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Ejemplos de practicas de
integraciéon didactica en
Code.org

En este caso les hemos llamado préacticas de integracién puesto que asi las denomina la propia
plataforma, pero ya te puedes imaginar que en nuestro marco normativo actual las podriamos
haber Ilamado Situaciones de Aprendizaje.

En este caso partimos de la situacién de haber realizado el Curso Expres (2021) de la Plataforma, y
por lo tanto podemos utilizar para nuestro alumnado parte de los recursos alli planteados.

El esquema a sequir podria incluir los siguientes apartados:

Descripcioén de la actividad

Contexto

Temporalizacién

Competencias/Criterios de Evaluacién/ saberes basicos trabajados
Recursos

Instrumentos de evaluacién

Atencién a la Diversidad (principios DUA)

Enlace al proyecto realizado (si procede)

O N Uk WNH

Estos apartados no son fijos, y por supuesto deben adaptarse a cada etapa. En algunos casos sera
suficiente con utilizar "curricularmente" algunos de los puzzles de code.org, que se describirdn en
el apartado 5 de recursos. En otros casos el alumnado debera desarrollar un miniproyecto, y en
ese caso se incluira un ejemplo en el punto 8.

Practica de integracion en infantil
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Practica de integracion en Musica en Primaria

"Que la musica te acompane" por Tara Ruiz

1. Introduccidon

Para la realizacién de la propuesta didactica que se va a realizar, la tematica elegida es “la
utilizacién de la mUsica como herramienta educativa en las aulas”, correspondiente al
Challenge Musical que se esta realizando en Generaciéon Docentes. En este challenge, se pone
en juego la musica como herramienta educativa que permita el desarrollo personal, el
conocimiento de las propias emociones, y el descubrimiento del arte, belleza y cultura.
Ademas, se utiliza la musica como hilo conductor para trabajar diferentes emociones y valores
de forma transversal en diferentes areas curriculares y diferentes etapas educativas.

Se debe destacar que el proyecto y la practica de integracién que se van a proponer se trabaja
“Sprite Lab”. Este contenido permite que, el alumnado conozca la creacién de mundos y sprites
(personajes y objetos que pueden moverse, cambiar y otras acciones), los cuales podran tener
diferentes comportamientos segun lo que el alumnado programe.

A su vez, para la realizacién de la propuesta se ha investigado mediante el modelo SAMR
(Puentedura, 2006), el cual permite generar diferentes ambientes de aprendizaje orientado al
uso de las TIC de forma educativa. Este modelo permite, a los docentes, conocer las diferentes
maneras para utilizar las TIC en los aprendizajes, todo ello, mediante cuatros niveles
progresivos, los cuales dan lugar al nombre del modelo y son los siguientes:

* Sustituir— Las TIC son una herramienta directa, sin ninglin cambio funcional (en la didactica),
es decir usando las mismas actividades que realizaban, pero esta vez con TIC.

* Aumentar —» De nuevo se usan las TIC de forma directa, pero esta vez con cambio funcional,
comienzan a surgir cambios en la didactica afadiendo nuevos aspectos.

Estas dos primeras etapas sirven para mejorar las actividades que se usan de forma
intencionada las TIC. A partir de aqui, se busca que, mediante las TIC, se transforme las
actividades de aprendizaje.

* Modificar - Las TIC redisefian las actividades propuestas, se adaptan las actividades a los
medios tecnoldgicos.

» Redefinir -» Se crean nuevas actividades de aprendizaje, mediante las TIC, es un proceso mas
reflexivo, en el que se debe estudiar qué contenidos, aprendizajes u habilidades se pueden
conseguir a través de las actividades trabajadas con las TIC.

Con respecto al proyecto propuesto, se busca que lo que seria una actividad tradicional de
dibujar en un folio, se busca que los alumnos reflexionen sobre el tema trabajado con la
cancién y lo plasmen mediante los sprites, pudiendo asi incluso crear mundos nuevos, dejando
volar la imaginacién, y incluso afnadir diferentes acciones que permitan dar al dibujo
movimiento. Por lo tanto, se busca redefinir lo que seria una actividad de aprendizaje
tradicional y realizarla con las TIC, en este caso, con la iniciacién a la programacién y al
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desarrollo del pensamiento computacional con la herramienta code.

2. Descripcién de la actividad

Durante esta practica de integracion se busca relacionar la musica con la utilizacién de la
herramienta code.

Para comenzar, se le reproducira al alumnado una cancioén, la cual trabajaran todo el grupo-
clase, comprendiendo la letra, sacando las ideas principales sobre el tema de la cancién, las
emociones y los valores que trabajen. Tras esto, el alumnado deberd plasmar mediante “Sprite
Lab” lo trabajado con la cancidn, es decir el significado de esta y las emociones que transmiten.
Cada alumno, podré relacionarlo a su propia experiencia, pondra en juego su ingenio y
creatividad, por lo tanto, saldran diferentes creaciones. Finalmente, el alumnado deberd
exponer y explicar el motivo de su creacién a todo el grupo-clase. Por ultimo, el grupo-clase se
dividird en dos y deberdn consensuar, cooperar y trabajar en equipo para forma una creacién
grupal.

En este proyecto se propone concretamente el tema musical “Crecer” de Ela Taubert, pero a
medida que se vayan trabajando otras canciones se podrd ir complementando su comprensién
y trabajo mediante la actividad propuesta.

3. Contexto

Como se ha mencionado en la introduccién, el challenge musical, propone que la musica se
utilice como herramienta transversal en diferentes areas, por lo tanto, podria utilizarse tanto en
la asignatura de musica (al escuchar y trabajar la cancién), lengua (al reflexionar, exponer
diferentes ideas...) y plastica (al plasmar las ideas en una creacién). En esta ocasién, nos
vamos a centrar en el area de Educacién Artistica, ya que esta involucra las dimensiones
sensoriales, intelectuales, sociales, emocionales-afectivas, estéticas y creativas, ademas,
promueve la inteligencia, el pensamiento creativo y visual, favorece la expresién y la
experimentacioén. Este proyecto estara dirigido al segundo ciclo de primaria, concretamente el
42 curso.

4. Temporalizacion

La actividad se llevara a cabo en unos 15 dias, concretamente en siete sesiones, las cuales son
las siguientes:

e En la primera sesidn, se les explicard a los alumnos la plataforma de code.org,
pudiendo investigar en ella y conocerla mejor, tras esto, deberan comenzar la leccién
5 del “Curso Exprés (2021)".

e Posteriormente, los alumnos deberan ir completando las lecciones 6, 7 y 8 del curso.
Este aspecto se podrd realizar en dos sesiones del aula.
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e En la cuarta sesién, se les reproducird la cancién de “Crecer” de Ela Taubert, y se
trabajara la letra de la cancién, para asi facilitar la comprensién de esta. A su vez, se
realizard una lluvia de ideas sobre las emociones que transmite la cancién, cémo se
sienten escuchandola, y otras preguntas reflexivas, como puede ser, jos da miedo
crecer?, jcuando habéis sentido esa emocién?, ;cémo podemos relacionarlo con otros
seres vivos?...

e Al haber ya trabajado e interiorizado el significado de la cancién, en la quinta sesién
se les indicard que deben plasmar en “Lab Sprite” de code, lo que les haya trasmitido
la cancién. Se les daré la libertad para que creen un proyecto que surja de la
creatividad de cada alumno.

e En la sexta sesién, cada uno de los alumnos debera de exponer su proyecto artistico,
indicando el motivo de su elaboracién y qué han querido plasmar en este, para que asi
el resto de compaferos puedan comprender y empatizar con el dibujo de cada
companero.

e Por ultimo, el grupo-clase se dividird en dos grupos y deberdn de crear un mundo y
unos sprites entre todos, de forma cooperativa y colaborativa, que, de nuevo, refleje
el significado y las emociones que transmite la cancién.

e Los dos proyectos que se hayan creado entre los grupos de la clase, se imprimirany
se colocardn en el aula, en la zona de canciones trabajadas, pudiendo asi realizar este
proceso cada vez que se trabaje en el aula una cancién.

5. Competencias especificas y saberes basicos

A continuacién, se exponen las diferentes competencias especificas que se trabajan en este
proyecto propuesto, entendiendo estas como “los desempefos que el alumnado debe poder
desplegar en las actividades o en situaciones donde se requiere los saberes basicos de cada
area”. Todo ello, basado en el actual Decreto 157/2022, por el que se establece la ordenacién y
las ensefianzas minimas de la Educacién Primaria, concretamente del drea Educacién Artistica:
Competencia especifica 3. Expresar y comunicar de manera creativa ideas, sentimientos y
emociones, experimentando con las posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los medios
digitales, para producir obras propias.

Competencia especifica 4. Participar del disefio, la elaboracién y la difusién de producciones
culturales y artisticas individuales o colectivas, poniendo en valor el proceso y asumiendo
diferentes funciones en la consecucién de un resultado final, para desarrollar la creatividad, la
nocién de autoria y el sentido de pertenencia.

Los saberes basicos son “los conocimientos, destrezas, actitudes que constituyen los
contenidos propios de un area en un momento determinado del proceso de aprendizaje”. Por
ello, a continuacién, se indican los saberes basicos que entrarian en juego en este proyecto
dentro del area de Educacion Artistica del segundo ciclo, y dentro de ellos, solo los contenidos
gue se trabajarian.
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B. Creacion e interpretacion.

- Fases del proceso creativo: planificacién, interpretacion y experimentacion.

- Interés y valoracién tanto por el proceso como por el producto final en producciones plasticas,
visuales, audiovisuales, musicales, escénicas y performativas.

C. Artes plasticas, visuales y audiovisuales.

- Elementos configurativos basicos del lenguaje visual y sus posibilidades expresivas:

punto, linea, plano, textura, color.

- Materiales, instrumentos, soportes y técnicas de uso comun utilizados en la expresion plastica
y visual.

- Medios, soportes y materiales de expresién plastica y visual. Técnicas bidimensionales y
tridimensionales en dibujos y modelados sencillos.

- Producciones multimodales: iniciacién en la realizacién con diversas herramientas.

6. Competencias clave

A continuacion, se indican las diferentes competencias claves que se pueden asociar al
proyecto que se va a realizar con el alumnado, de nuevo teniendo en cuenta el Real Decreto
actual:

Competencia en comunicacién linguistica.

CCL1. Expresa hechos, conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos de forma oral,
escrita, signada o multimodal, con claridad y adecuacién a diferentes contextos cotidianos de
su entorno personal, social y educativo, y participa en interacciones comunicativas con actitud
cooperativa y respetuosa, tanto para intercambiar informacién y crear conocimiento como para
construir vinculos personales.

Competencia digital.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos (texto, tabla, imagen,
audio, video, programa informatico...) 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

CD5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutilizacién de
materiales tecnoldgicos, programacién informatica por bloques, robética educativa...) para
resolver problemas concretos o retos propuestos de manera creativa, solicitando ayuda en caso
necesario.

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

CPSAAL. Es consciente de las propias emociones, ideas y comportamientos personales y
emplea estrategias para gestionarlas en situaciones de tensién o conflicto, adaptandose a los

Copyright 2026 -5-



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -6 -

CATEDU

cambios y armonizandolos para alcanzar sus propios objetivos.

CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones y experiencias de las demds personas, participa
activamente en el trabajo en grupo, asume las responsabilidades individuales asignadas y
emplea estrategias cooperativas dirigidas a la consecucién de objetivos compartidos.
Competencia en conciencia y expresiéon culturales.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones de forma creativa y con una
actitud abierta e inclusiva, empleando distintos lenguajes artisticos y culturales, integrando su
propio cuerpo, interactuando con el entorno y desarrollando sus capacidades afectivas.
CCECA4. Experimenta de forma creativa con diferentes medios y soportes, y diversas técnicas
plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para elaborar propuestas artisticas y
culturales.

7. Recursos

Para llevar a cabo este proyecto se necesitan diferentes recursos, como puede ser el Curso
Exprés de Code.org, concretamente las lecciones:

- 5. Aprender sprites con Laboratorio de Sprites.

- 6. Creacion de Sprite.

- 7. Sprites en accién.

- 8. Mascota Virtual.

Ademas, sera necesario la utilizaciéon de ordenadores o tablets para las lecciones y la creacién
del proyecto. A su vez, es necesario un reproductor de musica.

8. Evaluacion

Al trabajar en el proyecto las competencias especificas 3 y 4 regulados por el curriculo de
Educaciéon Primaria, los criterios de evaluaciéon que se deben de evaluar al alumnado, deben
estar relacionados con estas competencias, siendo los siguientes:

- Competencia especifica 3

3.1 Producir obras propias basicas, utilizando las posibilidades expresivas del cuerpo, el sonido,
la imagen y los medios digitales basicos, y mostrando confianza en las capacidades propias.
3.2 Expresar con creatividad ideas, sentimientos y emociones a través de manifestaciones
artisticas basicas, experimentando con los diferentes lenguajes e instrumentos a su alcance.

- Competencia especifica 4

4.1 Participar de manera guiada en el disefio de producciones culturales y artisticas, trabajando
de forma cooperativa en la consecucién de un resultado final planificado y asumiendo
diferentes funciones, desde la igualdad y el respeto a la diversidad.

4.2 Participar en el proceso cooperativo de producciones culturales y artisticas, de forma
creativa y respetuosa, utilizando elementos basicos de diferentes lenguajes y técnicas
artisticas.
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4.3 Compartir los proyectos creativos, empleando estrategias comunicativas bésicas,
explicando el proceso y el resultado final obtenido, y respetando y valorando las experiencias
propias y las de los demas.

El docente mediante la observacién y teniendo en cuenta los criterios de evaluacién,
mencionados anteriormente, podra evaluar el trabajo que realice el alumno, todo ello también
mediante rubricas o registros anecdéticos. Se debe destacar que no solo el producto que
realicen, es decir la creacién del proyecto, si no el proceso que han ido realizando, teniendo en
cuenta algunos aspectos:

La participacién a la hora de sacar las ideas de la cancién.

La realizacién de las diferentes lecciones de CODE.

El nivel de implicacion y creatividad en el proyecto.

La expresién oral realizada para exponer su trabajo y emociones.
La predisposicion a trabajar en equipo.

El respeto y el valor hacia los trabajos de otros companeros.

Estos mismos items que se han mencionado pueden servir para que el alumnado realice una
autoevaluaciéon de su proceso y trabajo realizado en este proyecto.

Es aconsejable que, al finalizar las actividades, se habra un espacio, como puede ser una
asamblea, donde el alumnado pueda dar un feedback sobre lo que se ha realizado, emociones,
puntos de vistas, como se han encontrado, qué les ha motivado, qué cambiarian, qué han
aprendido.... Esto permitira que el alumno sienta que su opinién tiene valor, a parte les hara
reflexionar y compartir diferentes puntos de vista segln su vivencia. A su vez, permitira al
docente autoevaluar su trabajo realizado y anotar posibles cambios para realizarlo en otros
momentos.

Practica de integracion en Tecnologia y Digitalizacion en Secundaria

CALCULANDO QUE ES GERUNDIO

1. Descripcion de la actividad

Realizar un programa con Code que sirva (pueden elegir) para implementar
- Cdlculo de palancas

- Calculo de relaciones de transmisién de sistemas de engranajes.

- Calculo de resistencias conectadas en serie 0 en paralelo.
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- Calculo de circuitos sencillos (formados por 2 resistencias) serie o paralelo.

El programa debera pedir al usuario el tipo de célculo a realizar primero, los datos que quiere
introducir, y presentarle el resultado al final. Debera tener opcién de reinicio.

2. Contexto

Alumnado de tecnologia y digitalizacion 22 de ESO, después de haber visto los contenidos
basicos de mecanica (palancas, engranajes) y electricidad.

3. Temporalizacion:

12 sesién: presentacion del proyecto, creacion de parejas y eleccidon del proyecto por
grupo. Visualizacién del video Pair Programming del curso Code Express.

2-42 sesion: familiarizaciéon con la herramienta Code. En concreto con los conceptos
de:

o Entradas y variables: ejercicios sueltos de etapas 23, 24, 25

o Eventos: ejercicios sueltos de etapas 7,8y 9

o Condicionales: ejercicios sueltos de etapas 14, 15

52 sesion: familiarizacién con el laboratorio de Sprites. Inicio de su proyecto.

e 62, 72 sesion: desarrollo de su proyecto.

e 82 sesidn: prueba/pilotaje de los proyectos de los demds, para dar y recibir feedback.
e 92 y 102 sesién: finalizacion del proyecto.

1]

4. Competencias/saberes basicos
Competencias Especificas trabajadas y criterios de evaluacion asociados:

e CE.TD.5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y
aplicarlos en sistemas de control o en robética.

e Criterios de evaluacion asociados:

o 5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través
de algoritmos basicos y diagramas de flujo (ordenadores, dispositivos méviles y
otros) sencillos, aplicando los elementos y técnicas de programacion de
elementos de programaciéon de manera creativa.

o 5.2. Programar aplicaciones sencillas, de forma guiada con una finalidad
concreta y definida, para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) aplicando herramientas de edicién y empleando los elementos
de programacién de manera apropiada.
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e CE.TD.2. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa,
para disefar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz,
innovadora y sostenible.

e Criterios de evaluacién asociados:

o 2.1. Idear y describir soluciones originales a problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con actitud emprendedora, perseverante y creativa.

o 2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como
establecer de forma guiada la secuencia de las tareas necesarias para la
construccién de una solucién a un problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

Saberes basicos implicados
Blogue A: Resolucién de problemas

e Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores.

¢ Electricidad bésica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados.
Interpretacién, calculo, disefio y aplicacién en proyectos.

e Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas
desde una perspectiva interdisciplinar.

Bloque C: Pensamiento computacional, programacién y robética.

e Algoritmica y diagramas de flujo.

e Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores: Programacién por bloques.

e Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracién de errores como
parte del proceso de aprendizaje

5. Recursos

e Video de Pair Programming

e Lecciones de Eventos, Condicionales y Variables de Fundamental Express
e Apuntes de mecanica y electricidad

e Ordenadores (por parejas)

6. Instrumentos de Evaluacion

e Rubrica suministrada al principio que sirve tanto de autoevaluacién con los elementos
gue ha de incluir el programa, como de evaluacién sumativa final. Con esto
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evaluaremos lo correspondiente a la CE.TD.5

e Coevaluacién: con el feedback recibido a mitad de proyecto por el resto de la clase.
También coevaluacion del trabajo por parejas. Con esto evaluaremos lo
correspondiente a la CE.TD.2

7. Atencion a la diversidad:
La atencién a la diversidad en este proyecto se aborda desde diferentes angulos:
¢ Posibilidad de eleccién de pareja de trabajo
e Posibilidad de eleccién de proyecto que se quiere hacer.
e Posibilidad de dar mayor o menor profundidad al proyecto a realizar. Eso significa que

pueden hacer desde algo basico a poner todo el detalle y profundidad que quieran.

8. Enlace al proyecto en CODE

https://studio.code.org/projects/spritelab/-2ZWugQSMZAcT4jjBHeGVIGniMhtHvOuHultxjD3p5A
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