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Dindmica inicial

1 ‘correr’ hasta la imagen

2 Fijarse en la imagen

3. Coger un maximo de 2 vasos

4. Vuelvo con el grupo y coloco los
VQSOS.

O. Sale la siguiente persona
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Codigo escuela 4.0

o CODIGO ESCUELA 4.0

("}‘ ¢, Qué actuaciones incluye?

FORMACION

Y
ACOMPANAMIENTO



https://escuela40aragon.es/
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KIT
PRIMARIA
(1ER
CICLO)
(EP1)

ORUGAS COMILONAS O SIMILAR D12 {S}:.::IS;BDTCOH LAPIZ TACTIL PARA CREAR SECUENCIAS VINCIBOT O R3
MOUSE MANIA O SIMILAR D13 (X4) LEGO BRICQ MOTION ESSENTIAL O SIMILAR R4
QUORIDOR O SIMILAR D14 (X3) KIT ROBOTICO DE PIEZAS LEGO BRICQ MOTION PRIME O SIMILAR R%
LASER MAZE O SIMILAR D15
ROBOT TURTLES O SIMILAR D16
CAT/DOG CRIMES O SIMILAR D17
CUBISSIMO O SIMILAR D18
SPEED CUPS O SIMILAR D19
GRAVITY MAZE O SIMILAR D20

LET'S GO CODE

Es del Kit de Infantil, pero creemos que es aprovechable para primaria




EBO
(EE_EP)

EBO (EE_EP)

ORUGAS COMILONAS O SIMILAR D12 (X3) PEQUENO ROBOT DE SUELO TALEBOT O SIMILAR (X5) R1
MOUSE MANIA O SIMILAR D13 (X2) ROBOT DE SUELO INTERACTIVO PHOTON SOCIAL EMOTIONAL LEARNING O R13
SIMILAR
QUORIDOR O SIMILAR D14
LASER MAZE O SIMILAR D15
ROBOT TURTLES O SIMILAR D16
CAT/DOG CRIMES O SIMILAR D17
CUBISSIMO O SIMILAR D18
SPEED CUPS O SIMILAR D19
GRAVITY MAZE O SIMILAR D20




ORUGAS COMILONAS MOUSE MANIA QUORIDOR
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Pensamiento computacional

Habilidades de resolucion de
problemas donde intervienen la
experiencia y los saberes
relacionados con la

programacion.

(Zapata-Ros, 2015)

Situacion de aprendizaje

Propuesta didactica que
presenta un reto o problema
contextualizado en la vida real
para que el alumnado aplique y
desarrolle competencias y

conocimientos.

(educagob.educacionfpydeportes.gob.es)



Dimensiones del pensamiento computacional

Descomposicion - Dividir un problema o sistema
complejo en partes mas pequenas y manejables.

Reconocimiento de patrones — Buscar similitudes
entre problemas y dentro del propio problema.

Abstraccién — Centrarse sélo en la informacién
importante, ignorando los detalles irrelevantes.

Algoritmos - desarrollar una solucion pasos a paso, o
establecer reglas a seguir para resolver el problema.




El pensamiento computacional
en el curriculo de Aragon



La tecnologia en el curriculo de primaria

ARTICULO 4. PRINCIPIOS PEDAGOGICOS. PUNTO 3.

"Sin perjuicio de su tratamiento especifico en algunas de las areas de conocimiento de la etapa, la comprension
lectora, la expresién oral y escrita, la comunicacion audiovisual, la competencia digital y el fomento de la creatividad,
del espiritu cientifico y del emprendimiento se trabajaran en todas las areas."

ARTICULO 8. OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA. PUNTO I.
"Desarrollar las competencias tecnolégicas basicas e iniciarse en su utilizacion, para el aprendizaje, desarrollando un
espiritu critico ante su funcionamiento y los mensajes que reciben y elaboran."

ARTICULO 9. PPIOS. METODOLOGICOS GENERALES. PUNTO K.

""La inclusion de tecnologias digitales como recurso didactico, pero también como medio para que el alumnado explore
sus posibilidades para aprender, comunicarse y realizar sus propias aportaciones y creaciones utilizando y conectando
diversos lenguajes y sistemas de representacion."

ARTICULO 42. PROGRAMACIONES DIDACTICAS. PUNTO K.
"Concrecidon del Plan de utilizacién de las tecnologias digitales establecido en el Proyecto Curricular de Etapa."




La tecnologia en el curriculo de primaria ANEXO 1.
COMPETENCIAS

CLAVE

(CD) Competencia Digital.

Incluye la alfabetizacién en informacion y datos, la comunicaciéon y la colaboracion, la
educacion medidtica, la creacion de contenidos digitales (incluida Ia
programacion), la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias
relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados con la ciudadania digital, la
privacidad, la propiedad intelectual, la resolucion de problemas y el pensamiento

computacional y critico”.



La tecnologia en el curriculo de primaria DESCRIPTORES
OPERATIVOS DE

LA COMPETENCIA

AL COMPLETAR EDUCACION PRIMARIA DIGITAL:

CD1. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas para el tratamiento digital de la informacion con una actitud critica sobre los contenidos obtenidos.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos mediante el uso de diferentes herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la
propiedad intelectual y los derechos de autor de los contenidos que reutiliza.

CD3. Participa en actividades o proyectos escolares mediante el uso de herramientas o plataformas virtuales para construir nuevo conocimiento, comunicarse, trabajar cooperativamente, y compartir
datos y contenidos en entornos digitales restringidos y supervisados de manera segura, con una actitud abierta y responsable ante su uso.

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con la orientacion del docente, medidas preventivas al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente,
y se inicia en la adopcion de habitos de uso critico, seguro, saludable y sostenible de dichas tecnologias.

CDs5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles
(reutilizacion de materiales tecnoldgicos, programacion informatica por bloques,
robdtica educativa...) para resolver problemas concretos o retos propuestos de

manera creativa, solicitando ayuda en caso necesario.




Areas implicadas

Curriculo
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https://drive.google.com/drive/folders/1YqVzWBDa9ps4Hl4SMBFtmhiFPxagPssW?usp=drive_link

CCNN A N

COMPETENCIA ESPECIFICA 1 (Uso critico y seguro del entorno digital)

CE.CN.1 .Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura, responsable y eficiente, para buscar informacion, comunicarse, trabajar de
manera individual, en equipo y en red y, para reelaborar y crear contenido digital de acuerdo a las necesidades digitales del contexto educativo.

Primer ciclo Segundo ciclo

1.1. Utilizar dispositivos y recursos digitales, de

acuerdo a las necesidades del contexto educativo de

1.1. Utilizar dispositivos y recursos digitales de . N
forma segura, buscando informacion,

forma segura y de acuerdo con las necesidades del o . o
comunicandose y trabajando de forma individual y

contexto educativo de forma segura. . .
en equipo, reelaborando y creando contenidos

digitales sencillos. %’
N ot
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O COMPETENCIA ESPECIFICA 3 (Resolver problemas con pensamiento computacional)

o‘,
o ‘

Resolver problemas a través de proyectos de diseno y de la aplicacion del pensamiento computacional, para generar o reelaborar

cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a necesidades concretas.

Primer ciclo

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

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

3.3. Mostrar interés por el pensamiento computacional,

participando en la resolucion guiada de problemas sencillos de
programacion.

Segundo ciclo JED)
2D A

=9
3.1. Construir en equipo un producto final sencillo que dé solucién a un problema
de diseno, proponiendo posibles soluciones, probando diferentes prototipos y

utilizando de forma segura las herramientas, técnicas y materiales
adecuados.

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

3.3. Resolver, de forma guiada, problemas sencillos de programacion,
modificando algoritmos de acuerdo a principios basicos del pensamiento

computacional (descomposicion, reconocimiento, abstraccion y escritura del
algoritmo).




Saberes basicos

El blogue B1 (Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje) i

Herramientas digitales para el propio aprendizaje del alumnado y para su conocimiento a nivel de usuario

CONOCIMIENTOS, DESTREZAS Y ACTITUDES

Primer ciclo

Dispositivos y recursos del entorno digital de aprendizaje de
acuerdo con las necesidades del contexto educativo.

Recursos digitales para comunicarse con personas conocidas en
entornos conocidos y seguros.

Segundo ciclo

Dispositivos y recursos digitales de acuerdo a las necesidades del
contexto educativo

Estrategias de busquedas guiadas de informacion seguras y eficientes
en internet.

Reglas basicas de seguridad y privacidad para navegar por internet y para
proteger el entorno digital personal de aprendizaje

Recursos y plataformas digitales
comunicarse con otras personas.

restringidas y seguras para

Etiqueta digital, reglas basicas de cortesia y respeto y estrategias para
resolver problemas en la comunicacion digital. Estrategias para fomentar
el bienestar digital.

Reconocimiento de los riesgos asociados a un uso inadecuado y poco
seguro de las tecnologias digitales y estrategias de actuacion.
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Saberes basicos \
El bloque B1 (Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje)
Herramientas digitales para el propio aprendizaje del alumnado y para su conocimiento a nivel de usuario

ORIENTACIONES PARA LA ENSENANZA

Primer ciclo

Este bloque se trabajara de manera transversal integrandolo con el resto de saberes del area y otras afines.

Se sugiere que el alumnado utilice los recursos digitales del aula para alguna tarea, por ejemplo, usar la pizarra digital, si la hay u

ordenadores del centro. Se trata simplemente de que el alumnado se familiarice con los recursos digitales a su alcance en su
centro.

Para el segundo punto se puede utilizar videoconferencias para comunicarse con estudiantes de otros centros o con familiares
que residen en otras localidades. Esto puede hacerse al abordar diferentes temas en los que personas que no estan fisicamente
presentes en el aula pueden aportar su testimonio o experiencia como fuente oral relacionandolo con Ciencias Sociales y con el
bloque A1 invitando a profesionales relacionados con la Ciencia.
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Saberes basicos

El bloque B1 (Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje)
Herramientas digitales para el propio aprendizaje del alumnado y para su conocimiento a nivel de usuario

=
(4

ORIENTACIONES PARA LA ENSENANZA
Segundo ciclo

Al igual que en ciclo anterior este boque de saberes deberia trabajarse transversalmente.

Si la situacion de aprendizaje planteada requiere del uso de dispositivos y recursos digitales, se puede proponer al alumnado la realizacion de
blisquedas en Internet utilizando diferentes buscadores y diferentes estrategias de busqueda ...comparando la informacién de unas y otras
paginas.

En el contexto de proyectos o de determinadas situaciones de aprendizaje el alumnado puede elaborar, a través aplicaciones informaticas,
apoyos visuales para sus presentaciones orales en el aula.

La etiqueta digital, entendida como el conjunto de normas de comportamiento general en Internet, puede trabajarse en clase con documentos
compartidos en el contexto del desarrollo de proyectos sobre diferentes saberes, planteando unas normas de uso y respeto entre companeros,
cuidando la ortografia, el uso de

emoticonos, ...

Trabajar la prevencién del ciberacoso es basico, asi como de todas otras medidas de prevencidn de abusos en el ambito cibernético. Pautas
sobre cdmo abordar el bienestar digital pueden consultarse en Haro (2020).



Saberes basicos
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El bloque B2 (Proyectos de diseio y pensamiento computacional)
Fases de proyectos de diseno, iniciacion a la programacion y desarrollo del pensamiento computacional.

CONOCIMIENTOS, DESTREZAS Y ACTITUDES

Primer ciclo

Fases de los proyectos de diseno: de modelos analdgicos vy
prototipos, prueba y comunicacién.

Materiales adecuados a la consecucion del proyecto de disefio

Iniciacion a la programacion a través de recursos analdgicos
o digitales adaptados al nivel lector del alumnado (actividades
desenchufadas, plataformas digitales de iniciacion a Ia

programacion, robodtica educativa...).

Estrategias basicas de trabajo en equipo

Segundo ciclo

Fases de los proyectos de disefio: disefio, construccion de modelos vy
prototipos, prueba y comunicacion.

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

Iniciacion a la programacion a través de recursos analogicos
(actividades desenchufadas) o digitales (plataformas digitales de
iniciacion a la programacion, aplicaciones de programacién por bloques,
robdtica educativa...).

Técnicas cooperativas sencillas para el trabajo en equipo y estrategias
para la gestion de conflictos y promocién de conductas empadticas e
inclusivas.
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Saberes basicos *

El bloque B2 (Proyectos de disefio y pensamiento computacional)
Fases de proyectos de disefo, iniciacion a la programacion y desarrollo del pensamiento computacional.
ORIENTACIONES PARA LA ENSENANZA
Primer ciclo
Para desarrollar proyectos de disefio ... realizar construcciones sencillas, .... una percha ... un terrario para que los caracoles no se escapen?). ...

Mdsica .... construccion de instrumentos musicales sencillos).

La iniciacion a la programacion y el desarrollo del pensamiento computacional pueden utilizarse actividades desenchufadas (uso de
recursos analagicos) y robots educativos para iniciarse en la comprension del espacio, o programarlos para seguir un recorrido en un juego de
preguntas y respuestas o para simular un itinerario.

Los recursos analdogicos pueden ser una serie de tarjetas graficas con instrucciones ... cubos... establecer la secuencia a ejecutar.

Los robots educativos adecuados .... Lo importante en primer ciclo es trabajar la secuencia (sucesion, antes, después). El disefo de una
coreografia es también en este sentido una programacion.
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El bloque B2 (Proyectos de disefio y pensamiento computacional)
Fases de proyectos de disefo, iniciacion a la programacion y desarrollo del pensamiento computacional.

=
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ORIENTACIONES PARA LA ENSENANZA
Segundo ciclo

Proponer el disefio de un pequeno huerto en el patio del colegio (considerando .... de Ciencias Sociales. A partir de ello se pueden hacer
simulaciones con el uso de algoritmos sencillos relacionados con la programacion o... (donde estan en este momento, cdmo de practico
es, donde se podrian poner, de qué tipo y por qué,...) y comprobar su utilidad.

Las técnicas cooperativas para el trabajo en equipo..., acordando normas dentro del contexto de la situacidon de aprendizaje planteada.

Los recursos analdgicos para iniciarse en la programacion pueden ser una serie de tarjetas graficas con instrucciones sencillas que en segundo
ciclo puedan complicarse con tarjetas que conlleven el desarrollo de habilidades de pensamiento mas complejas, introduciendo ordenes como
repetir la dltima instruccion o varias en un bucle (iteracion), o crear diferentes flujos en los que en funcion de la eleccién de diferentes
alternativas.

Se pueden realizar actividades con materiales manipulativos no electronicos como cubos o tarjetas con iconos, estableciendo grupos de
programadores/as y ejecutores/as o robots o con juegos (véase, por ejemplo, Francovik et al., 2018).

También pueden utilizarse robots educativos o en los casos en los que la madurez del alumnado lo permita, iniciarse en programacion digital a
través de juegos como Blocky (Lovett, 2017) o utilizando Scratch Jr. (Resnick, 2009).

.»4’)‘



MATEMATICAS
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COMPETENCIA ESPECIFICA CE.M.4 (Usar Pensamiento computacional)

CE.M.4 " Utilizar el pensamiento computacional organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo patrones,

generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos, en situaciones de aprendizaje con el andamiaje adecuado,

para modelizar y automatizar situaciones cercanas y significativas para el alumnado."

Primer ciclo

4.1. Describir rutinas y actividades sencillas de la vida

ii‘ cotidiana que se realicen paso a paso, utilizando principios
n basicos del pensamiento computacional en situaciones de
aprendizaje con el andamiaje adecuado.

4.2. Modificar algoritmos sencillos, asi como crear

algoritmos en situaciones cercanas y significativas para el

alumnado. &-<>-B

O

Segundo ciclo
( R\
o

realicen paso a paso o sigan una rutina utilizando principios basicos '@)

4.1. Automatizar situaciones sencillas de la vida cotidiana que se

del pensamiento computacional en situaciones de aprendizaje con el ‘1‘
andamiaje adecuado.

4.2. Modificar algoritmos dados de antemano, propios o creados por

otros, asi como disefnar nuevos algoritmos.. g >3

O




Saberes basicos
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El bloque D. Sentido algebraico y pensamiento computacional ..'
Reconocer patrones, relaciones, clasificaciones. Crear algoritmos. Expresion oral del lenguaje aritmético, numérico, espacial...

CONOCIMIENTOS, DESTREZAS Y ACTITUDES

Primer ciclo

D.1. Patrones, relaciones, clasificaciones y funciones:

- Estrategias para la identificacion, secuencias a partir de las
regularidades en una coleccion de nimeros, figuras o imdagenes.
-Clasificaciones de objetos segun criterios.

-Establecer veracidad o falsedad de expresiones.

-Representaciéon de igualdad como equivalencia.

-Apreciar cambios de situaciones (numéricas/geométricas) @)
O —J

D.3. Pensamiento computacional:

- Estrategias para la interpretacion de algoritmos sencillos (rutinas,

instrucciones con pasos ordenados...).

Segundo ciclo

D.1. Patrones, relaciones, clasificaciones y funciones:

- ldentificacién, descripcidon verbal, representacion y prediccion razonada de
términos a partir de las regularidades en una coleccion de ndmeros, figuras o
imagenes.

- Clasificaciones de objetos atendiendo a cualidades determinadas y diferentes
criterios, incluso de forma combinada.

- Relaciones de igualdad y desigualdad, la relacion “mayor que” y “menor que”
y uso de los signos .

- Apreciacion del cambio en distintos tipos de situaciones, tanto numéricas
como geomeétricas.

D.3. Pensamiento computacional:

- Estrategias para la interpretacion de algoritmos sencillos (rutinas,

instrucciones con pasos ordenados...).
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El bloque D. Sentido algebraico y pensamiento computacional
Reconocer patrones, relaciones, clasificaciones. Crear algoritmos. Expresidn oral del lenguaje aritmético, numérico, espacial...

ORIENTACIONES PARA LA ENSENANZA

Primer ciclo ¢ . @

Las situaciones de aprendizaje que se deberian plantear incluyen, entre otras, el completado de secuencias (y expresar

verbalmente el porqué); la generacién de secuencias con un patron de repeticion expresado verbalmente o de forma
pictdrica; clasificacion de secuencias atendiendo al tipo de patrén.

El pensamiento computacional se puede desarrollar con la secuencia de acciones, de movimiento de objetos
(adelante, atrds, giros, no pasos...), ejecutando algoritmos propios o de otros, optimizandolos...
("
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El bloque D. Sentido algebraico y pensamiento computacional
Reconocer patrones, relaciones, clasificaciones. Crear algoritmos. Expresion oral del lenguaje aritmético, numérico, espacial...

ORIENTACIONES PARA LA ENSENANZA

Incluir secuencias y patrones mdas complejos (con 2 o mas criterios), incluyendo su analisis y generalizacion (mas abstraccion,
por ejemplo, preguntando por el elemento que iria en 102 posicidn).

Segundo ciclo y

Explorar el algoritmo de las operaciones y de la numeracion posicional evitando la mecanizacién y buscando la significacién.

Si es posible utilizar robots, se trata de explotar su potencial en relacién con las matematicas. Los juegos, tanto en la propia
descripcion de su mecanismo como en aquellos en los que hay que buscar una estrategia éptima, ofrecen oportunidades para el
desarrollo del pensamiento computacional. Estos juegos pueden ser tanto juegos comerciales como juegos de lapiz y papel, de

cartas o con fichas a modo de contadores.
'@




Ejemplos de situaciones de aprendizaje de Pensamiento Computacional
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	COMPETENCIA ESPECÍFICA 1 (Uso crítico y seguro del entorno digital)
	Primer ciclo
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	El bloque B2 (Proyectos de diseño y pensamiento computacional) Fases de proyectos de diseño, iniciación a la programación y desarrollo del pensamiento computacional.
	ORIENTACIONES PARA LA ENSEÑANZA
	Primer ciclo
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