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CODIGO ESCUELA 4.0

Codigo escuela 4.0
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El Programa “Codigo Escuela 4.0” es una iniciativa del Ministerio de Educacion,
Formacion Profesional y Deportes en colaboracion con el Gobierno de Aragon
(a traves del Departamento de Educacion, Cultura y Deporte de Aragon para
integrar en los centros sostenidos con fodos publicos de Aragon los lenguajes

de programacion, la robotica educativa y el pensamiento computacional.

OF ENMARCA DENTRO DEL PLAN #DIGEDU (“PLAN DE DIGITALIZACION Y COMPETENCIAS DIGITALES
DEL SISTEMA EDUCATIVO") BAJO LOS PROGRAMAS DE COOPERACION TERRITORIAL (PCT).



¢Qué actuaciones incluye? COD'GO EQCUELA U4

Algunas de las actuaciones mas relevantes son:

e Dotacion de equipamiento (KITS): Materiales de programacion, robotica
educativa y/o actividades desenchufadas para cada ciclo educativo.

e Formacion y acompanamiento a docentes: Talleres presenciales, mentorias
4.0 que daran apoyo tecnico y metodologico dentro del aula para el
acompanamiento de propuestas curriculares disenadas por el docente.

e Adaptacion curricular: Incorporacion del pensamiento computacional,
programacion, robotica en las programaciones de aula de Infantil, Primaria y
Secundaria en Aragon.




“Proceso mental utilizado para formular problemas y sus

soluciones de forma que las soluciones se representan en una :

forma que puede ser llevada a cabo por un agente de proceso =

de informacion" il =
Cuny, Snyder, Wing

Para mi: El pensamiento computacional es:
e Una forma de ensenar a los niNos a pensar paso a paso.
e Buscar soluciones.
e Organizar sus ideas para resolver problemas desde el juego, la
exploracion y la vida cotidiana del aula.




6COMO TRABAJAMOS EN EL AULA EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL?
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ACTIVIDADES
DESENCHUFADAS

ROBOTS DE SUELO
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Es la capacidad de dividir un problema grande en

DESCOMPOSICION partes mas pequenas y faciles de manejar.
Ayuda a los ninos a organizarse, seguir pasos Yy
entender que los retos se resuelven poco a poco.

Rutina de la mahana: descomponemos “prepararnog para entrar al aula” en pagos:

1.Colgar la mochila
2.Ponerge la bata
9.9entarge en la acamblea.

(Que ge trabaja: planificacion, control del impulso, orden y atencion.
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DIMENSIONES DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL *-
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Wing popularizo el concepto de pensamiento

computacional (computational thinking), definiendolo

como una forma de pensar que todo el mundo puede usar,

no solo los informaticos.

Ella planted que el pensamiento computacional es tan (i
esencial para la educacion actual como leer, escribir o DESCOMPOSICION ABSTRACCION
calcular.

; . 4

Aungue su definicion ha evolucionado con el tiempo, el "

pensamiento computacional se entiende en cuatro ®—
dimensiones fundamentales, inspiradas en su trabajo y PATRONES ALGORITMO
desarrolladas posteriormente por organismos como la

Computing at School (CAS) y la UNESCO a partir de su

marco Conceptual



DESCOMPOSICION EN LA PRACTICA




DESCOMPOSICION EN LA PRACTICA

MUNECO DE JENGIBR'E’ ﬁ‘_ & h

MUNECO DE JENGIBRE 4 © @ i




DESCOMPONEMOS MOMENTOS DEL AULA
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ABSTRACCION

Clagificar objetos: separar por color, tamafo o forma, ignorando y
caracteristicag irrelevantes.

Es la habilidad de centrarse en lo esencial y eliminar
los detalles que no son necesarios.

Ensena a los ninos a simplificar y a quedarse con la
Idea principal de un concepto o actividad.

S

Qué ge trabaja: memoria de trabajo, sintesis, razonamiento logico Yy comprension global.
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ABSTRACCION EN LA PRACTICA

Elige una tarjeta y representa la imagen utilizando solo formas
geometricas.




ABSTRACCION

;QUE ANIMAL ES?




Es la capacidad de reconocer repeticiones o
PATRONES regularidades para anticipar lo que viene despues.
Ayuda a los ninos a predecir, organizar y generalizar

reglas.

Congtrucciones: repetir estructurag o simetriag con bloques. é

Queé se trabaja: flexibilidad cognitiva, observacion, lenguaje matematico y prediccion.




RECONOCIENDO PATRONES

DIBUJA UN GATO




RECONOCIENDO PATRONES B

¢QUE PATRONES ¢QUE SERA PROBABLEMENTE
OE PUEDEN REPETIR? DIFERENTE?
e Cola e Color de ojos
e 0jos e Tipo de cola
e Pelaje ' - e Color del
e Patas L I pelaje

e Orejas * Raza



Es la capacidad de crear una secuencia ordenada de

ALGORITMO pasos para lograr un objetivo.
Los ninos aprenden que seguir instrucciones claras
lleva a un resultado correcto.

Manualidades 0 recetas: seguir un “paso a paso”
para construir o cocinar algo.

Que se trabaja: planificacion, memoria secuencial, control inhibitorio y resolucion de problemas.



RESOLVIENDO EL ALGORITMO

L 1|

RETO 1:

Maria debe Ir a la
tienda 2, pasando
antes por la 1 vy
usando como
maximo 10 pasos



RESOLVIENDO EL ALGORITMO RETO 1

Maria debe Ir a la

tienda 2, pasando
antes por la 1 vy

L 1|

usando como
maximo 10 pasos

1 ESCUCHO EL PROBLEMA

2 MIRO EL PLANO

D& 3 LOCALIZO LOS LUGARES CLAVE

< 4 GHAY ALGUNA VARIABLE?

5 ¢CUANTOS CAMINOS HAY?




RESOLVIENDO EL ALGORITMO RETO 1

Maria debe ir a la
tienda 2, pasando
antes por la 1 vy

usando como
maximo 10 pasos

1 RETO=VARIAS SOLUCIONES




PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y
FUNCIONES EJECUTIVAS

La Intervencion en pensamiento
computacional conduce a mejoras en algunas
tareas asociadas a las funciones ejecutivas de
inhibicidon, memoria de trabajo visoespacial y
planificacion. (Robledo et al. 2024)




FUNCIONES EJECUTIVAS ADELE DIAMOND

MEMORIA DE TRABAJO (@!

Permite al nino retener informacion en

su mente mientras hace algo con ella.

Ejemplo: Seguir dos instrucciones a

la vez como “Guarda el juguete y ven a
sentarte”.

CONTROL INHIBITORIO V.d?

Es la capacidad de esperar, frenar

Impulsos y pensar antes de actuar.

Ejemplo: Esperar su turno o no
interrumpir cuando alguien habla.

FLEXIBILIDAD COGNITIVA%?

f

Permite cambiar de estrategia,
adaptarse y ver las cosas desde otros
puntos de vista.

Ejemplo: Cambiar de juego o
aceptar una nueva regla.

o



“CADA DIMENSION DEL
PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL SE APOYA EN
LAS FUNCIONES EJECUTIVAS.
LO VAMOS A VIVIR CON
EJEMPLOS DE AULA.”
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“6QUE ELEMENTOS DE LA CASA ORIGINAL HABEIS
PODIDO REPRESENTAR? ¢CUALES HABEIS TENIDO QUE
DESCARTAR?”

1.Los ninos aprenden a ver la idea global de una casa = cuadrado +
triangulo + ventanas.

2.Esto requiere memoria de trabajo: mantener la representacion mental
de “casa” mientras la simplifican con piezas.

3.Ademas, fomenta la capacidad de generalizar: entienden que lo
esencial de una casa esta en su estructura, no en los adornos.



ABSTRACCION — MEMORIA DE TRABAJO ..t
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e Recuerda: Abstraer es quedarse con lo esencial y
descartar lo accesorio.
e A prueba:

Consigna: entrena tu memoria de
trabajo para sostener esta imagen.




6QUE PASO CUANDO CAMBIAMOS LA REGLA?
¢FUE FACIL INVENTAR UN PATRON Y QUE OTROS LO
ENTENDIERAN?

1.Los ninos trabajan flexibilidad cognitiva al cambiar reglas y memoria
de trabajo al sostener la secuencia.

2.Ademas, desarrollan lenguaje matematico: repeticiones, secuencias,
predicciones.



PATRONES —> FLEXIBILIDAD COGNITIVA

e Recuerda: Los patrones conllevan detectary

anticipar secuencias.
Consigna: vamos a construir collares
siguiendo diferentes patrones.
e Primero: morado, verde, amarillo.
e Ahora: morado, amarillo, amarillo, verde.
e Por ultimo: amarillo, verde, amarillo,
morado. Pero cada vez que salga
amarillo repetimos dos veces.
e Ahora inventa tu propio patron para otro

grupo.

e A prueba:




DESCOMPOSICION — CONTROL INHIBITORIO s

lllllll

* Recuerda: La descomposicion es resolver un ,‘
problema grande dividiéndolo en pasos pequefios. )4

e A prueba:
Consigna: vamos a hacer entre todos esta pizza.

e Primero vamos a apuntar todos los ingredientes
gque vemos en la imagen.

e Segundo: los ordenamos en el orden adecuado
para que la pizza tenga este aspecto.

e Tercero, vamos a construirla entre todos. Cada
grupo o0 nino se encarga de un Ingrediente
concreto. Importante: nadie puede empezar hasta
gue el paso anterior este terminado.




¢QUE HUBIERA PASADO 81 TODOS INTENTABAMOS HACERLO
AL MISMO TIEMPO?
¢FUE FACIL ESPERAR EL TURNO?
¢QUE AYUDO A RECORDAR QUE VENIA DESPUES?

1.Los ninos aprenden a inhibir la impulsividad de “hacer todo de golpe”
y a planificar paso a paso.

2.Descomposicion - dividir un reto grande (hacer una pizza) en
pequenas tareas.

3.También se trabaja la nocidn de secuencia temporal (primero,
después, al final).

4.Algoritmo.



ALGORITMOS — MEMORIA DE

TRABAJO + CONTROL INHIBITORIO /€

h

e Recuerda: Un algoritmo es una secuencia ordenada

de pasos.
A prueba:

Consigha: Usa Cody-feet para que la
veterinaria pueda llegar a curar al perro.

e Damos una serie de baldosas para que
puedan hacer el camino con |la
consigna de que deben usar todas.

e Una vez hecho el camino tienen que
llevar a la veterinaria por el como si la
estuvieran programando.



¢CUANTAS BALDOSAS/COMANDOS HAS USADO? i (&
¢PODIAS HABER HECHO OTRO CAMINO / A

26 e o b oW ¥
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DIFERENTE? ¥i V.

1.Los ninos mantienen en la mente la secuencia completa de flechas

mientras la ejecutan.
2.Entrenan la capacidad de retener informacion temporalmente para

aplicarla.
3.Aprenden a resistir la impulsividad de “caminar a su manera” y seguir la

programacion.

4.Si hay obstaculos o errores en la secuencia, ajustan su plan sin frustrarse.

5.Desarrollan la capacidad de adaptarse a nuevas reglas o cambios en la
situacion.

6.La actividad requiere centrarse en las instrucciones, observar la meta y
planificar los movimientos.




EN RESUMEN

e Adele Diamond (2013): las funciones
ejecutivas se entrenan con experiencias
ludicas y estructuradas.

e Bers (2018): el pensamiento computacional
en infantil fortalece la autorregulacion y el
razonamiento logico.

e Zosh et al. (2022): el juego activo vy
simbolico favorece tanto PC como FE.

Ambas areas son interdependientes y se
refuerzan mutuamente.




ACTIVIDADES DESENCHUFADAS
JUEGOS DE MESA

CONSTRUCCION

MOVIMIENTO

ACTIVIDADES MANIPULATIVAS




Jueges. de mesa

CASTLE LOGIX

CRAZY CLACK!

“TRIANGULOS MAGICOS”

CAPERUCITA ROJA

“CREATIVE STONES”
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PropyeStas
DATOS BASICOS

- 1 -
Nombre de la actividad:
Duracion estimada:

Materiales necesarios:

r

A

MNivel educativo recomendado:

Variaciones posibles (para simplificar o profundizar):

Inclusion (cémo adaptar a diferentes ritmos o
necesidades):

ADAPTACION AL AULA &~ ——

DESENCHUFADAS
e edacacismn

-~

L v

5 - DIMENSIONES ~
DEL PC

0 Descomposicion
0 Patrones
0 Abstraccidn

0 Algoritmos

r

3 - FUENCIONES ~
EJECUTIVAS

0 Memoaoria de trabajo
o Flexibilidad cognitiva
0 Control inhibitorio

0 Planificacién

p B EVALUACION Y PROPUESTAS

Aspectos a observar durante el juego:

Comentarios y mejoras.

Por parejas o trios cogemos

cumplimentamos la ficha

dos de los juegos de mesa y

Puesta en comun



CASTLE LOGIX

D1

CRAZY CLACK!

]

e |Instrucciones breves: El jugador elige uno de los 48
desafios del cuaderno. Cada reto muestra una imagen
parcial del castillo. Utilizando los blogues de madera
con agujeros y las tres torres de distintas alturas,
debe construir la figura de modo que coincida
exactamente con la imagen propuesta. A medida que
aumenta la dificultad, los retos ofrecen menos pistas
y reqguieren mayor razonamiento espacial y
planificacion.

e Dimensiones del pensamiento computacional:

o Abstraccion: Identificar la estructura general del
castillo sin distraerse con detalles decorativos.

o Patrones: Reconocer la relacion entre bloques,
agujeros y torres.

o Descomposicion: Dividir el reto en partes (colocar
primero una torre, luego los bloques, etc.).

o Algoritmo: Seguir una secuencia logica de pasos
para montar la estructura correctamente.

e Instrucciones breves: Se lanzan dos dados que
muestran colores y simbolos. Los jugadores deben
localizar rapidamente entre todas las fichas aquellas
que coincidan con la combinacién indicada. Las fichas
tienen imanes, por lo que al apilarlas hacen el
caracteristico “clack”. Gana quien recoja mas fichas
correctas. Requiere atencion, rapidez y asociacion
visual.

e Dimensiones del pensamiento computacional:

o Abstraccion: Centrar la atencion en las
caracteristicas relevantes (color y simbolo).
Patrones: Asociar combinaciones de color y forma.
Descomposicion: Separar los atributos de las fichas
(color por un lado, forma por otro).

o Algoritmo: Aplicar una secuencia rapida de pasos
para identificar y tomar las fichas correctas.



Instrucciones breves: El jugador selecciona un
desafio del cuaderno que muestra la posicion inicial
de Caperucita y la casa de la abuela. Utilizando las
piezas del tablero, debe construir un camino continuo
gue conecte ambos puntos. En niveles avanzados se
incorpora el lobo, lo que obliga a construir caminos
alternos para que ambos lleguen a sus destinos sin
cruzarse.

Dimensiones del pensamiento computacional:

o Abstraccidon: Centrar la atencidon en los elementos
funcionales del camino.

o Patrones: Detectar formas de caminos que se
repiten en distintos retos.

o Descomposicion: Resolver tramo a tramo,
ubicando cada una de las piezas en el lugar
adecuado.

o Algoritmo: Disenar una secuencia de pasos légicos
para conectar correctamente las piezas.

LOS TRES CERDITOS

e |nstrucciones breves: En cada reto se muestran las

posiciones iniciales de los tres cerditos. El jugador debe
colocar las casas sobre el tablero de manera que
coincidan con las indicaciones: en algunos retos los
cerditos deben estar fuera de las casas y en otros
dentro, protegidos del lobo. Las piezas se pueden
orientar de diferentes maneras, por lo que hay multiples
combinaciones posibles.
e Dimensiones del pensamiento computacional:
o Abstraccion: Identificar los elementos esenciales
(casas y posiciones de cerditos).
o Patrones: Reconocer configuraciones utiles que se
repiten entre retos.
o Descomposicion: Separar la tarea en ubicar cerditos,
colocar casas y ajustar orientaciones.
o Algoritmo: Aplicar una secuencia ordenada para
colocar las piezas cumpliendo todas las condiciones.



JUEGO DE
COMPOSICION EN 3D

4 W& _  JUEGO DE COMPOSICION

!%%‘:; “.v “TRIANGULOS MAGICOS”

\ 4 “CREATIVE STONES”

D6

e |nstrucciones breves: El juego contiene triangulos de

distintos colores. Se ofrecen modelos visuales (tarjetas o e Instrucciones breves: El juego incluye bloques de
esquemas) que los jugadores deben reproducir usando esas madera de diferentes colores y formas geométricas. Los
piezas. Ademas, el alumnado puede inventar sus propios jugadores pueden seguir las plantillas proporcionadas o
disenos. El proceso implica observar la forma general del crear sus propias composiciones tridimensionales
modelo, analizar proporciones relativas y combinar apilando y combinando las piezas. Este juego fomenta la
triangulos pequefios para formar figuras mas complejas, creatividad, la coordinacion y la percepcién espacial.
cuidando que las piezas encajen correctamente. e Dimensiones del pensamiento computacional:
¢ Dimensiones del pensamiento computacional: o Abstraccion: ldentificar las formas geomeétricas
o Abstraccion: Identificar las formas geométricas basicas sin centrarse en detalles irrelevantes.
esenciales (triangulo, angulos) sin distraerse por el color. o Patrones: Reconocery reproducir secuencias o
o Patrones: Reconocer repeticiones, simetrias o estructuras repetitivas en las composiciones.
estructuras similares dentro del modelo. o Descomposicién: Dividir una figura compleja en
o Descomposicion: Desglosar la figura global en partes mas simples para facilitar su construccion.
subunidades triangulares mas simples que puedan o Algoritmo: Establecer un orden logico para
unirse. ensamblar las piezas y lograr la figura deseada.

o Algoritmo: Ejecutar una secuencia logica para colocar
las piezas de manera ordenada hasta completar la figura
solicitada.



3(eo 5 COLOUR CODE FOTO SAFARI

t

e Instrucciones breves: El jugador selecciona un reto del
cuadernillo. Cada reto muestra una figura compuesta por
colores y formas superpuestas. Debe apilar las laminas
transparentes de colores en el orden y orientacion
adecuados para reproducir exactamente la imagen del
desafio. Desarrolla la comprension visual y el razonamiento
secuencial.

e Dimensiones del pensamiento computacional:

o Abstraccién: Centrar la atencion en las formas y su
superposicion, no en los detalles.

o Patrones: Reconocer combinaciones recurrentes de
formas y colores.

o Descomposicion: Separar la figura final en capas
independientes.

o Algoritmo: Determinar y ejecutar la secuencia correcta
de superposicion de laminas.

e Instrucciones breves: En este juego de observacion, los
jugadores deben encontrar animales o elementos del
entorno gque coincidan con las cartas o patrones
propuestos. A veces se usa un tablero o entorno real
para simular una “busqueda fotografica”. Gana quien
localiza mas coincidencias o completa primero su
coleccion.

e Dimensiones del pensamiento computacional:

o Abstraccion: Ignorar detalles irrelevantes y
centrarse en los rasgos clave del animal o patron
buscado.

o Patrones: |dentificar caracteristicas visuales
repetidas entre las cartas y el entorno.

o Descomposicion: Dividir la escena en zonas para
realizar una busqueda sistematica.

o Algoritmo: Seguir una estrategia ordenada de
observacion y seleccidon para encontrar L0s
objetivos.
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e Instrucciones breves: El jugador selecciona un reto del ¢ Instrucciones breves: El juego propone construir totems
cuadernillo. Cada reto muestra una figura compuesta por de colores siguiendo los modelos de las tarjetas. Cada
colores y formas superpuestas. Debe apilar las laminas desafio muestra un orden y orientacion especificos de las
transparentes de colores en el orden y orientacion piezas, que el jugador debe reproducir apilandolas
adecuados para reproducir exactamente la imagen del correctamente. Las piezas tienen formas irregulares, lo
desafio. Desarrolla la comprension visual y el razonamiento que exige coordinacion, equilibrio y observacion para que
secuencial. el totem no se caiga. En los niveles iniciales se trabaja el
e Dimensiones del pensamiento computacional: reconocimiento de colores y formas, y en los avanzados,
o Abstraccion: Identificar las formas y posiciones la orientacion espacial y la planificacion.
necesarias sin distraerse por los colores o detalles e Dimensiones del pensamiento computacional:
decorativos. o Abstraccion: Representar el tdtem como una
o Patrones: Reconocer repeticiones y simetrias en las combinacion de piezas con formay posicion
composiciones geométricas. determinadas.
o Descomposicion: Dividir la figura modelo en partes mas o Patrones:. ldentificar estructuras o combinaciones de
simples para construirla paso a paso. piezas que se repiten entre los desafios.
o Algoritmo: Seguir una secuencia ordenada de o Descomposicion: Analizar cada totem en piezas
colocacidon de piezas para completar correctamente el individuales y colocar una a una segun el modelo.
diseno. o Algoritmo: Seguir una secuencia légica de apilamiento

y orientacion para completar el tétem correctamente.
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Juegos reciclados con carton




Meaimiernte

Etapa vivencial

Propdsito:
Que comprendan la relacion entre dar instrucciones
(programar) y seguirlas paso a paso (ejecutar el
programa).

Materiales:
e Espacio amplio (aula, patio, gimnasio).
e Cinta adhesiva o cuerdas para marcar el “tablero”
o0 camino en el suelo.
e Tarjetas con las frutas y frutos.
e Tarjetas con recorridos.




Meaimiernte

Etapa manipulativa: programando
con munecos o figuras

Propésito:
Representar la misma logica, pero con objetos
externos (despegandose del cuerpo propio).

Materiales:
e Tablero cuadriculado (puede ser una hoja
grande con casillas).
e Munecos o fichas que representen al robot.
e Tarjetas con recorridos.




Meaimiernte

Etapa abstracta: programando un
robot

Propoésito:

Representar la misma logica, pero usando el
lenguaje de la programacion y vya no
simplemente el verbal.

Materiales:
e Tablero cuadriculado (puede ser una hoja
grande con casillas).
e Robots de suelo
e Tarjetas con recorridos o retos.
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