y experimentara
con herramientas digitales para conectar el pensamiento matematico
y computacional. La recopilacidon de imagenesy el analisis de
resultados permitiran descubrir cdmo aprende un modelo de
inteligencia artificial.
El trabajo culminara con el entrenamiento de un modelo en Teachable
Machine para reconocer figuras geométricas. El alumnado
comprobara su funcionamiento con nuevas imagenes, analizara sus
aciertos y errores y presentara el proceso seguido, acercandose de
forma practica a los fundamentos del aprendizaje automatico.
Estos aprendizajes contribuyen a afrontar los siguientes retos y
desafios del siglo XXI:
e Comprender las posibilidades y limitaciones de la inteligencia
artificial.
e Desarrollar el pensamiento critico mediante la experimentacion
y el analisis de resultados.
e Aplicar conocimientos matematicos y digitales a situaciones del
entorno.

e Aprender de los errores y revisar las soluciones para mejorarlas.

Esta situacion de aprendizaje se desarrollara en 4 proyectos que
agruparan 7 sesiones de 60 minutos a lo largo de tres semanas.

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). SdA Geometr-IA. Enlace. (CC BY-SA).


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Geometr-IA/
https://chatgpt.com/s/m_6ad626d2c5188191a1eb7abf82a41e52
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Descripciony
finalidad de los
aprendizajes

Temporalizaciéon

Tecnologia intergeneracional

Educacion Secundaria Obligatoria

1.26a3.0

Tecnologia y Digitalizacion

- Vinculacién con: Matemaéticas, Educacion en valores civicos y
éticos, Educacidn Plastica, Visual y Audiovisual.

Esta situacion de aprendizaje tiene esta orientada a la creacion de
elementos para utilizar en un taller intergeneracional disefiado por el
propio alumnado, para realizarlo mas tarde con personas de mayor
edad.

El punto de partida es fomentar la creatividad para crear sus propios
prototipos, a la vez que se investiga y recupera la tradicion popular,
normalmente oral, de los refranes para poder transmitirlos incluso a los
mas pequenos.

El disefio de la misma pretende favorecer el intercambio de
conocimiento entre nuestros mayores y el alumnado para cumplir
con los ODS 3: Garantizar una vida sanay promover el bienestar para
todos en todas las edades y el ODS 10: Reducir las desigualdades.

Durante el desarrollo se fomenta el uso critico, responsable y
sostenible de la tecnologia, la valoracidon de las aportaciones y el
impacto de la tecnologia en la sociedad y en la salud, asi como la
adquisicion de valores que propicien la igualdad y el respeto hacia
los demas y hacia el trabajo propio.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre del
curso escolar, con una duracién aproximada de ocho sesiones.

m Enlace a situacion de aprendizaje Tecnologia intergeneracional

Imagen creada con Inteligencia Artificial Craiyon. Tecnologia intergeneracional (CC BY)


https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/ESO/TD/7B5_SA_ESO_T4_ApS/index.html

Descripciony
finalidad de los

aprendizajes

Temporalizacién

Incluy@: iguales en diversidad

Educacion Secundaria Obligatoria

1.0y2.°

Tecnologia y Digitalizacion

La situacién de aprendizaje «Incluy@: iguales en diversidad» esta
orientada al desarrollo de aprendizajes competenciales relacionados
con el uso critico, responsable y sostenible de la tecnologia, para
contribuir a desarrollar una actitud positiva hacia la diversidad social,
detectando y promoviendo la eliminacion de barreras para favorecer el
aprendizaje y participacion en la escuelay en la sociedad de todo el
alumnado.

El punto de partida es conocer las necesidades del resto de
alumnado del aula o del centro, y la importancia de las tecnologias
de apoyo para favorecer la autonomia personaly la inclusién
educativa, mientras se analizan y disefian elementos personalizados
que lo faciliten.

El disefio de esta tiene como finalidad favorecer el conocimiento social
de diferentes necesidades, que debe conducir al acercamientoy la
participacion de manera que conduzca a una ciudadania comprometida
con la deteccidén de desigualdades y que favorezca la calidad de vida de
todas las personas en el centro educativo.

Esta situacién de aprendizaje tiene una duraciéon aproximada de cinco
sesiones.

Enlace a situacién de aprendizaje Incluy@: iguales en diversidad

MEFP. Incluya (CC BY-SA)


https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/ESO/TD/7B4_SA_ESO_TD1-3_TecnologiaInclusiva/index.html

Circulo Matematico Computacional (CMC)
Educacion Secundaria Obligatoria
1.2a3.°

Matematicas

- Vinculacidén con: Materia optativa para el desarrollo de la
competencia digital ofertada por la CCAA (Art. 8.4 RD 217/2022) y
Tecnologia y Digitalizacion.

Esta situacion de aprendizaje busca movilizar principalmente la
Competencia Especifica 4 estrechamente vinculada con el pensamiento
computacional, en un escenario de modelizacién y resoluciéon de
Descripciony problemas (CE 1y 2). Pero, en este contexto, surgen automaticamente las
finalidad de los conexiones intra matematicas y con otras areas (CE5y 6),
aprendizajes comunicacion y representacion a la hora de interpretar, modificar o
disefar los algoritmos (CE 7 y 8) y con trabajo cooperativo, perseverando
en la busqueda de soluciones y aceptando roles y comentarios de
companerosy profesor (CE9y 10).

o Esta situacién de aprendizaje tiene una duracion aproximada de doce a
Temporalizacion .
catorce sesiones.

Enlace a situacion de aprendizaje Circulo Matematico Computacional

(CMC)

Imagen de Freepik. Circulos de colores (Licencia Freepik)



https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/ESO/Matematicas/6C1_SA_Circulo_Matematico_Computacional/index.html
https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/ESO/Matematicas/6C1_SA_Circulo_Matematico_Computacional/index.html
https://www.freepik.es/autor/freepik
https://www.freepik.es/foto-gratis/concepto-red-puntos-colores_15292490.htm#query=circulos%20matematicas%20redes&position=3&from_view=search&track=ais
https://www.freepikcompany.com/es/terminos-y-condiciones?_gl=1*1vlcihg*fp_ga*MTM1NzA3NDcyMC4xNjc0MDMzNjMz*fp_ga_QWX66025LC*MTY3NzA1NTg4Ni4xMy4xLjE2NzcwNTYwNjkuNjAuMC4w*_ga*MTM1NzA3NDcyMC4xNjc0MDMzNjMz*_ga_18B6QPTJPC*MTY3NzA1NTg4Ni4xMy4xLjE2NzcwNTYwNzcuNTIuMC4w#nav-freepik-license

Como entrenar a tu |lA

Educacion Secundaria Obligatoria

Tecnologia y Digitalizacion, Computaciéon y Robéticay
Digitalizacion

“Cdémo entrenar a tu IA” acerca al alumnado de 2.° de ESO, en
Tecnologia y Digitalizacion, al funcionamiento del aprendizaje
automatico, mediante experiencias practicas que conectan la
inteligencia artificial con situaciones cotidianas.

La clasificacion de imagenes, la resolucién de problemas
matematicos y el seguimiento de estadisticas deportivas serviran
para entrenar modelos de IA y desarrollar aplicaciones
mediante programacién por bloques. Con recursos como
LearningMLy micro, el alumnado trabajara la descomposicion de
problemas, el pensamiento algoritmico y la evaluacion de sus
soluciones.

Para compartir lo aprendido, cada equipo elaborara un informe y
Descripciony

finalidad de los

aprendizajes

una presentacién del modelo entrenado y de la aplicaciéon
interactiva creada. La explicacién del proceso, los resultados y
las posibles mejoras permitira reflexionar sobre los erroresy
comprender mejor las posibilidades de esta tecnologia.
Esta experiencia educativa se relaciona con los siguientes retos y
desafios del siglo XXI:
e Comprender el funcionamiento de la inteligencia artificial y
valorar sus aplicaciones.
e Aplicar conocimientos cientificos y tecnolégicos para
resolver problemas cotidianos.
e Desarrollar la autonomiay la capacidad de mejorar las
soluciones mediante la experimentacion.
e Trabajar en equipoy comunicar los resultados de forma
claray reflexiva.

o Esta situacion de aprendizaje tiene una duracién aproximada de 9
Temporalizacién .
sesiones.

Enlace a situacién de aprendizaje Cémo entrenar a tu IA

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Sda Cémo entrenar a tu IA. Enlace. (CC BY-SA).



https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Como_entrenar_a_tu_IA/
https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Como_entrenar_a_tu_IA/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Cifrando el futuro: explorando la Criptografia con la ayuda de
lalA

Educacion Secundaria Obligatoria
3.0

Tecnologia y Digitalizacion
- Vinculacidn con: Digitalizacidon 4.° ESO, Tecnologia 4.°
ESO y Tecnologia e Ingenieria 1.° Bachillerato.

Comprender cémo se protege la informacidn es el punto de
partida de «Cifrando el futuro: explorando la criptografia con la
ayuda de la |A», una situacion de aprendizaje dirigida a 3.2 de
ESO en la materia de Techologia y Digitalizacion.
Desde el cifrado César hasta los sistemas AES y RSA, el
alumnado recorrera la evolucion de la criptografia mediante retos
de programacion en Python. La inteligencia artificial servira
como apoyo para resolver dudas y comprender explicaciones
técnicas, fomentando un uso critico que contribuya al
aprendizaje auténomo.
Los aprendizajes se concretaran en programas para cifrary
Descripciény descifrar mensajes y exposiciones grupales sobre el trabajo
finalidad de los realizado. Estas experiencias permitiran vincular el pensamiento
aprendizajes computacional con la seguridad digital, reforzando la capacidad
de documentar procesos y comunicar resultados.
A través de esta propuesta se trabajan los siguientes retos y
desafios del siglo XXI:
e Comprender laimportancia de proteger la informacidén en
la sociedad digital.
e Utilizar la inteligencia artificial de forma critica como
apoyo al aprendizaje.
¢ Resolver problemas mediante la programaciony el
razonamiento légico.
e Colaborary comunicar conocimientos técnicos de
manera claray fundamentada.

Esta situacion de aprendizaje tiene una duracién aproximada de
17 sesiones.

Enlace a situacién de aprendizaje Cifrando el futuro: explorando

la Criptografia con la ayuda de la IA

Temporalizaciéon

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). SdA Cifrando el futuro. Enlace. (CC BY-SA)



https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Cifrando_el_futuro/
https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Cifrando_el_futuro/
https://chatgpt.com/share/e/6ad62a0d-37b4-83ed-ae52-317a2d070fb3
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Los 8 pilares de la IA: exploracion y aplicacion

Educacion Secundaria Obligatoria

Tecnologia y Digitalizacion
- Vinculacién con: Digitalizacion 4.° ESO, Tecnologia 4.°
ESO, Tecnologia e Ingenieria 1.° Bachillerato. y Filosofia
Bachillerato.

La situacién de aprendizaje “Los 8 pilares de la IA: exploraciony
aplicacién” ofrece al alumnado de 3.° de ESO, en Tecnologiay
Digitalizacién, una aproximacion al funcionamiento de la
inteligencia artificial y a sus implicaciones sociales.
Mediante la investigacion y el andlisis de ejemplos reales, se
exploraran la percepcion, la actuacion, la representacion, el
aprendizaje, el razonamiento, la inteligencia colectiva, la
motivaciéon y los aspectos de sostenibilidad, éticay legalidad. El
propdsito es comprender coémo se relacionan estos elementos
y reflexionar sobre el uso responsable de la IA.

Como aplicacién préctica, el alumnado entrenara un modelo
con Teachable Machiney lo integrara en un proyecto
interactivo de CodeSkool, programando respuestas a las
imagenes, sonidos o poses reconocidos. Una demostracion
digital permitira mostrar su funcionamiento y los resultados
obtenidos.

Descripciény
finalidad de los

aprendizajes

La propuesta incorpora los siguientes retos y desafios del siglo
XXI:
e Analizar de forma critica las implicaciones éticas,
sociales y ambientales de la inteligencia artificial.
e Transformar conocimientos tecnolégicos en soluciones
creativas.
e Investigary colaborar para desarrollar proyectos
compartidos.
e Comunicar los resultados y valorar el funcionamiento de
las soluciones disefiadas.

o Esta situacién de aprendizaje tiene una duracion aproximada de
Temporalizacion .
15 sesiones.

Enlace a situacion de aprendizaje Los 8 pilares de la IA

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Sda Los 8 pilares de la IA. Enlace. (CC BY-SA)


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Los_8_pilares_de_la_IA/
https://chatgpt.com/share/e/6ad63070-31ac-83ed-a7d2-0b6c66c9fe31
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Arduino: arte y tecnologia

Educacion Secundaria Obligatoria

Tecnologia y Digitalizacion

- Vinculacién con el resto de las materias del curso.

La creatividad artistica y la programacion se encuentran en
“Arduino: Arte y tecnologia”, una situacion de aprendizaje de 3.°
de ESO, en Tecnologia y Digitalizacién, que propone explorar
las posibilidades expresivas de los proyectos tecnolégicos.
El alumnado se familiarizara con Arduino y con componentes
como LED, resistencias y servomotores, avanzando desde la
programacion por bloques hasta los fundamentos de C++. La
construccién de circuitos y el control de dispositivos permitiran
desarrollar el pensamiento computacionaly aplicar
conocimientos basicos de electrdénica.
Elrecorrido desembocara en el disefio, la construcciény la
Descripciény presentacion de pequefios proyectos tecnholégicos con
finalidad de los aplicacion artistica. De este modo, se combinaran la resolucion
aprendizajes de problemas, la experimentaciony la expresion estética,
favoreciendo tanto la autonomia como el trabajo colaborativo.
Esta combinacién de aprendizajes conecta con los siguientes
retos y desafios del siglo XXI:
e Utilizar la tecnologia de forma creativa para materializar
ideas.
e Integrar conocimientos de distintas disciplinas en
proyectos compartidos.
e Desarrollar la autonomiay la perseverancia ante las
dificultades.
e Valorar la expresion artistica como parte de la creacion
tecnoldgica.

Esta situacion de aprendizaje tiene una duracién aproximada de 8

Temporalizacion .
sesiones.

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Sda Arduino: Arte y tecnologia. Enlace. (CC BY-SA)


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/ArduinoArteTecnologia/
https://chatgpt.com/g/g-p-6996dbd6c49081919a36ecbf4aaade0c-registro-prompts-imagenes/c/6ad63248-d55c-83ed-8779-ec8c5b33647a
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

Descripciony
finalidad de los
aprendizajes

Temporalizaciéon

Explorando el MRU ;Cual es la velocidad del robot Maqueen?

Educacion Secundaria Obligatoria

Matematicas, Fisicay Quimicay Tecnologia.

Mediry explicar el movimiento de un robot es el reto que plantea
“Explorando el MRU: ;Cual es la velocidad del robot Maqueen?”,
una situacion de aprendizaje de 3.° de ESO que conecta las
Matematicas con la Fisica y la Tecnologia.

A través de experiencias de dificultad progresiva, el alumnado
programara el robot Maqueen con micro y registrara distanciasy
tiempos para calcular su velocidad y estudiar el movimiento
rectilineo uniforme. La representacion grafica de los datos
permitira relacionar la experimentacion con las funciones
lineales, mientras se desarrollan destrezas de pensamiento
computacional.
Eltrabajo se recogera en un informe y una exposicion grupal
con la programacion, las mediciones, las graficas y las
conclusiones. Asi, el alumnado podra explicar los resultados
obtenidos, analizar los errores y reconocer la utilidad de las
matematicas para interpretar fenomenos fisicos.
Esta propuesta permite abordar los siguientes retos y desafios
del siglo XXI:
e Aplicar conocimientos cientificos y tecnolégicos al
estudio de situaciones reales.
e Desarrollar el pensamiento critico mediante la obtencion
e interpretacion de datos.
e Cooperar en la resolucidon de problemasy comunicar
conclusiones fundamentadas.
e Aprender de los erroresy mejorar los procedimientos
mediante la experimentacion.

Esta situacion de aprendizaje tiene una duracién aproximada de 8
sesiones.

Enlace a situaciéon de aprendizaje Explorando el MRU ;Cuédl es la

velocidad del robot Maqueen?

Alvaro Molina Ayuso. Robot Maqueen (Dominio publico)


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Explorando_el_MRU_Maqueen/
https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Explorando_el_MRU_Maqueen/

ROS and Roll
Bachillerato
1.0

Tecnologia e ingenieria
- Vinculacién con: Matematicas, Fisica, Inteligencia
Artificial, Programacion y Robdtica.

Programar un robot capaz de desplazarse y reaccionar ante su
entorno es el hilo conductor de “ROS and Roll”, una situacién de
aprendizaje de 1.° de Bachillerato, en Tecnologia e Ingenieria,
que introduce al alumnado en la robdtica avanzada.

Con el robot virtual TurtleBot 2 y la plataforma The Construct, el
alumnado utilizara Python y ROS para controlar movimientos,
realizar giros e identificar obstaculos. Los retos permitiran
conectar la programacion con la interpretacion de datos de
sensores, desarrollando el pensamiento computacionaly la
capacidad de descomponer problemas complejos.

Como desafio final, cada equipo disefiara una mision de
navegacion auténoma en un entorno simulado, creando un
mapay programando el desplazamiento del robot hasta un
destino. El cédigo, la simulacién y una breve presentacién en

Descripciony
finalidad de los

aprendizajes . . . L
P J video mostraran la solucion desarrollada y su aplicacién

practica.
Este recorrido contribuye a afrontar los siguientes retos 'y
desafios del siglo XXI:
e Aplicar conocimientos cientificos y tecnolégicos para
disefar soluciones utiles.
e Desarrollar la autonomiay la perseverancia ante
problemas complejos.
e Colaborar en la planificacion, programacion y mejora de
proyectos.
e Adaptarse a nuevas herramientas y comunicar con
claridad los procesos y resultados.

Esta situacion de aprendizaje tiene una duracién aproximada de
12 sesiones.

Temporalizacidon

Enlace a situacién de aprendizaje ROS and Roll

Imagen generada con IA, OpenAl (2026). Sda ROS and Roll. Enlace. (CC BY-SA)


https://descargas.intef.es/experimentacion/eXeLearning/SdAs_2025/Ros_and_Roll/
https://chatgpt.com/share/e/6ad63686-e0ec-83ed-bf4b-77b65a9f7e55
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

6.2. Mas recursos didacticos

En esta seccidn, se encuentran una variedad de materiales adicionales, que
incluyen actividades para el aula, recursos audiovisuales, presentaciones y otros
recursos didacticos complementarios. Estos materiales estan destinados a
enriquecer el proceso educativo y ofrecer a los docentes opciones flexibles para
adaptar la ensefianza a las necesidades y preferencias de sus estudiantes. La
seccion se divide en:

6.2.1.Pensamiento computacional

Titulo OK GOOGLE, EMPEZAMOS LA CLASE

Experiencia realizada en el segundo ciclo de Infantil, con nifios
y nifias cuya principal herramienta de comunicacion del
Descripcion entorno es la expresion oral. Utilizando un asistente de voz
contribuimos a desarrollar la expresion oraly el pensamiento
computacional.

Ed. Infantil

Castellano

Enlace a recurso Ok Google. empezamos la clase

Titulo EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL DE LAS MATEMATICAS.

Propuesta didactica que tiene como objetivo que el alumnado
o aprenda los conceptos basicos del area de Matematicas a
Descripcion j . . .

través de diferentes elementos y dimensiones del

pensamiento computacional de una forma sencilla y atractiva.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace arecurso El pensamiento computacional de las

matematicas


https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=27492
https://code.intef.es/prop_didacticas/el-pensamiento-computacional-de-las-matematicas/
https://code.intef.es/prop_didacticas/el-pensamiento-computacional-de-las-matematicas/

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

TOOLBOX CODEOK ACADEMY

Curso de pensamiento computacional que consta de una
plataforma online, una guia didactica y videos explicativos.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Toolbox CodeOK Academy

INFOGRAFIA DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Sintesis de los principios del pensamiento computacionaly
distintas propuestas para poder trabajarlo en el aula.

Ed. Infantil, Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Infografia de pensamiento computacional

6.2.2.Lenguajes de programacion

Titulo

Descripcion

SCRATCH JR: APRENDIENDO A PROGRAMAR Y
PROGRAMANDO PARA APRENDER

Descubre como iniciar con Scratch Jr a los nifios de Infantil e
incluso primer ciclo de Primaria en el lenguaje de
programacion por bloques de una manera divertida y ludica.

Ed. Infantily Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Scratch Jr. Aprendiendo a programary

programando para aprender


https://www.toolbox.academy/es/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/pedagotic/pensamiento-computacional/
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=20747
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=20747

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

EL LENGUAJE DE PROGRAMACION

Esta pildora audiovisual de "INTEF, camara y accién" nos ayuda
a entender el concepto de lenguaje de programacion.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso El lenguaje de programacion

ROBOTS Y MATEMATICAS

Esta pildora audiovisual de "INTEF, cdmara y accién" nos ayuda
a conocer como podemos programar a un robot.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Robots y matematicas

KODU GAME LAB

Articulo sobre KODU una herramienta de programacion muy
intuitiva que resulta facil de programar ya que tiene una
sencilla interfaz que no utiliza cédigo.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Kodu Game Lab



https://intef.es/aprendemos_episodios/el-lenguaje-de-la-programacion/
https://intef.es/aprendemos_episodios/robots-y-matematicas/
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=27035

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

PILAS BLOQUES. APRENDE A PROGRAMAR JUGANDO

Iniciarse en el pensamiento computacional es un reto. Pilas
Bloques te ofrece desafios con distintos niveles para aprender.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Pilas, bloques. Aprende a programar jugando

TARJETAS DE ACTIVIDADES DE SCRATCH

Banco de actividades, unidades didacticas y fichas de trabajo
para integrar Scratch en las aulas (una o varias sesiones de
trabajo).

Ed. Primariay ESO

Catalan

Enlace a recurso Tarjetas de actividades de Scratch

PROPUESTAS DIDACTICAS SCRATCH

Cursos estructurados y unidades didacticas para integrary
aplicar Scratch en las aulas.

Ed. Primariay ESO

Catalan

Enlace a recurso Propuestas diddcticas Scratch



https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=14330
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/scratch/materials-didactics-scratch/activitats-scratch/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/scratch/materials-didactics-scratch/propostes-didactiques-scratch/

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

APRENDIENDO LAS TABLAS DE MULTIPLICAR CON PYTHON

Propuesta didactica donde se va a crear un programa que
ayude al alumnado a repasar las tablas de multiplicar.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Aprendiendo las tablas de multiplicar con
Python

SEMINARIOS WEB SCRATCH

Videos de los seminarios web donde diferentes docentes en
activo muestran propuestas didacticas que han llevado a cabo
en el aula con su alumnado.

Ed. Primariay ESO

Catalan

Enlace a Seminarios web Scratch

PROPUESTA DIDACTICA SCRATCH CHALLENGE

Curso de Scratch basado en materiales modulares

Ed. Primariay ESO

Catalan

Enlace a recurso Propuesta didactica Scratch Challenge



https://code.intef.es/prop_didacticas/aprendiendo-las-tablas-de-multiplicar-con-python/
https://code.intef.es/prop_didacticas/aprendiendo-las-tablas-de-multiplicar-con-python/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/scratch/seminaris-web-scratch/
https://alexandria.xtec.cat/mod/forum/discuss.php?d=327

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

PROYECTO ALGORITMIA

Pagina web con material didactico para profesorado de
Primaria, Secundaria y Bachillerato interesado en desarrollar la
competencia digital, en general, y la competencia
programadora en particular.

Ed. Primariay ESO

Gallego

Enlace a recurso Proyecto Algoritmia

GRASSHOPPER

Aplicacién para moviles gratuita que permite aprender a
programar jugando. Su objetivo principal es ensefar
programacion basica, en lenguaje JavaScript, a cualquier
persona dispuesta a aprender, mediante juegos rapidosy
divertidos en el teléfono.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace al recurso Grasshopper

ROBOMONDRIAN

Experiencia de aula donde el alumnado creara dibujos o
animaciones generados por ordenador con los elementos
caracteristicos de la obra tardia de Mondrian usando Scratch.

ESO

Castellano

Enlace al recurso Robomondrian



https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/proxecto-algoritmia
https://code.intef.es/prop_didacticas/grasshopper/
https://code.intef.es/experiencias_aula/robomondrian/

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

EDUBLOCKS: DE BLOQUES A PYTHON

Herramienta online que te permite hacer la transicion de forma
facil entre un programa en bloques a uno de texto como
Python.

ESO

Castellano

Enlace al recurso Edublocks: de blogues a Python

ACTIVIDADES Y RETOS CON APP INVENTOR

Banco de actividades con App Inventor para trabajar un
aspecto concreto o plantear un reto (una o mas sesiones de
trabajo).

ESO

Catalan

Enlace a recurso Actividades y retos con App Inventor

APP INVENTOR

Unidad dentro del proyecto: "Controlar el entorno fisico
programando". Este ODE se centra en APP Inventor para crear
aplicaciones para dispositivos moviles.

ESO

Gallego

Enlace a recurso App Inventor



https://code.intef.es/prop_didacticas/edublocks-de-bloques-a-python/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/app-inventor/materials-didactics-app-inventor/activitats-app-inventor/
https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/app-inventor

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

PSEINT: PROGRAMANDO EN PSEUDOCODIGO

Este articulo nos presenta PSelnt, una herramienta que nos
ofrece la posibilidad de programar un algoritmo empleando
instrucciones sencillas en castellano y facilitar asi la transicion
a otros lenguajes de programacion textuales.

ESO
Castellano

Enlace a recurso PSelnt: programando en pseudocddigo

CODE2FLOW: DE LA PROGRAMACION EN BLOQUE AL
CcODIGO

Este articulo nos presenta Code2flow una herramienta que
tiene como objetivo acercar al alumnado a los conceptos de
seudocddigo y programacion, asi como ensefarles a realizar
sus primeros programas de una manera légica y visual, sin
conocer ningun lenguaje de programacion previo.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Code2Flow: de la programacion en bloque al
codigo

DESARROLLO DE UNA WEBAPP

Contenido y actividades para aprender a programar
aplicaciones web mediante HTML, CSS y Javascript.

ESO
Catalan

Enlace a recurso Desarrollo de una Webapp



https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=36559
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=29313
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=29313
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/esquema_webapp

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

CONSULTA EL TIEMPO ATMOSFERICO CON PYTHON

Propuesta educativa donde se va a desarrollar un programa en
Python que posibilite consultar el tiempo atmosférico que
tenemos en nuestra ciudad.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Consulta el tiempo atmosférico con Python

HOLA, ;:NECESITAS AYUDA?

Los alumnos y alumnas de 3.° ESO tienen que tomar una
importante decision para el préoximo curso. ;Qué asignaturas
optativas se ajustan mejor a su perfil? Para esta importante
decision van a disefiar un chatbot que les ayude a elegir las
materias optativas de 4.° ESO con ayuda de la IA.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Hola ; necesitas ayuda?

PROGRAMACION CON APP INVENTOR

Contenido y actividades para aprender a programar con App
Inventor.

ESO
Catalan

Enlace a recurso Programacion con App Inventor



https://code.intef.es/prop_didacticas/consulta-el-tiempo-atmosferico-con-python/
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=36483
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/esquema_ai

Titulo

Descripcion

PROPUESTA DIDACTICA "APPLIQUEM LA TECNOLOGIA"

Propuesta didactica para la asignatura de Tecnologias de 3° de
la ESO. Aproximacién al desarrollo de pequenas aplicaciones
informaticas y la simulacién de la creacidon de la empresa que la
comercializa.

ESO
Catalan

Enlace a recurso Propuesta didactica Appliquem la tecnologia

APRENDO PROGRAMANDO: LAS ETAPAS GEOGRAFICAS
DEL CAMINO DE SANTIAGO: EL JUEGO DE LOS KM

Recurso en formato exeLearning que guia al alumnado para la
creacion de un juego basico con Scratch (lenguaje de
programacion de bloques) y conocer las caracteristicas
geograficas de los tramos del Camino de Santiago.

ESO
Gallego

Enlace a recurso Aprendo programando las etapas geograficas

delcamino de Santiago, el juego de los Km

PROPUESTA DIDACTICA "MOVILICEMOS LA INFORMATICA"

Curso para la materia optativa "Informatica" de 4° de ESO. Con
contenidos de programacion con App Inventor y de estrategia
empresarial.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Movilicemos la informatica


https://alexandria.xtec.cat/course/view.php?id=798
https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/aprendo-programando-etapas-xeograficas-do-camino-de-santiago-o-xogo-dos-km
https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/aprendo-programando-etapas-xeograficas-do-camino-de-santiago-o-xogo-dos-km
https://alexandria.xtec.cat/course/view.php?id=800

6.2.3.Robédtica educativa

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

TITERES EN LA ERA DIGITAL

Esta experiencia narra la colaboracion con un profesor artista
de Paris. Al hilo del proyecto el alumnado mandara mensajes,
visitara ciudades virtualmente, programara un robot, utilizaran
codigos QR y descubriran la realidad aumentada.

Ed. Infantil
Castellano

Enlace a recurso Titeres en la era digital

LOS DINOSAURIOS

ABP desarrollado con el alumnado de Infantil en el que a través
del estudio de los dinosaurios y el uso de las tecnologias
educativas desarrollan el aprendizaje de contenidosy
competencias de las tres areas de la etapa.

Ed. Infantil
Castellano

Enlace a recurso Los dinosaurios

TRAF-TIC-ANDO

Muestra codmo con sus alumnos de Educacion Infantil de 3
afos buscan, descubreny averiguan el significado de las
sefNales de trafico que hay en su entorno mas cercano.

Ed. Infantil
Castellano

Enlace a recurso Traf-TIC-ando



https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=24478
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=27928
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=13053

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

DE LA MENTE A NUESTRAS MANOS

Experiencia STEAM, con la que el alumnado de Ed. Infantil
comienza a familiarizarse con la programacion, la robéticay
las herramientas de disefio e impresion 3D.

Ed. Infantil

Castellano

Enlace a recurso De la mente a huestras manos

INICIACION A LA ROBOTICA

En esta experiencia de aula se trata de que el alumnado vivay
sienta por primera vez y en primera persona, por gué, comoy
cuando funcionan los robots o las piezas robéticas.

Ed. Infantil

Castellano

Enlace a recurso Iniciacidon a la robdtica

DESARROLLANDO LA CREAPPTIVIDAD EN E. INFANTIL

Una propuesta para trabajar la creatividad en Educacion
Infantil a través de las TIC.

Ed. Infantil

Castellano

Enlace a recurso Desarrollando la creappividad en Educacion
Infantil



https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=21721
https://code.intef.es/experiencias_aula/iniciacion-a-la-robotica/
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=17305
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=17305

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

AY, ROBOT

Esta pildora audiovisual de "INTEF, camara y accién" nos ayuda
a conocer la historia y origenes de los robots.

Ed. Primaria
Castellano

Enlace a recurso Ay robot

STORYTELLING ROBOTS!

Experiencia disenada para el aula de Educacién Primaria, en la
que se introduce la robdtica educativa, la creacidén
audiovisual, el aprendizaje servicio y el trabajo colaborativo,
para, de forma motivadoras y significativa, aprender nuevos
contenidos, en lengua inglesa.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Storytelling robots

ASIi DE FACIL

Una innovadora forma de acercarse a la robdticay a la ciencia
en Educacién Primaria.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Asi de facil



https://intef.es/aprendemos_episodios/ay-robot/
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=28700
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=20327

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

GEOMETRIA Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL: SCRATCH
Y SPHERO MINI

Experiencia de aula donde el alumnado aprendera el concepto
de areay perimetro utilizando el pensamiento computacionaly
la robdtica.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Geometria y pensamiento computacional,

Scratch y Sphero Mini

ROBOTRETOS

Experiencia en la que, a través de la robética y la gamificacion,
el alumnado de Educacién Primaria aprende Matematicas.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Robotretos

LAS PARTES DEL ROBOT

Esta pildora audiovisual de "INTEF, camaray accién" nos ayuda
a conocer las partes de un robot.

Ed. Primaria
Castellano

Enlace a recurso Las partes del robot



https://code.intef.es/experiencias_aula/geometria-y-pensamiento-computacional/
https://code.intef.es/experiencias_aula/geometria-y-pensamiento-computacional/
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=23625
https://intef.es/aprendemos_episodios/las-partes-del-robot/

Titulo

Descripcion

iiFABULOSAMENTE DIVERTIDO!!

¢Quieres que tu alumnado cree fabulas a partir del
pensamiento computacional? Lee la siguiente propuesta y
veras qué facil y cuadntas posibilidades puedes tener utilizando
un robot.

Ed. Primaria
Castellano

Enlace a recurso jjFabulosamente divertido!!

ESTUDIANTES DE 2° DE PRIMARIA ENSENAN A FUTUROS
MAESTROS Y MAESTRAS EL USO DE ROBOTS
PROGRAMABLES PARA APRENDER

En esta experiencia de aula, unatutoray sualumnado se lanzan
a ensefar a futuros maestros y maestras como utilizar los
robots de suelo en las aulas.

Ed. Primaria
Castellano

Enlace a recurso Estudiantes de 2.°de E. Primaria ensefan a

futuros maestros y maestras el uso de robots programables

para aprender

MANO ROBOTICA CON LEGO SPIKE

Propuesta didactica que nos permitira trabajar la robdtica
(construcciény programacién de un robot) con un lenguaje
computacional por bloques a través del software de LEGO-
Spike.

Ed. Primariay ESO
Castellano

Enlace a recurso Mano robdtica con Lego Spike



https://code.intef.es/prop_didacticas/fabulosamente-divertido/
https://code.intef.es/experiencias_aula/estudiantes-de-2o-de-primaria-ensenan-a-futuros-maestros-el-uso-de-robots-programables-para-aprender/
https://code.intef.es/experiencias_aula/estudiantes-de-2o-de-primaria-ensenan-a-futuros-maestros-el-uso-de-robots-programables-para-aprender/
https://code.intef.es/experiencias_aula/estudiantes-de-2o-de-primaria-ensenan-a-futuros-maestros-el-uso-de-robots-programables-para-aprender/
https://code.intef.es/prop_didacticas/mano-robotica-con-lego-spike/

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

LEGO® SPIKE PRIME: { ROBOTEAMOS?

Este articulo nos muestra Lego Spike, una aplicacion que nos
ofrece una amplia gama de posibilidades de trabajar el
pensamiento computacionaly aplicar, de esa manera, la
robdética en una gran gama de areas y/o asignaturas.

Ed. Primariay ESO
Castellano

Enlace a recurso Lego Spike Prime ; Roboteamos?

MCLON ROBOT

Esta propuesta didactica explica qué es mClon, sus ventajasy
cémo ponerlo en practica en el aula.

ESO

Castellano

Enlace a recurso Mclon robot

ROBOT BUSCADOR VIRTUAL CON OPENROBERTA

Elrecurso consiste en programar un robot virtual que busca un
objeto en un recinto limitado por paredes. Se utiliza para ello
OpenRoberta, un simulador online de robética.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Robot buscador virtual con Openroberta



https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=37477
https://code.intef.es/prop_didacticas/mclon-robot/
https://code.intef.es/prop_didacticas/robot-buscador-virtual-con-openroberta/

Titulo ROBOTICA EN EL AULA

Material didactico que sirve de guia para aquellos que quieran
Descripcion introducirse en el interesante y prometedor mundo de la
programacioény la robética.

Ed. Infantil, Ed. Primariay ESO

Gallego

Enlace a recurso Robdtica en el aula

6.2.4.Diseno, impresion 3D y otras realidades

Titulo VALDESPARTERA ES CULTURA

Una experiencia inspiradora en la que los alumnos y alumnas
de 3 afios conocen las esculturas de su barrio haciendo uso de
herramientas digitales como la tecnologia 3D y la realidad
aumentada.

Descripcion

Ed. Infantil

Castellano

Enlace a recurso Valdespartera es cultura

Titulo WALKING CINEMA ABARAN

Experiencia en la que, a través a través de la realidad
Descripcion aumentada, damos vida a los espacios fisicos como si fueran
escenarios cinematograficos, creando una narrativa locativa.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Walking-cinema-abaran



https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/robotica-na-aula
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=13378
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=21755

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

AUMENTANDO LA HISTORIA

Experiencia con realidad aumentada que conjuga diferentes
contenidos de Educacion Fisica (orientacién) con otros de
Ciencias Sociales.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Aumentando la historia

TINKERCAD. DANDO VOLUMEN A LAS IDEAS

Este articulo esta dedicado a la herramienta Tinkercad que nos
permite crear facilmente modelos tridimensionales muy Utiles
en las actividades docentes.

Ed. Primariay ESO
Castellano

Enlace a recurso Tinkercad, dando volumen a las ideas

REDISENA TU CENTRO

Proyecto que se centra en el uso de la realidad virtual y el
disefio 3D para crear y presentar propuestas que transformen
la realidad mas préxima, bajo criterios de sostenibilidad y
poniendo en valor sus propios intereses e inquietudes.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Redisena tu centro
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https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=14883
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=22448
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=35901

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

IMPRESION 3D

Unidad dentro del proyecto: "Controlar el entorno fisico
programando". Este ODE se centra en el manejo, puesta en
marchay configuracién de una impresora 3D.

ESO

Gallego

Enlace a recurso Impresion 3D

DIORAMAS VIRTUALES

Experiencia educativa inspiradora en la que el alumnado lleva
las obras de arte a la realidad aumentada.

ESO

Castellano

Enlace a recurso Dioramas virtuales

DANDO FORMA AL MEDIEVO

Proyecto interdisciplinar con el objetivo de aprender sobre la
Baja Edad Media y la sociedad feudal mediante el ABP, el
aprendizaje colaborativo y las TIC.

ESO

Castellano

Enlace al recurso Dando forma al Medievo



https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/impresion-3d
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=23603
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=13508

Titulo PLOTAGON: CAMARA, LUCES Y ACCION

Este articulo nos muestra Plotagon Story, una aplicacion para

Descripcion ] .
elaborar videos animados en 3D.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Plotagon: cdmara, luces y accidon

6.2.5. Actividades desconectadas

Titulo EMPEZAMOS A PROGRAMAR CON DIPPER

Através de Dippery sus amigos, aprenderemos conceptos
Descripcion basicos e iniciales de programacion a través de actividades
desconectadas.

Ed. Infantily Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Empezamos a programar con Dipper

TARJETAS DE ACTIVIDADES DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL DESENCHUFADO

Titulo

Actividades relacionadas con diferentes ambitos curriculares,
Descripcion tratan de forma mas especifica una o varias técnicas clave del
pensamiento computacional de forma desenchufada.

Ed. Infantily Ed. Primaria
Catalan

Enlace a recurso Tarjetas de actividades de pensamiento

computacional desenchufado



https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=37448
https://code.intef.es/prop_didacticas/empezamos-a-programar-con-dipper/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-computacional-desendollat/materials-didactics-pensament-computacional-desendollat/activitats/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-computacional-desendollat/materials-didactics-pensament-computacional-desendollat/activitats/

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

SEMINARIOS WEB PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
DESENCHUFADO

Videos y presentaciones de los seminarios web donde
distintos docentes en activo muestran propuestas didacticas
que han llevado a cabo en el aula con su alumnado.

Ed. Infantily Ed. Primaria
Catalan

Enlace a recurso Seminarios web pensamiento computacional

desenchufado

PILDORAS DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
DESENCHUFADO

Minivideos de autoaprendizaje que otorgan autonomia al
alumnado.

Ed. Infantily Ed. Primaria

Catalan

Enlace a recurso Pildoras de pensamiento computacional
desenchufado

¢COMO ME PUEDO COMUNICAR CON LOS ORDENADORES?

En esta propuesta para Educacion Primaria, nuestro alumnado
trabajara con el cédigo binarioy con Cody & Roby con el
objetivo de trabajar el pensamiento computacional de forma
ludica a través de actividades "desenchufadas".

Ed. Primaria
Castellano

Enlace a recurso ;Cédmo me puedo comunicar con los

ordenadores?


https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-computacional-desendollat/seminaris-web-pcd/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-computacional-desendollat/seminaris-web-pcd/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-computacional-desendollat/materials-didactics-pensament-computacional-desendollat/pindoles-de-pensament-computacional-desendollat/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-computacional-desendollat/materials-didactics-pensament-computacional-desendollat/pindoles-de-pensament-computacional-desendollat/
https://code.intef.es/prop_didacticas/como-me-puedo-comunicar-con-los-ordenadores/
https://code.intef.es/prop_didacticas/como-me-puedo-comunicar-con-los-ordenadores/

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

LA MAGIA DE LA INFORMATICA

Los libros de magia de CS4FN Computer Science For Fun
(Informatica Para Divertirse) relacionan la magia con la
informatica y el pensamiento computacional.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace arecurso La magia de la informatica

CODY & ROBY

CodyRoby es el nombre de un conjunto de juegos DIY (“Hazlo
tu mismo”) que proporcionan una manera facil de empezar a
jugar con robots y programacion a cualquier edad, sin
necesidad de usar ordenadores, tabletas o moviles.

Ed. Primariay ESO
Castellano

Enlace a recurso Cody & Roby

COMPUTER SCIENCE UNPLUGGED

“Computer Science Unplugged” (Informatica Desconectada)
es un libro de 243 paginas en espafol con una gran variedad de
recursos para introducir al alumnado en el mundo de la
informatica y la programacion sin necesidad de contar con
dispositivos electrénicos de ningun tipo.

Ed. Primariay ESO
Castellano

Enlace arecurso Computer Science Unplugged


https://code.intef.es/prop_didacticas/la-magia-de-la-informatica/
https://code.intef.es/prop_didacticas/cody-roby/
https://code.intef.es/prop_didacticas/computer-science-unplugged/

Titulo MAQUINA DE CLASIFICACION DE NUMEROS

El recurso consiste en desarrollar una “maquina” que nos
ayude a decidir si un numero dado es natural, entero, decimal,
Descripcion etc. Esto, en pensamiento computacional, se llama crear un
arbol de decisidn. Esta estructura nos servira para hacer
reflexionar al alumnado sobre la clasificacién numérica.

ESO

Castellano

Enlace a recurso Maquina de clasificacion de numeros

6.2.6.Placas programables

Titulo TALLER DE VIDEOJUEGOS

Experiencia de aula donde el alumnado aprendera a programar

Descripcion ) ]
videojuegos.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Taller de videojuegos

Titulo ¢ES EL CODIGO UN LENGUAJE MUSICAL?

Propuesta educativa que integra herramientas de
Descripcion programacioény tecnologia musical para mejorar la
comprensiony habilidades del alumnado en estas areas.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso ¢/ Es el codigo un lenguaje musical?


https://code.intef.es/prop_didacticas/maquina-de-clasificacion-de-numeros/
https://code.intef.es/experiencias_aula/tallervideojuegos/
https://code.intef.es/prop_didacticas/es-el-codigo-un-lenguaje-musical/

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

EL MEJOR GRUPO DE ROCK

Proyecto en el que el alumnado se iniciara en la programacion
por bloques y la robética educativa, elaborando un producto
final para lograr un reto mediante la realizacion de actividades
multinivel que llevaran a todas y todos al éxito educativo.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso El mejor grupo de rock

MAKEY MAKEY Y SCRATCH EN EL AULA DE MUSICA

En este articulo se muestran las posibilidades didacticas de la
placa electronica Makey Makey y su programacién con la
herramienta Scratch en el aula de musica.

Ed. Primaria

Castellano

Enlace a recurso Makey-Makey Scratch en el aula de musica

MATERIALES DIDACTICOS DE MICRO:BIT

Retos de micro:bit clasificados en diferentes moédulos
contextualizados con diferentes tematicas.

Ed. Primaria

Catalan

Enlace a recurso Materiales didacticos de Micro:bit



https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=36156
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=13177
https://alexandria.xtec.cat/course/view.php?id=1487

Titulo

Descripcion

Descripcion

PROYECTOS CREATIVOS CON BBC MICRO: BIT

Este articulo nos presenta la tarjeta micro: bity el software que
usaremos para programarla. Con ella el profesorado de
primariay secundaria podra introducir en la programacion a su
alumnado y desarrollar su pensamiento computacional.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Proyectos creativos con BBC Micro:bit

CONTROLAR UNA PLACA PROGRAMABLE USANDO LAVOzZ
MEDIANTE UN SISTEMA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Elrecurso consiste en la puesta en marcha de un sistema que
permita controlar una placa micro:bit utilizando 6rdenes
habladas. Para ello se construird un modelo de aprendizaje
automatico de sonido, haciendo uso de Teachable Machine,
que serd capaz de reconocer diferentes instrucciones
habladas. Y, a continuacién, se programara un proyecto con
Strech3.

Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Controlar una placa programable usando la

voz mediante un sistema de inteligencia artificial



https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=27264
https://code.intef.es/prop_didacticas/controlar-una-placa-programable-usando-la-voz-mediante-un-sistema-de-inteligencia-artificial/
https://code.intef.es/prop_didacticas/controlar-una-placa-programable-usando-la-voz-mediante-un-sistema-de-inteligencia-artificial/

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

CYBERHALLOWEEN

Propuesta de Arduino para celebrar Halloween con el
alumnado.

ESO

Castellano

Enlace a recurso Cyberhalloween

TECRROR

Proyecto de innovacién educativa disefiado para la materia de
Tecnologia de 4° ESO en el que el alumnado a través de una
gamificacion, disefara un sismoégrafo programado, con el que
salvaran al planeta frente a un ataque zombi.

ESO

Castellano

Enlace a recurso Tecrror

ARDUINO: TECNOLOGIA Y CREATIVIDAD EN TUS MANOS

Este articulo nos presenta Arduino un conjunto de productos
hardware y software que permiten controlary desarrollar
circuitos electronicos y robots, poniendo en practica
conocimientos de electrdnica, controly programacion.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Arduino: tecnologia y creatividad en tus

manos



https://code.intef.es/prop_didacticas/cyberhalloween/
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=33420
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=34093
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=34093

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

AEROPUERTO: SIMULADOR DE VUELO CON ARDUINO

En este recurso para el aula se hace una descripcion sobre
coémo fabricar un entrenador para programar varios
dispositivos electrénicos con Arduino. El entrenador es un
simulador de vuelo, que puede crearse facilmente con
materiales reciclados.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Aeropuerto: simulador de vuelo con Arduino

MATERIALES DIDACTICOS DE MICRO:BIT

Retos de micro:bit clasificados en diferentes médulos
contextualizados con diferentes tematicas.

ESO
Catalan

Enlace a recurso Materiales didacticos de Micro:bit

PROCESAMIENTO DE DATOS DEL ENTORNO OBTENIDOS
CON TARJETAS MICRO:BIT

Propuesta didactica en la que a partir de los datos obtenidos
por alguno de los sensores de una placa Micro:bit, o de los
sensores conectados a dicha placa, podremos obtener una
hoja de calculo con las distintas mediciones que se realicen.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Procesamiento de datos del entorno

obtenidos con tarjetas Micro:bit


https://code.intef.es/prop_didacticas/aeropuerto-simulador-de-vuelo-con-arduino/
https://alexandria.xtec.cat/course/view.php?id=1488
https://code.intef.es/prop_didacticas/procesamiento-datos-microbit/
https://code.intef.es/prop_didacticas/procesamiento-datos-microbit/

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

ARDUINO: TECNOLOGIA Y CREATIVIDAD EN TUS MANOS

Este articulo nos presenta Arduino un conjunto de productos
hardware y software que permiten controlary desarrollar
circuitos electronicos y robots, poniendo en practica
conocimientos de electrdnica, controly programacion.

ESO
Castellano

Enlace a recurso Arduino: tecnologia y creatividad en tus

manos

CONTROL Y ROBOTICA: ARDUINO

Unidad dentro del proyecto: "Controlar el entorno fisico
programando". Este ODE se centra en Arduino, una plataforma
de electrdénica abierta para la creacién de prototipos basada
en software y hardware libres.

ESO
Gallego

Enlace a recurso Control y robdtica Arduino

6.2.7.Espacios con bancos de recursos educativos

Titulo

Descripcion

CODEINTEF

Web de promocién del pensamiento computacional,
inteligencia artificial, programacion y robética en la
educacion, mediante recursos, propuestas, formacion,
actualidad informativa y otras iniciativas activas.

Ed. Infantil, Ed. Primariay ESO
Castellano

Enlace a recurso CodeINTEF
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https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=34093
https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-educativa/detalle-observatorio/?id=34093
https://recursos.edu.xunta.gal/sites/default/files/recurso/1519394375/robotica/index.html
https://code.intef.es/

Titulo

Descripcion

PROCOMUN

Red de recursos educativos abiertos y elementos multimedia,
donde poder buscar, visualizar, descargar y compartir objetos
de aprendizaje en formatos estandary con licencias de uso
abiertas.

Ed. Infantil, Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlaces a contenidos categorizados

Robética

Pensamiento
computacional

Inteligencia
artificial

Realidad
aumentada

Realidad
virtual

Placas
programables

Lenguajes de

programacion

Enlace a recurso en PROCOMUN Robdtica

Enlace a recurso en PROCOMUN Pensamiento computacional

Enlace a recurso en PROCOMUN Inteligencia artificial

Enlace a recurso en PROCOMUN Realidad aumentada

Enlace a recurso en PROCOMUN Realidad virtual

Enlace a recurso en PROCOMUN Placas programables

Enlace a recurso en PROCOMUN Lenguajes de programacion



https://procomun.intef.es/search-full/rob%C3%B3tica
https://procomun.intef.es/search-full/pensamiento%20computacional
https://procomun.intef.es/search-full/inteligencia%20artificial
https://procomun.intef.es/search-full/realidad%20aumentada
https://procomun.intef.es/search-full/realidad%20virtual
https://procomun.intef.es/search-full/placas%20programables
https://procomun.intef.es/search-full/lenguajes%20de%20programaci%C3%B3n

Titulo WEB DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Web de pensamiento computacional y robética. Incluye

Descripcion . i .
situaciones de aprendizaje.

Ed. Infantil, Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a Web de Pensamiento Computacional del Gobierno

de Canarias

Titulo EU CODE WEEK

La Semana de la Programacion de la UE es una iniciativa que
tiene como objetivo acercar la programacion y el alfabetismo
Descripcion digital de una forma divertida e interesante. Todo aquel que lo
desee puede organizar o participar en una actividad sin
necesidad de tener experiencia previa.

Ed. Infantil, Ed. Primariay ESO

Castellano (disponible en varios idiomas)

Enlaces a contenidos categorizados

Coding@Home
Enlace a recurso EU CODEWEEK Coding@home

(videos cortos)

Pdédcasts Enlace a recurso EU CODEWEEK Podcasts

Enlace a recurso EU CODEWEEK Hackathons

Cursos online Enlace a recurso EU CODEWEEK Cursos

Minicursos o )
Enlace a recurso EU CODEWEEK Minicursos online

online

Enlace a recurso EU CODEWEEK Retos



https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome
https://codeweek.eu/podcasts
https://codeweek.eu/hackathons
https://codeweek.eu/online-courses
https://codeweek.eu/training
https://codeweek.eu/challenges

Programacion .
Enlace a recurso EU CODEWEEK Programacion y danza

y danza

Recursos para
Enlace a recurso EU CODEWEEK Recursos para aprender

aprender

Recursos para

_ Enlace arecurso EU CODEWEEK Recursos para ensenar
ensenar

Busqueda del
tesoro

Enlace a recurso EU CODEWEEK Busqueda del tesoro

WEB DE RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

Web de recursos educativos digitales que contempla recursos
Descripcion de creacion propia y otros recursos curados por categorias y
niveles.

Ed. Infantil, Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace a recurso Web de recursos educativos digitales

CURACION DE RECURSOS EDUCATIVOS PARA TRABAJAR LA
HORA DEL CODIGO DE CANARIAS

Recursos educativos propuestos para fomentar el
pensamiento computacional, la programaciony la robdtica en
las aulas.

Ed. Infantil, Ed. Primariay ESO

Castellano

Enlace - Enlace a curado de recursos Hora del Cddigo de Canarias
edicion 16-17 Edicion 16-17



https://codeweek.eu/dance
https://codeweek.eu/resources
https://codeweek.eu/resources/teach
https://codeweek.eu/treasure-hunt
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursosdigitales/category/temas/0606/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/participa2016-17/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/participa2016-17/
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como apoyo para tareas de asistencia linglisticay
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