Actividades

A-03 Desafio Code.org: Crea tecnologia y cambia el mundo

Curso escolar
5° Primaria

6° Primaria

1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

Fechas
Octubre - Noviembre 2025

Areas de aprendizaje
Biologia

Digitalizacién

Geologia

Matematicas

Tecnologia

Formato
Experto en el aula

Idioma
Euskera (segun disponibilidad),
Castellano

Alcance geografico
Araba/Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte
la actividad
Generacion Code

Bajo el asesoramiento de un experto
en el aula del equipo Generacion
Code al profesorado implicado y sin
necesidad de tener conocimientos
previos, el alumnado tendra la
oportunidad de realizar un trabajo en
el aula para conocer la plataforma
Code.org y familiarizarse con la
iniciativa de programacion la Hora del
Caodigo. De una forma facil y divertida,
esta actividad continuara con una
conexion simultanea de centros
pertenecientes al tercer ciclo de
Primaria, y 1° y 2° ciclo de Secundaria,
con el objetivo de superar un reto en
el que aprenderan coémo la ciencia

y la tecnologia permiten solucionar
problemas y desafios de la sociedad
como el cambio climatico, curar la
mayoria de enfermedades, limpiar los
océanos, etc.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales para
trabajo previo en el aulay
ejecucion de la actividad
El aula en la que se celebre la
actividad debera estar equipada
con ordenador, proyector y
conexion a Internet.

Recursos econémicos
No se requieren.

Mas informacion
code.org
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DESARROLLO

Fase: preparacion

Docente-Profesional: El profesorado
implicado debera registrarse en la
plataforma gratuita Code.org. Con una
amplia experiencia en este terreno,
responsables del equipo Generacién
Code formaran a los y las docentes
mediante un webinar de 1,5h en el que
veran:

+ El funcionamiento de esta
organizacion sin animo de lucro.

+ Recursos educativos adaptados a
diferentes edades y tematicas.

* Vinculacién del contenido al
curriculum.

+ Guia de recomendaciones y pautas
para aprovechar al maximo el
movimiento global la Hora del
cédigo, a través de actividades de
codificacion de una hora.

+ Metodologias aplicadas al
pensamiento computacional y la
programacion.

Dedicacion estimada: 1,5h

Trabajo previo en aula: Con el
profesorado formado, sera el
encargado de trasladar la importancia

de la programacion para la comunidad
y solucionar problemas del planeta.
Tendran una primera toma de contacto
con la Hora del cédigo.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

En esta actividad se diferenciaran las
siguientes fases:

Fase 1: Cada docente se conectara
con su ordenador a una conexion
simultanea con otros centros, y

con la persona experta del equipo
Generacion Code para realizar la Hora
de Codigo. Destacar que el alumnado
sera del mismo ciclo.

Es por eso, que teniendo en cuenta
el 3° ciclo de Primaria, 1°y 2° ciclo
de Secundaria, se van a realizar 3
webinars especificos.

Fase 2: Respetando el ritmo del
alumnado, el profesorado adoptara

un papel de Guardidn, siendo
acompafiante y elemento motivador
para su aula a la hora de superar el
reto de programacién de 1h (conocera
el desafio de antemano).

Fase 3: Como herramienta de

comunicacioén y feedback, se habilitara
un mural colaborativo via Padlet donde

cada Guardian ird compartiendo los
comentarios y dudas que surjan en su
aula.

Dicho material serd compartido

con el profesorado, incluyendo
recomendaciones, actividades, etc.
De esta manera podra utilizarlo en el
webinar y también en el aula, con el
objetivo de desarrollar el pensamiento
computacional con su alumnado a
diferentes ritmos.

Las tematicas en cada ciclo irdn
variando en cada edicién, dado que
van afiadiéndose nuevas.

Destacar que, al finalizar la actividad,
el alumnado conseguira un certificado
CODE acreditando su participacion.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: integracion
en el aula

El alumnado aplicara lo aprendido
en la situacién problema/proyecto y
valorard la actividad.

Dedicacion estimada: 1h
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VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares que se
trabajan en la actividad:

.‘@25°-6° Primaria:
“*” Conocimiento del medio, social
y cultural

+ Fases del pensamiento
computacional (descomposicion de
una tarea en partes mas sencillas,
reconocimiento de patrones y
creacién de pasos sencillos para la
resolucion del problema...).

+ Resolucidn de problemas cotidianos
con programacion.

+ Comunicacioén lingtiistica:
comprensidn de instrucciones y
expresion de procesos paso a paso.

+ Materiales, herramientas, objetos,
dispositivos y recursos digitales
(programacion por bloques,
sensores, motores, simuladores,
etc.) seguros y adecuados a la
consecucion del proyecto.

« Estrategias en situaciones de

dibujos o esquemas que nos
ayudaran a visualizar las soluciones

+ Exploracion de patrones y formas de
organizar mejor las instrucciones.

+ Probabilidades y toma de decisiones
en algoritmos sencillos.

+ Programacion por bloques: secuencia
I6gica y ordenada de instrucciones,
mediante el uso y aplicacién de
comandos en forma de conexiones
graficas, faciles de acoplar para
encontrar una solucidn exitosa y
efectiva a un problema determinado

A
=

S 1°-4 ESO:
“ Biologia / Geologia
Métodos de analisis de resultados
mediante pensamiento logico y/o

computacional. Diferenciacién entre
correlacioén y causalidad.

incertidumbre: adaptacion y cambio .,/Z7 Ciencias de la Naturaleza
de estrategia cuando sea necesario, 7}* . Conceptos clave relacionados con

valoracién del error propio y el de
los demas como oportunidad de
aprendizaje.

o Matematicas

&) . Entender, cambiar y crear
instrucciones paso a paso para
resolver problemas. Trabajaremos
con listas de pasos ordenados,

la programacién y la aplicacion en el
mundo real.

+ Metodologias basicas propias de la
investigacion cientifica: Analisis de
resultados mediante pensamiento
I6gico o computacional.

« Comunicacién lingiistica:
comprension de instrucciones y
expresién de procesos paso a paso

Matematicas

+ Procesos y resolucion de problemas:
descomposicion y transferencia a
otras situaciones

+ Estrategias para la interpretacion y
modificacién de algoritmos.

+ Formulacion de cuestiones
susceptibles de ser analizadas,
utilizando programas y otras
herramientas para su resolucion y
para la mejora de procesos.

C ») Tecnologia / Digitalizacion

« Introduccién al pensamiento
computacional.

+ Resolucién de problemas cotidianos
con programacion.

+ Programacién por bloques:
secuencia légica y ordenada de
instrucciones, mediante el usoy
aplicacion de comandos en forma
de conexiones graficas, faciles de
acoplar para encontrar una solucién
exitosa y efectiva a un problema
determinado

+ Algoritmos sencillos y programacion
por bloques.

+ Inteligencia artificial basicay su
impacto en la sociedad.
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