
      
     

                                                                    

CURSOS TUTORIZADOS EN LÍNEA DE FORMACIÓN DEL PROFESORADO 

ASOCIADOS AL PROGRAMA CÓDIGO ESCUELA 4.0  

Código Escuela 4.0 en Educación Secundaria 

Convocatoria 2025 

PRESENTACIÓN DEL CURSO 

En los últimos años, la educación ha experimentado una gran transformación debido a la influencia de 

la automatización, la robótica y la inteligencia artificial. Esta revolución tecnológica no solo ha 

redefinido la vida cotidiana y el mundo laboral, sino que también ha dejado una huella decisiva en el 

ámbito educativo. En este contexto, la alfabetización digital se ha convertido en una competencia 

imprescindible, que exige no solo el dominio de habilidades tecnológicas básicas, sino también la 

adquisición de destrezas avanzadas para comprender, gestionar y aprovechar plenamente las 

oportunidades que ofrece el mundo digital. 

Con el fin de responder a este desafío, el Ministerio de Educación, Formación Profesional y Deportes 

impulsa el programa Código Escuela 4.0, una iniciativa que promueve la integración del pensamiento 

computacional, la programación y la robótica educativa en todas las etapas del sistema educativo. 

Dentro de este marco se sitúa el curso “Código Escuela 4.0 en Educación Secundaria”, diseñado para 

proporcionar al profesorado estrategias, recursos y propuestas didácticas que les permitan introducir y 

consolidar estas competencias en el aula de secundaria, favoreciendo así un aprendizaje competencial, 

creativo y significativo en el ámbito digital. 

El idioma vehicular de comunicación en el curso es el castellano. 

DIRIGIDO A 

Docentes de los centros educativos de titularidad española en el exterior, con especial atención a 

quienes imparten docencia en Educación Secundaria. 



      
     

                                                                    

OBJETIVOS 

• Comprender los fundamentos del pensamiento computacional y su relación con el aprendizaje 

competencial en Educación Secundaria. 

• Diseñar y aplicar actividades de pensamiento computacional y pc desconectado que promuevan 

la lógica, la abstracción, la secuenciación y la resolución estructurada de problemas. 

• Conocer y utilizar entornos de programación visual y textual (Scratch y Python) para el diseño 

de proyectos educativos en el aula de Secundaria. 

• Explorar las posibilidades de la robótica educativa y las placas programables (micro:bit, 

Arduino, Makey Makey, entre otras) como herramientas para el aprendizaje interdisciplinar y la 

creatividad. 

• Integrar los aprendizajes de los tres bloques en el diseño de una situación de aprendizaje que 

combine pensamiento computacional, programación y robótica en un enfoque innovador y 

motivador. 

CONTENIDOS 

Bloque 1. Pensamiento computacional 

• Definición, dimensiones y elementos del pensamiento computacional. 

• Algoritmos y programación: conceptos básicos y aplicaciones prácticas. 

• Actividades desconectadas para trabajar la lógica, la abstracción, la descomposición y la 

detección de errores. 

• Diagramas de flujo y representación estructurada de procesos. 

• Introducción a la programación visual por bloques. 

Bloque 2. Programación 

• Principios de la programación visual en Scratch: interfaz, bloques, proyectos básicos… 

• Creación de historias, juegos y simulaciones interactivas. 

• Introducción a la programación textual con Python: sintaxis básica, variables, bucles, 

condicionales y funciones. 

• Integración de Scratch y Python en propuestas didácticas para el aula de Secundaria. 

• Desarrollo de habilidades de lógica, creatividad y resolución de problemas mediante 

programación. 



      
     

                                                                    

Bloque 3. Robótica educativa 

• Introducción a la robótica en Secundaria: aplicaciones educativas y enfoques metodológicos. 

• Uso de placas controladoras para el diseño de proyectos prácticos. 

• Exploración de recursos de robótica, kits de construcción, impresión 3D y realidad aumentada. 

• Programación y control de sensores, actuadores y dispositivos externos. 

• Beneficios de la robótica en el desarrollo de competencias digitales, cognitivas, sociales y 

emocionales. 

DESARROLLO DEL CURSO 

Este curso tutorizado en línea se desarrolla a través del aula virtual de Formación del Profesorado del 

INTEF. A lo largo de tres bloques formativos, el profesorado participante irá profundizando en los 

fundamentos del pensamiento computacional y su aplicación en Educación Secundaria, explorando 

posteriormente la robótica educativa y, finalmente, la programación (visual y textual). 

Cada bloque combina materiales teóricos, recursos prácticos y actividades aplicadas, que culminan en 

el diseño progresivo de una situación de aprendizaje. Esta tarea final se construye de manera evolutiva: 

en el primer bloque se inicia su planteamiento, en el segundo se amplía con nuevos elementos y en el 

tercero se completa y revisa para garantizar su coherencia pedagógica. 

DURACIÓN 

50 horas 

FECHAS DEL CURSO  

Del 27 de octubre de 2025 al 15 de diciembre de 2025. 

COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE 

La realización de este itinerario "Código Escuela 4.0. Educación Secundaria" contribuye al desarrollo y 

mejora de la Competencia Digital Docente. La realización del plan de actividades del curso te ayudará a 

alcanzar los siguientes niveles del Marco de referencia de la competencia digital docente (publicado por 

el BOE de 16 de mayo de 2022). 

 

 

https://www.boe.es/boe/dias/2022/05/16/pdfs/BOE-A-2022-8042.pdf
https://www.boe.es/boe/dias/2022/05/16/pdfs/BOE-A-2022-8042.pdf


      
     

                                                                    

Compromiso profesional 

B1 de la competencia 1.4. Desarrollo profesional digital continuo (DPC), porque contribuye a trabajar 

el indicador de logro 1.4.B1.1. Participa en actividades de formación para el desarrollo profesional 

docente dirigidas por expertos, en línea o presenciales, en las que se utilicen recursos digitales para su 

desarrollo y el indicador de logro 1.4.B1.2. Participa en cursos dirigidos al desarrollo de la competencia 

digital docente. 

Contenidos digitales 

A2 de la competencia 2.1. Búsqueda y selección de contenidos digitales, porque contribuye a trabajar 

el indicador de logro 2.1.A2.1. Identifica, con asesoramiento, los requisitos que debe cumplir un 

contenido digital para ajustarse a una situación concreta de aprendizaje y aplica los criterios 

correspondientes para su búsqueda y selección, incluyendo la compatibilidad con las plataformas 

virtuales establecidas por la AE o los titulares del centro y el indicador de logro 2.1.A2.2. Conoce el 

funcionamiento y utiliza los repositorios de contenidos institucionales y los empleados por el centro 

educativo. 

A1 de la competencia 2.2. Creación y modificación de contenidos digitales, porque contribuye a trabajar 

el indicador de logro 2.2.A1.3. Utiliza herramientas de autor generales para la creación y edición de 

contenidos digitales (ofimáticas, editor de audio, imágenes, vídeo, etc.) y las específicas de las materias 

que imparte (editor de ecuaciones, partituras, editor de texto para diversos alfabetos…). 

A2 de la competencia 2.2. Creación y modificación de contenidos digitales, porque contribuye a trabajar 

el indicador de logro 2.2.A2.1. Aplica, con ayuda, los criterios didácticos (adecuación a la edad del 

alumnado y a la consecución de los objetivos, accesibilidad, etc.), disciplinares y técnicos para la edición 

y creación de contenidos digitales dirigidos a un grupo de alumnos concreto. 

A1 de la competencia 2.3. Protección, gestión y compartición de contenidos digitales, porque contribuye 

a trabajar el indicador de logro 2.3.A1.3. Conoce y aplica la normativa sobre propiedad intelectual y 

derechos de autor (reproducción, distribución y comunicación pública), así como los distintos tipos de 

licencias y las condiciones asociadas a cada una de ellas. 

Enseñanza y aprendizaje 

A1 de la competencia 3.1. Enseñanza, porque contribuye a trabajar el indicador de 

logro 3.1.A1.1. Conoce distintos modelos pedagógicos y de integración de las tecnologías digitales, 



      
     

                                                                    

coherentes con dichos modelos, para desempeñar la función docente y el indicador de 

logro 3.1.A1.3. Conoce las características básicas de distintos recursos educativos digitales y sus 

posibilidades de uso en la práctica docente y los utiliza en situaciones simuladas presenciales o en 

línea. 

A2 de la competencia 3.1. Enseñanza, porque contribuye a trabajar el indicador de 

logro 3.1.A2.1. Integra de forma selectiva (adecuación a los objetivos, aprendizajes, alumnado, etc.) los 

recursos digitales disponibles en el centro en la programación didáctica con ayuda de otros docentes, 

siguiendo el modelo pedagógico recogido en el proyecto educativo. 

Evaluación y retroalimentación 

A2 de la competencia 4.1. Estrategias de evaluación, porque contribuye a trabajar el indicador de logro 

4.1.A2.1 Aplica, de forma guiada, las tecnologías digitales de evaluación proporcionadas por la AE o los 

titulares del centro para la recogida de información sobre los indicadores fijados en la programación 

didáctica. 

Empoderamiento del alumnado 

A1 de la competencia 5.3. Compromiso activo del alumnado con su propio aprendizaje, porque 

contribuye a trabajar el indicador de logro 5.3.A1.1. Conoce estrategias pedagógicas y usos de la 

tecnología digital vinculados a la materia, área o enseñanza de su especialidad que permiten promover 

el desarrollo de operaciones cognitivas complejas y de competencias transversales por parte del 

alumnado y el indicador de logro 5.3.A1.3. Identifica las características de las tecnologías digitales que 

permiten introducir elementos para estimular la motivación y el compromiso del alumnado con su 

aprendizaje. 

Desarrollo de la competencia digital del alumnado 

A1 de la competencia 6.5. Resolución de problemas, porque contribuye a trabajar el indicador de 

logro 6.5.A1.2. Conoce estrategias pedagógicas para desarrollar la competencia del alumnado, como 

artífice, para hacer un uso práctico, versátil, crítico y creativo de las tecnologías a la hora de llevar a 

cabo proyectos individuales o colectivos de cualquier tipo y el indicador de logro 6.5.A1.3. Comprende 

el funcionamiento de las tecnologías digitales y conoce estrategias didácticas para enseñar a otros a 

resolver problemas vinculados con su uso. 

 



      
     

                                                                    

AUTORÍA DEL CURSO Y LICENCIA DE USO 

El curso ha sido elaborado por Francisco Javier Martínez Urda y coordinado por Antonio Paniagua 

Navarro, bajo la asesoría del Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y Formación del Profesorado 

(INTEF). Los materiales de este curso se distribuyen con licencia Creative Commons (CC BY-SA 4.0). 

PUBLICACIÓN DE TRABAJOS DESTACADOS 

Los trabajos que los participantes elaboren en el transcurso de la formación estarán acogidos a la 

misma licencia CC que afecta al curso. Esto implica que todos los materiales que formen parte de las 

actividades del curso deben ser originales o tener licencias de uso que permitan la distribución indicada 

en la licencia CC BY-SA, es decir, se podrían distribuir con la misma licencia y el reconocimiento de la 

autoría. Se entenderá por defecto que los trabajos elaborados por los participantes cumplen estas 

condiciones, salvo que expresamente se manifieste lo contrario. Los proyectos y trabajos que, por su 

calidad, sean seleccionados por el equipo docente podrán ser puestos a disposición de la comunidad 

educativa, de acuerdo con la licencia de uso de cada curso. 

CERTIFICACIÓN 

Todos los participantes que superen el curso recibirán una certificación correspondiente a 50 horas. 

DIRECCIÓN DE CONTACTO 

Si necesita más información, por favor, escriba a la dirección: formacionenred@educacion.gob.es, 

especificando en el asunto del mensaje el objeto de su consulta.  

 

mailto:formacionenred@educacion.gob.es

