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UNA SOCIEDAD EN CONSTANTE CAMBIO

En este contexto es necesario desarrollar
habilidades avanzadas de alfabetizacion
digital que permitan comprender, analizary
aprovechar plenamente las oportunidades

LA INTELIGENCIA que ofrece el mundo digital.
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ALFABETIZACION DIGITAL a través del PC, programacion y robética

Adaptabilidad y
resiliencia

Razonamiento abstracto

Pensamiento critico —% . Trabajo en equipo

Obtenida de freepik.es Auto n O m |,a pa ra e |

aprendizaje
b=l | Forbes Linked [T})

Creatividad
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Competencia digital del alumnado. Perfil de salida

CON RESPECTO A LA COMPETENCIA DIGITAL SE ESPERA QUE EL ALUMNADO AL TERMINAR LA ENSENANZA BASICA:

1. Realice busquedas avanzadas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad, seleccionando los resultados
de manera critica y archivandolos para recuperarlos, referenciarlos y reutilizarlos con respeto a la propiedad intelectual.

2. Gestione y utilice su propio entorno personal digital de aprendizaje permanente para construir nuevo conocimiento y crear contenidos
digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informaciény el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y
configurando la mdas adecuada en funcién de la tarea y de sus necesidades en cada ocasion.

3. Participe, colabore e interactie mediante herramientas y/o plataformas virtuales para comunicarse, trabajar colaborativamente y
compartir contenidos, datos e informacidn, gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo
una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

4. |dentifique riesgos y adopte medidas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el
medioambiente, y para tomar conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso critico, legal, seguro, saludable y sostenible de
las mismas.

5. Desarrolle aplicaciones informdticas sencillas y soluciones tecnoldgicas creativas y sostenibles para resolver problemas concretos o
responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y
uso ético.

https://www.boe.es/buscar/pdf/2022/BOE-A-2022-4975-consolidado.pdf
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PROGRAMA CODIGO ESCUELA 4.0 - INICIOS

El Programa Cddigo Escuela 4.0, impulsado por el Ministerio de E ég DEESPANA :&%mm
Educacion, Formacién Profesional y Deportes, surge como parte

del Plan de Digitalizacion y de Competencias Digitales del Sistema
Educativo (#DigEdu) para dar respuesta a la

Este plan incluye actuaciones orientadas a los centros educativos y
a todos los miembros de la comunidad educativa:

* Linea 1. Competencia Digital Educativa del alumnado, del
profesorado y de los centros educativos.

* Linea 2. Digitalizacion de los Centros Educativos.

* Linea 3. Creacidon de Recursos Educativos Abiertos (REA) en
formato digital.

* Linea 4. Metodologias y competencias digitales avanzadas.

Ministerio de Educaci()n, Formacién Profesional y Deportes
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PROGRAMA CODIGO ESCUELA 4.0

Obtenida de freepik.es

IMPULSADO Y COORDINADO POR EL
MINISTERIO DE EDUCACION, FORMACION 358
PROFESIONAL Y DEPORTES.

SU APLICACION Y DESARROLLO SE millones
CONCRETARA EN CADA UNA DE LAS de euros
COMUNIDADES AUTONOMAS.

OBJETIVO: promover la alfabetizacion digital a través del pensamiento
S computacional, la programacion y la robética en Educacién Infantil,
— Educacidn Primaria y Educacién Secundaria Obligatoria de los centros
educativos financiados con fondos publicos.

Actuacién 1. Dotacidn de
equipamiento de programacion
y robética.

Actuacion 2. Acompaiamiento
y formaciodn al profesorado.

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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Actuacion 1. DOTACION DE EQUIPAMIENTO

ED. INFANTIL

ED. PRIMARIA

ED. SECUNDARIA

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional'y Deportes
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Actuacion 1. RECOMENDACIONES (EJEMPLOS)

ED. INFANTIL EJEMPLOS DE RECURSOS O EQUIVALENTES

- Juegos de mesa
(desconectados).

- Dispositivos con
programacion tangible.

- Dispositivos
programables a través de
bloques.

- Tapetes pedagogicos,
fichas educativas,
laberintos...

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes



ot MNISTERIO: - e o e
§ . DE EDUCACION, FORMAC!

0 . leSTITUTD[NACIONﬁLDE > c Id. E I 4 o
Co mter s édigo Escuela 4.

Actuacion 1. RECOMENDACIONES (EJEMPLOS)

ED. PRIMARIA EJEMPLOS DE RECURSOS O EQUIVALENTES

- Dispositivos con
programacion tangible.

- Dispositivos programables
a través de bloques.

- Tapetes pedagogicos.

- Placas programables.

- Kits globales o de maletin.

- Periféricos tecnoldgicos
(realidad virtual
o0 aumentada).

- Aula maker.

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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Actuacion 1. RECOMENDACIONES (EJEMPLOS)

ED. SECUNDARIA EJEMPLOS DE RECURSOS O EQUIVALENTES

- Placas programables.

- Kits globales o de
maletin.

- Periféricos tecnoldgicos
(realidad virtual o aume
ntada).

- Aula maker.

- Microordenadores.

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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Actuacion 2. ACOMPANAMIENTO Y FORMACION AL PROFESORADO

ED. INFANTIL

ED. PRIMARIA

ED. SECUNDARIA

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional'y Deportes
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QUIENES SOMOS ~ RECURSOS EDUCATIVOS ~ FORMACION ~ COMPETENCIA DIGITAL

Orientaciones sobre el uso de herramientas digitales en
el ambito educativo desde la perspectiva de la
proteccion de datos
Documento con 627 herramientas digitales clasificadas en atencion a su
grado de cumplimiento con la legislacion europea en materia de proteccion
de datos.

® ® ® © ® © ® O

El CSIC acerca la ciencia al aula: recursos
innovadores para docentes

A través de su programa "El CSIC en la escuela”, el
organismo ha lanzado una valiosa coleccion de recursos
bajo el titulo “Aplicaciones de ciencia en el au...

Calendario de Formacion Abierta del tercer
trimestre del curso 2024/2025
Echa un vistazo a los MOOC y NOOC que se desarrollaran

entre ahril mavn v innin

code.intefes

(NI[GVNIV/ ACTUALIDAD

Aula del futuro

Codelntef
Educa en digital

Scientix

Escuelas conectadas

Estancias profesionales

eTwinning
Hoy NOOC: «Calidad de los recursos
digitales»
Hoy NOOC: «Salud y cuidado docente»

Ver todos los eventos

\/ideo de la semana

Ponencia: Te echamos un cable. Equipamiento para tu radio escolar
Alberto Martin

Ministerio de Educacién, Formacién Profesional y Deportes
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Accede a un gran ndmero de recursos y
formaciones sobre pensamiento computacional,
programacioén y robética. Todas ellas disefiadas
en el marco del programa Cédigo Escuela 4.0
para ofrecer una respuesta integral a la
capacitacion y actualizacién docente.

Kit de bienvenida
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S nter s odigo Escuela 4.
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El presente “kit de bienvenida" se presenta como una herramienta de apoyo y ayuda al
profesorado mediante un banco de recursos didécticos y formativos que orientan, sirven
de ejemplo y facilitan el desarrollo en el aula del pensamiento computacional, la

programacion y la robética, teniendo en cuenta un contexto de conocimiento, familiaridad
y seguridad.

Kit de bienvenida:
Cdédigo Escuela 4.0

o

s&% Inicio  Recursos  Formacion  Observatorio de la|A EEEGIESVIEERNUN  Iniciativas

| management in Higher Education

e g
. Online session: Streamlining media asset
b

'\ ,7 Webinar: Making Digital Education
| Accessible

Ver todos los eventos

ﬂ Video destacado

Alvaro walina

Massirs e £ Frimana
nEd Sreuncuris Haoacor dei evmvial

=

Dactar en Ciemcies de b Educickes profeces

X | # Codelntef # CodeWeek # ChicaSTEM

£ | Quiénes somos
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Kit de bienvenida:

Codigo Escuela 4.0

1. INTRODUCCION

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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MARCO CURRICULAR
Fundamentado en la LOE y la LOMLOE

ED. INFANTIL ED. PRIMARIA ED. SECUNDARIA
Real Decreto 95/2022 Real Decreto 157/2022 Real Decreto 217/2022

AREA DE BIOLOGIA Y GEOLOGIA

AREA DE CONOCIMIENTO

DEL MEDIO NATURAL, AREA DE MATEMATICAS
SOCIALY CULTURAL

AREA 2.
DESCUBRIMIENTO Y
EXPLORACION DEL

ENTORNO AREA DE TECNOLOGIA'Y DIGITALIZACION

AREA MATEMATICAS (12 - 32 ESO), TECNOLOGIA (42 ESO) y
DIGITALIZACION (42 ESO).

COMPETENCIA DIGITAL

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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MARCO CURRICULAR. EDUCACION INFANTIL

AREA 2. DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL ENTORNO (INFANTIL)

Desarrollar,de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico y las destrezas del
pensamiento computacional, através de procesos de observaciony manipulacion de objetos,
parainiciarse en la interpretacion del entorno y responder de forma creativa a las situaciones

y retos que se plantean.

2° CICLO 2.1 Gestionar situaciones, dificultades, retos o problemas mediante la
planificacion de secuencias de actividades, la manifestacion de interés e
iniciativa y la cooperacién con sus iguales.

2.2 Canalizar progresivamente la frustracion ante las dificultades o pro-
blemas mediante la aplicacion de diferentes estrategias.

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes




MARCO CURRICULAR. EDUCACION PRIMARIA

CONOCIMIENTO DEL MEDIO NATURAL, SOCIAL Y CULTURAL (PRIMARIA)

Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicacion del pensamiento com-
putacional, para generar cooperativamente un producto creativo e innovador que responda
a necesidades concretas.
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Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM3, STEMA4, CD5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCECA.

1° CICLO 31 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
disefio, explicando los pasos seguidos con ayuda de un guion.

3.3 Mostrar interés por el pensamiento computacional, participando en
la resolucién guiada de problemas sencillos de programacién.

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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BIOLOGIA Y GEOLOGIA (SECUNDARIA)
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Utilizar el razonamientoy el pensamiento computacional, analizando criticamente las respues-
tasy soluciones y reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas
o dar explicacion 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, STEMZ, CD5, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC4.

1°-3°ESO 41Resolver problemas o dar explicacion a procesos biolégicos o geo-
l6gicos utilizando conocimientos, datos einformacion proporcionados
poreldocente, el razonamientol6gico, el pensamiento computacional
o recursos digitales.

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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FORMACIONES

1. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 5. REALIDAD AUMENTADA, REALIDAD VIRTUAL
Y REALIDAD MIXTA

6. PLACAS PROGRAMABLES
7. INTELIGENCIA ARTIFICAL

2. LENGUAIJES DE PROGRAMACION

3. ROBOTICA EDUCATIVA

4. DISENO E IMPRESION 3D

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional'y Deportes
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FORMACIONES

3 4 . Disefio e impresion 3D

El diseno e impresién 3D representan una revolucion en la forma en que concebimos y mate-
rializamos objetos fisicos. Como docente, formarse en esta disciplina implica aprender a utilizar
herramientas de disefio tridimensional y comprender los procesos de impresion. Esta habilidad
permite al profesorado ensefar a sus estudiantes sobre innovacion, disefio y fabricacion per-
sonalizada. Alincorporar el disefio 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 tecnologica.

IMPRESION 3D EN EL AULA
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+Impres3D
Spooc+2023_ED1/about

©¥ 7 Y & o
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Formaciones INTEF

SPOOC

PCDesconectado

o

Volvemos a clase
con una actividad para
la EU Code Week

Una A para aprender

v
T
UL

\[e]e]@

Pensamiento
Computacional

* educativo

aprende

[ o
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RECURSOS

1. SITUACIONES DE 2. BANCO DE RECURSOS
APRENDIZAIJE DIDACTICOS
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RECURSOS: SITUACIONES DE APRENDIZAJE

ED. INFANTIL ED. PRIMARIA

Primer ciclo
* Te presento a RoboTIC.
* Te quiero saludable.

Un lobo muy travieso.
(3 anos)

Segundo ciclo
* ¢Nos vamos al espacio?
* Descifrando el cédigo con Ada

Galaxia desafio.
(4 anos)

Tercer ciclo
* Aprendiendo con robots.
* jExplorando la fisica con Scratch!

Una historia violeta.
(5 afos)
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iExplorando la fisica con Scratch!

iExplorando la fisica con Scratch!

iExplorando la fisica con Scratch!

Secuencia competencial

= Mend

Evaluacion de los aprendizajes . o .
-  Datos identificativos
Guia didactica

Archivo fuente

Créditos Titulo: jExplorando la fisica con Scratch!

Etapa: Educacion Primaria
Ciclo: Tercer ciclo
Cursos: 50y 69

Area: Conocimiento del Medio Natural, Social y Culturalf Ciencias
de la Naturaleza

Vinculacién con otras materias:

o Matematicas
o Educacion Artistica/Educacion Plastica y Visual

IEXPLORANDO

LA FiSICA CON
SCRATCH!

. ?" r -

“H |

L3

i

MASA, VOLUMEN

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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RECURSOS: MAS RECURSOS DIDACTICOS

/“

T@L@% &

Inich ‘ormacion  ObservatoriodelalA  Codigo Escuela4.0  Iniciativas

—
2% Online session: Streamlining media asset
L Buscar Recursos Q management in Higher Education

Etapa Tipo de recurso Categoria .
En esta pagina puedes encontrar O Ed. Infantil B Recursos educativos () Competencias digitales X/ED’“E”S'MZ"“"Q Digital Education
Z ccessible

prop didacticas y exp [ Ed. Primaria O Propuestas didacticas O Diseio e impresién 3D

que pueden animarte a utilizar el [ Ed. Secundaria Cédigo Escuela 4.0 [ Inteligencia artificial Ver todos los eventos

pensamiento C?"‘D“‘“"’“' yla O Bachillerato CodeWeek Lenguajes de programacion

inteligencia artificial en tu aula. = =

Ademds, puedes acceder a B Bl L1 Ccercuneciano i

o B [0 Formaci6n para ) Buenas précticas EPCIA [ Pensamiento computacional ﬁ Video destacado
que estan adultos B =

con estos temas. [ Informes Placas programables

O ChicaSTEM Realidad virtual y aumentada
CodeINTEF [0 Robética educativa
O EPCIA
X Borrar filtros
1al10de 15 Recursos C6digo Escuela 4.0

Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
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Retos
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Alumnado y familias:

Docentes:

Competencia digital.

Autonomia.

Brecha digital.

Proteccion de datos.

Seguridad en el uso de dispositivos.
Inteligencia artificial

Mejora de la Competencia digital.
Formacion.

Rol en el aula.

Colaboracion.

Metodologia y evaluacion.
Inteligencia artificial

<) cédigo Escuela 4.0
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Centros Educativos:
. Flexibilizacion (tiempo/espacio).
. Liderazgo y autonomia. Apertura del centro.

. Mejorar la competencia digital como organizacién a través de la planificacion y
participacion de la comunidad escolar.

. Reflejarlo e implementarlo a través de Plan Digital de Centro.

Administraciones educativas:

. Invertir de forma adecuada (recursos, infraestructura, entornos de
aprendizaje,...)

. Desarrollo profesional del profesorado.
. Colaborar, colaborar, colaborar...
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MUCHAS
GRACIAS

Miguel Vila Garcia
INTEF // @educalNTEF // www.intef.es

g, NSTITUTO NACIONAL DE y 4 L]
o R oo i p—— ) I 1 ' e TECNOLOGIAS EDUCATIVAS ¥ DE
] Yo FORMACION DEL PROFESORADO °



http://www.intef.es/

	Diapositiva 1:  Código Escuela 4.0
	Diapositiva 2: Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado (INTEF)
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9: Competencia digital del alumnado. Perfil de salida
	Diapositiva 10: PROGRAMA CÓDIGO ESCUELA 4.0 - INICIOS
	Diapositiva 11: PROGRAMA CÓDIGO ESCUELA 4.0
	Diapositiva 12: Actuación 1  Dotación de equipamiento de programación y robótica.
	Diapositiva 13: Actuación 1. DOTACIÓN DE EQUIPAMIENTO
	Diapositiva 14: Actuación 1. RECOMENDACIONES (EJEMPLOS)
	Diapositiva 15: Actuación 1. RECOMENDACIONES (EJEMPLOS)
	Diapositiva 16: Actuación 1. RECOMENDACIONES (EJEMPLOS)
	Diapositiva 17: Actuación 2  Acompañamiento y formación  al profesorado.
	Diapositiva 18: Actuación 2. ACOMPAÑAMIENTO Y FORMACIÓN AL PROFESORADO
	Diapositiva 19
	Diapositiva 20
	Diapositiva 21
	Diapositiva 22
	Diapositiva 23
	Diapositiva 24
	Diapositiva 25
	Diapositiva 26
	Diapositiva 27
	Diapositiva 28
	Diapositiva 29
	Diapositiva 30
	Diapositiva 31
	Diapositiva 32
	Diapositiva 33: Retos
	Diapositiva 34: Retos
	Diapositiva 35: Retos
	Diapositiva 36

