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CURSOS TUTORIZADOS EN LiNEA DE FORMACION DEL PROFESORADO
ASOCIADOS AL PROGRAMA CODIGO ESCUELA 4.0

Cadigo Escuela 4.0 en Educacion Infantil

Convocatoria 2025
PRESENTACION DEL CURSO

En los dltimos afios, la educacion ha experimentado una gran transformacion debido a la influencia de
la automatizacion, la robdtica y la inteligencia artificial. Esta revolucién tecnoldgica no solo ha
redefinido la vida cotidiana y el mundo laboral, sino que también ha dejado una huella decisiva en el
ambito educativo. En este contexto, la alfabetizacion digital se ha convertido en una competencia
imprescindible, que exige no solo el dominio de habilidades tecnoldgicas basicas, sino también la
adquisicion de destrezas avanzadas para comprender, gestionar y aprovechar plenamente las

oportunidades que ofrece el mundo digital.

Con el fin de responder a este desafio, el Ministerio de Educacién, Formacién Profesional y Deportes
impulsa el programa Cddigo Escuela 4.0, una iniciativa que promueve la integracion del pensamiento
computacional, la programacion y la robdtica educativa en todas las etapas del sistema educativo.
Dentro de este marco se sitda el curso “Cédigo Escuela 4.0 en Educacion Infantil”, que ofrece al
profesorado recursos, orientaciones y propuestas practicas para introducir estas competencias desde

las primeras etapas, favoreciendo asi un aprendizaje temprano, ludico y significativo en el ambito digital.
El idioma vehicular de comunicacion en el curso es el castellano.
DIRIGIDO A

Docentes de los centros educativos de titularidad espaiiola en el exterior, con especial atencion a

quienes imparten docencia en la etapa de Educacion Infantil.
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OBJETIVOS

e Comprender los fundamentos del pensamiento computacional y su aplicacion en la resolucién de

problemas de manera estructurada, creativa y eficiente.

e Conocer y experimentar con la robdtica educativa como recurso pedagdgico para favorecer el

aprendizaje ludico y significativo del alumnado.

e Iniciarse en el uso de entornos de programacion visual (Scratch Jr) para crear historias, juegos y

animaciones que potencien la creatividad, la Idgica y la capacidad de resolucion de problemas.

¢ Disefar una situacion de aprendizaje integrando progresivamente los contenidos de los tres bloques
del curso, desde el pensamiento computacional desconectado hasta la programacion visual,

pasando por la robdtica educativa.
CONTENIDOS
Bloque 1. Pensamiento computacional desconectado

o Definicion y dimensiones del pensamiento computacional.
o Conceptos basicos: algoritmo y programacion.
e Actividades desconectadas para trabajar la secuenciacion, abstraccion, descomposicion,

deteccion de errores y perseverancia.
Bloque 2. Robdtica educativa

e Introduccion a la robética educativa y su aplicabilidad en Educacién Infantil.
o Uso de robots de suelo para representar algoritmos y resolver retos.

o Beneficios de la robdtica en el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y sociales.
Bloque 3. Programacion con Scratch Jr

o Principios del lenguaje de programacion por bloques en la etapa infantil.
o Creacion de historias, juegos y animaciones mediante programacion visual.
e Aplicacion de la l6gica computacional de manera adaptada a la comprension y capacidad del

alumnado de infantil.

DESARROLLO DEL CURSO
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Este curso tutorizado en linea se desarrolla a través del aula virtual de Formacion del Profesorado del
INTEF. A lo largo de tres bloques formativos, el profesorado participante ira profundizando en los
fundamentos del pensamiento computacional y su aplicacion en Educacion Infantil, explorando

posteriormente la programacion con Scratch Jry, finalmente, la robética educativa.

Cada bloque combina materiales tedricos, recursos practicos y actividades aplicadas, que culminan en
el disefio progresivo de una situacion de aprendizaje. Esta tarea final se construye de manera evolutiva:
en el primer blogque se inicia su planteamiento, en el segundo se amplia con nuevos elementos y en el

tercero se completa y revisa para garantizar su coherencia pedagodgica.
DURACION

50 horas

FECHAS DEL CURSO

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

COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE

La realizacion de este itinerario "Codigo Escuela 4.0. Educacion Infantil" contribuye al desarrollo y
mejora de la Competencia Digital Docente. La realizacion del plan de actividades del curso te ayudard a
alcanzar los siguientes niveles del Marco de referencia de la competencia digital docente (publicado por
el BOE de 16 de mayo de 2022).

Compromiso profesional

B1 de la competencia 1.4. Desarrollo profesional digital continuo, porque contribuye a trabajar
el indicador de logro 1.4.B1.1. Participa en actividades de formacion para el desarrollo profesional
docente dirigidas por expertos, en linea 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

A1 de la competencia 2.1. Bisqueda y seleccion de contenidos digitales, porque contribuye a trabajar

el indicador de logro 2.1.A1.1. Conoce los criterios didacticos, técnicos (licencias, accesibilidad,


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
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adecuacion a la edad del alumnado y a la consecucion de los objetivos) y cientificos (fiabilidad de las

fuentes, rigor, etc.) para la seleccién de contenidos de calidad.

A2 de la competencia 2.1. Bisqueda y seleccion 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 situacion concreta de aprendizaje y aplica los criterios
correspondientes para su blusqueda y seleccidn, 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. Creacién y modificacion de contenidos digitales, porque contribuye a trabajar
el indicador de logro 2.2.A1.1. Conoce los criterios diddcticos, disciplinares y técnicos (adecuacién a la
edad del alumnado y a la consecucion de los objetivos, accesibilidad, etc.) y los aplica de forma genérica
en la edicion y creacion de contenidos digitales y el indicador de logro 2.2.A1.3. Utiliza herramientas de
autor generales para la creacién y edicién de contenidos digitales (ofimaticas, editor de audio, imagenes,
video, etc.) y las especificas de las materias que imparte (editor de ecuaciones, partituras, editor de

texto para diversos alfabetos...).

A2 de la competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales, porque contribuye a trabajar
el indicador de logro 2.2.A2.1. Aplica, con ayuda, los criterios didacticos (adecuacion a la edad del
alumnado y ala consecucidn de los objetivos, accesibilidad, etc.), disciplinares y técnicos para la edicion

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

A1 de la competencia 2.3. Proteccidn, gestion y comparticion 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 (reproduccién, distribucién y comunicacion publica), asi como los distintos tipos de

licencias y las condiciones asociadas a cada una de ellas.
Enseiianza y aprendizaje

A1 de la competencia 3.1. Ensefianza, porque contribuye a trabajar elindicador de logro
3.1.A1.1. Conoce distintos modelos pedagdgicos y de integracion de las tecnologias digitales,
coherentes con dichos modelos, para desempefiar la funciéon docente, elindicador de
logro 3.1.A1.2. Integra de forma selectiva (adecuacién a los objetivos, contenidos, alumnado, etc.)

recursos digitales en el disefio de una programacion didéctica y el indicador de logro 3.1.A1.3. Conoce
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las caracteristicas basicas de distintos recursos educativos digitales y sus posibilidades de uso en la

practica docente y los utiliza en situaciones simuladas presenciales o en linea.

A2 de la competencia 3.1. Ensefianza, porque contribuye a trabajar elindicador de
logro 3.1.A2.1. Integra de forma selectiva (adecuacion a los objetivos, aprendizajes, alumnado, etc.) los
recursos digitales disponibles en el centro en la programacion didactica con ayuda de otros docentes,

siguiendo el modelo pedagdgico recogido en el proyecto educativo.
Evaluacion y retroalimentacion

A2 de la competencia 4.1. Estrategias de evaluacion, porque contribuye a trabajar el indicador de
logro 4.1.A2.1 Aplica, de forma guiada, las tecnologias digitales de evaluacion proporcionadas por la
AE o los titulares del centro para la recogida de informacion sobre los indicadores fijados en la

programacion didactica.
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 pedagdgicas y usos de la
tecnologia digital vinculados a la materia, area o ensefianza 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 caracteristicas de las tecnologias digitales que
permiten introducir elementos para estimular la motivacion y el compromiso del alumnado con su

aprendizaje.
Desarrollo de la competencia digital del alumnado

A1 de la competencia 6.5. Resolucion de problemas, porque contribuye a trabajar el indicador de
logro 6.5.A1.2. Conoce estrategias pedagdgicas para desarrollar la competencia del alumnado, como
artifice, para hacer un uso practico, versatil, critico y creativo de las tecnologias 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 tecnologias digitales y conoce estrategias didacticas para ensefiar a otros a

resolver problemas vinculados con su uso.
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AUTORIA DEL CURSO Y LICENCIA DE USO

El curso ha sido elaborado por Catalina Navarro Guillermo y coordinado por Antonio Paniagua Navarro,
bajo la asesoria del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado (INTEF).

Los materiales de este curso se distribuyen con licencia Creative Commons (CC BY-SA 4.0).
PUBLICACION DE TRABAJOS DESTACADOS

Los trabajos que los participantes elaboren en el transcurso de la formacion estaran 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 distribucion indicada
en la licencia CC BY-SA, es decir, se podrian distribuir con la misma licencia y el reconocimiento de la
autoria. Se entendera 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 podran ser puestos a disposicion de la comunidad

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

CERTIFICACION

Todos los participantes que superen el curso recibiran una certificacion correspondiente a 50 horas.
DIRECCION DE CONTACTO

Si necesita mas informacion, por favor, escriba a la direccion: formacionenred@educacion.gob.es,

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


mailto:formacionenred@educacion.gob.es

