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Escuela 4.0 STEAM
Pensamiento computacional y currículo
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El programa de cooperación territorial Código Escuela 4.0 y las actuaciones que incluye, se
enmarcan dentro del Plan de Digitalización y de Competencias Digitales del Sistema Educativo
(#DigEDu). Este plan recoge las iniciativas impulsadas por el Ministerio de Educación, Formación
Profesional y Deportes dirigidas a mejorar las competencias digitales en el ámbito educativo, la
dotación de medios tecnológicos y su integración efectiva y eficaz en los procesos de enseñanza y
aprendizaje.

El objetivo principal del Programa Código Escuela 4.0 es incluir los lenguajes de programación y la
robótica educativa para el desarrollo del pensamiento computacional y de la competencia digital
del alumnado, dando así respuesta a las nuevas demandas educativas de una sociedad cambiante
y crecientemente digitalizada. Es necesario que el alumnado, como parte del proceso de desarrollo
de su competencia digital, tenga la oportunidad de iniciarse en la programación informática,
mediante el uso de lenguajes de programación adaptados a su nivel madurativo. Implica una
nueva alfabetización que le permita aproximarse y comprender la lógica interna del
funcionamiento del medio digital en el que vive, habilidad imprescindible para la ciudadanía en los
próximos años.

El programa Escuela 4.0 quiere dar acceso al pensamiento computacional y sus dimensiones
(descomposición, patrones, algoritmos y abstracción), a lenguajes de programación adaptados y a
dispositivos robóticos amigables para el alumnado de todas las edades y accesibles para el
profesorado no especialista. También quiere facilitar la integración en las aulas desde las primeras
etapas educativas, potenciando el conocimiento y el interés por las disciplinas STEAM de manera
gradual y experiencial entre todo el alumnado, contribuyendo así a la disminución de la brecha de
género en el ámbito digital.

Para más información: 

https://escuela40aragon.es/
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https://www.boe.es/boe/dias/2023/07/18/pdfs/BOE-A-2023-16620.pdf
https://escuela40aragon.es/
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Definiciones de Pensamiento computacional: 

https://view.genially.com/68515250917b3993a84a7986

El pensamiento computacional se basa en cuatro pilares básicos: descomposición de un
problema en pasos sencillos, reconocimiento de patrones, abstracción y diseño de algoritmos. Este
tipo de pensamiento es básico para llevar a cabo un programa informático y generalizable a otro
tipo de situaciones. 

Pensamiento computacional
y currículo

https://view.genially.com/68515250917b3993a84a7986
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https://view.genially.com/6853e779ff9f4831fd1b1911

En la siguiente presentación puedes ver cuando se cita el pensamiento computacional en el
currículo de nuestra Comunidad Autónoma para la etapa de Primaria (2º y 3er ciclo), según la
Orden ECD/1112/2022, de 18 de julio, por la que se aprueban el currículo y las características de
la evaluación de la Educación Primaria y se autoriza su aplicación en los centros docentes de la
Comunidad Autónoma de Aragón (Orden publicada en el BOA el 27 de julio de 2022).

 

Haz clic en las zonas activas de la presentación para acceder a toda la información.

Currículo

https://view.genially.com/6853e779ff9f4831fd1b1911
https://educa.aragon.es/documents/20126/2789386/Orden+ECD-1112-2022+de+18+de+julio.pdf/ed5f22ef-d5f8-8eef-8e86-b9e711267ace?t=1661501241252
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https://view.genially.com/685154abb0d12e377a5796d5

Haz clic en las zonas activas de la presentación para acceder a toda la información.

https://view.genially.com/685154abb0d12e377a5796d5

