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ANEXO | - PROYECTO CODICE TIC

La elaboracién de este proyecto estard vinculado con alguna de las acciones definidas en el
Plan Digital CoDiCe TIC del centro educativo como propuestas de innovacion y mejora
explicitadas en cada una de las areas.

PROYECTO CoDiCe TIC

DATOS DEL CENTRO

4 CODIGO DE
NAC ER
DENOMI ION CEIP ARTURO DUPERI CENTRO 05000671
LOCALIDAD AVILA PROVINCIA AVILA
CORREQ DEL CENTRO : NIVEL DE CERTIFICACION
0671 Jjeyl. .
@educa.jcyl.es aano @educa joyl.es CoDiCe TIC .
Nombre y apellidos ROBERTO RESINA DIAZ
DIRECTOR/A
DEL CENTRO
Correo @educa.jcyl.es rresina@educa.jcyl.es
Nombre y apellidos MARCOS MARTIN NUNEZ
RESPONSABLE
#COMPDIGEDU . )
Correo @educa.jcyl.es mmartinnune@educa.jcyl.es
OSCAR J. SANCHEZ GONZALEZ
< ALONSO MARTIN VALENTIN FECHA DE
EQUIPO TECNICO FERNANDO RUIZ UBEDA ELABORACION 5-4-22
MARIA AMPARO GONZALEZ GARCIA
LINEA DE ACTUACION

(sefialar lo que proceda)

3.1. Organizacion, gestion y liderazgo 3.5. Contenidos y curriculos

3.6. Colaboracidn, trabajo enred e

X 3.2. Practicas de ensefianza aprendizaje ) iz ;
interaccidn social

3.3. Desarrollo profesional 3.7. Infraestructuras
3.4. Précticas de evaluacion 3.8. Seguridad y confianza digital
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ACCION DE INNOVACION Y MEJORA

Mejorar las competencias
profesionales del
profesorado en sus cinco
ambitos: saber, saber ser,
saber hacer qué, saber
hacer como y saber estar.
Para ello nos serviremos

- Establecer los cauces
(informacidn,

inscripcion, desarrollo
y evaluacion) para el
progreso de las
actividades formativas
disefiadas en el centro

Responsable de
formacion.
Aseror del CFIE.
. Responsable TIC.
. Equipo directivo

ESTRATEGIA .
MEDIDA DE DESARROLLO RESPONSABLE TEMPORALIZACION
- Se informan, - Robdtica y
rganizan, ej n i
org ’ izan, ejecutan vy Profesorado pensamlerlto
evaldan las computacional:
S responsable de i i
. experiencias y o Organizacion y
- Consolidar algunas de las propuestas robhadtica y oEieE  #e B
experiencias y practicas . pensamiento P ;
i planteadas: ) practica educativa -
educativas que  han G 1 computacional y .
. : e Robdtica y septiembre 2022.
mejorado la competencia . tutores. ¥
o ¢ pensamiento L Desarrollo de la
digital de toda |la ) . Comisidn TIC - .
: ) computacional. . practica educativa -
comunidad educativa . Comision de la
i : e Jornadas de Ia octubre a mayo
(robdtica y pensamiento chsie] lornada de la 22/23
computacional, Jornada T Ciencia. *EvaIL;acién de la
i Equi . .
de Ia. Elenma Arturo L qaihe actividad. Junio 2023.
Duperier”, etc.) directivo

- Jornadas de la Ciencia:

*QOrganizacion,
preparacion y
actividades
complementarias:
curso 22/23.
* Desarrollo de las
lornadas  de la
Ciencia, propiamente
dichas — junio 2023

Todo el curso 22/23

B s facilitar su
de la competencia digital y -
incorporacién a la
para lograr aspectos gt
competenciales del resto P '
de competencias de
forma interrelacionada.
. Claustro.
G . Equipos de etapa y
- Se revisaran e sicle
o ™ incorporaran los CCF; Incorporacién en
P contenidos digitalesde | " -~ . ., programaciones _
TIC en todos elementos | . T . Comisién TIC. W
; dichas practicas en los didacticas. Antes de
curriculares de las Profesorado
" elementos de las PGA.
programaciones : responsable de
e programaciones e -
didacticas. ot , Robdtica y
didacticas, asi como su . Desarrollo — Todo el
vy pensamiento
valoracion ' . " curso.
., computacional y
evaluacion. "
Jornada de la T
Ciencia” Evaluacion — junio 2023
.Equipo directivo.
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IMPACTO DE LA ACCION EN LA COMUNIDAD EDUCATIVA

(% alumnado en el que repercutird dicha accién, beneficios en relacién con la competencia digital,
etc.)

En la actualidad, el CEIP Arturo Duperier se encuentra en un proceso de modificacion del Plan Digital
en el que se van a implementar aquellas consideraciones que el equipo técnico de la comision de la
DP de Educacién de Avila realizé tras su visita por la participacién del centro en la certificacién CoDiCe
TIC.

Los objetivos propuestos tendrdn repercusion sobre el 100% de la comunidad educativa (alumnado,
profesorado y familias, especialmente).

La propuesta de robética y pensamiento computacional tendra un efecto directo sobre el alumnado
del centro en esas actuaciones especificas que pretenden llevarse a cabo. El profesorado podra
incorporar algunas de esas situaciones de aprendizaje en la dindmica habitual de las programaciones
de aula, especialmente en aquellos niveles donde se estd implementando de forma progresiva el
trabajo por proyectos. Las familias, considerardn este aspecto, como ya lo hacen, un elemento
diferenciador del centro educativo, interesandose por su continuidad y por facilitar y ofrecer
actividades (complementarias y extraescolares) y recursos (adquiridos por AMPA) relacionados con
dicha propuesta. Dependiendo de la situacién COVID, se tendra en cuenta la posibilidad de
participacion de las familias en la propuesta.

En cuanto a las lornadas de la Ciencia, la comisidn de la Ciencia formada por familias y profesorado
se encargard de organizar las mismas y, en caso de que la situacion lo permita, de organizary
participar en algunas de las actividades, talleres y propuestas.

La formacién del profesorado y las propias propuestas especificas facilitardn la incorporacion de los
contenidos y la consecucidn de los objetivos en las programaciones de aula en forma de propuestas,
uso de metodologfas y recursos alternativos y, por tanto, la mejora de la competencia digital
facilitando al inclusidn y equidad educativas.

VIABILIDAD DE LA ACCION EN EL CONTEXTO ACTUAL DEL CENTRO

(Espacio donde se ubicara o desarrollard, n2 docentes implicados, aspectos a tener en cuenta para el
éxito de la accion, etc.)

Las propuestas se ejecutaran inicialmente en el espacio flexible de formacién y aprendizaje (EFFA)
creado en el centro y en el aula de informatica como ubicaciones principales. Dentro de |a dindmica
general de expansidn y conversidn de los diferentes lugares y espacios del centro en EFFA que
permitan el cambio metodoldgico y la inclusién educativa podran utilizarse cualquier espacio cuando
lo planteado asi lo requiera. La idea es ir progresando en esa utilizacién de otros espacios (aulas de
grupo o nivel) a medida que la incorporacién de las propuestas, recursos y herramientas se instauren
en las dinamicas habituales del aula.

La situacién COVID y sus medidas, incidiran en la utilizacidn de los espacios.

Las propuestas garantizaran su éxito en la medida en que la organizacidn inicial, la planificacién y
desarrollo de las mismas, esté garantizada desde inicio de curso y se cuente con la participacidn y
motivacién de toda la comunidad educativa. La implicacion inicial del profesorado responsable de
cada propuesta y su coordinacién con el profesorado tutor, especialmente, de cada uno de los grupos
para facilitar la incorporacidn en la dindmica habitual del aula sera clave para convertir las propuestas
en préctica ordinaria, y por tanto, mejorar la competencia digital y el éxito de las medidas.
Evidentemente, el éxito se lograra en |la medida en que consigamos que dichas propuestas se
encuentren bajo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje de forma que no dejemos de
avanzar en el proceso inclusivo.

USO DIDACTICO

(Relacidn con las areas del curriculo, desarrollo de proyectos, etc.)

Actualmente contamos con el RD 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacién y
las ensefianzas minimas de la Educacidn Infantil y el RD 157/2022, de 1 de marzo, por el que se
establecen la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria referidos a las dos
etapas educativas del centro. En ambos RD cobran especial importancia como se desprende de su
lectura la competencia digital y la competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria.

Las situaciones de aprendizaje que se planteardn de forma especifica en el Proyecto de robdtica y
pensamiento computacional, asi como las de las Jornadas de la ciencia o cualquier otra que pueda
integrarse en los proyectos y tareas en la dindmica habitual del aula se desarrollaran a lo largo del
curso o en determinados momentos que asi lo requieran. Esos proyectos ayudaran a implementar
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una metodologia “mas competencial” que permita a los proyectos planteados tener de referencia los
perfiles de salida explicitados.
En Ed. Infantil, las 3 dreas que se implantardn al curso que viene, tienen competencias especificas y
criterios de evaluacién en cada una de las dreas destinadas a las situaciones de aprendizaje que
planteamos en este Plan y que servirdn de conexidn entre los saberes bdsicos para su adquisicién y
esas competencias clave que pretendemos lleguen a desempefiar. Sirvan como ejemplo, una de cada
una de ellas, que explicitamos a continuacién, aunque esas areas seran ambitos de experiencia
relacionados entre si a través de esas situaciones de aprendizaje que plantearemos:
- Crecimiento en armonia:
3. Adoptar modelos, normas y hébitos, desarrollando la confianza en sus posibilidades y
sentimientos de logro, para promover un estilo de vida saludable y ecosocialmente
responsable.
* Respetar |la secuencia temporal asociada a los acontecimientos y actividades cotidianas,
adaptandose a las rutinas establecidas para el grupo y desarrollando comportamientos
respetuosos hacia las demas personas.
C — Habitos de vida saldable para el autocuidado y el cuidado del entorno.
-Rutinas: planificacidn secuenciada de las acciones para resolver una tarea;

- Descubrimiento y Exploracidn del Entorno.
2. Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico y las
destrezas del pensamiento computacional, a través de procesos de observacion y
manipulacidn de objetos, para iniciarse en la interpretacion del entorno y responder de
forma creativa a las situaciones y retos que se plantean.
* Programar secuencias de acciones o instrucciones para la resolucidn de las tareas
analdgicas y digitales, desarrollando habilidades bésicas del pensamiento computacional.
B — Experimentacidn en el entorno. Curiosidad, pensamiento cientifico y creatividad.

-Estrategias de planificacidn, organizacion o autorregulacién de las tareas. Iniciativa en

la busqueda de acuerdos o consensos en la toma de decisiones.

- Comunicacién y representacion de la Realidad.
1. Manifestar interés por interactuar en situaciones cotidianas a través de la exploracidn y el
uso de su repertorio comunicativo, para expresar sus necesidades e intenciones y responder
a las exigencias del entorno.
* Interactuar con distintos recursos digitales, familiarizandose con diferentes medios y
herramientas digitales.
- Verbalizacidn de la secuencia de acciones de una accidn planificada.

2. Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico y las

destrezas del pensamiento computacional, a través de procesos de observacion y

manipulacién de objetos, para iniciarse en la interpretacion del entorno y responder de

forma creativa a las situaciones y retos que se plantean.

* Programar secuencias de acciones o instrucciones para la resolucién de las tareas

analdgicas y digitales, desarrollando habilidades basicas del pensamiento computacional.

B — Experimentacion en el entorno. Curiosidad, pensamiento cientifico y creatividad.
-Estrategias de planificacidn, organizacion o autorregulacién de las tareas. Iniciativa en

la busqueda de acuerdos o consensos en la toma de decisiones.

En Ed. Primaria, las dreas que, al menos, en nuestro centro, a espera de la continuidad con el
desarrollo normativo, se implantardn en los dos préximos cursos son:

- Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural.

- Educacién Artistica.

- Educacion Fisica.

- Lengua Castellana y Literatura.

- Lengua Extranjera.

- Matematicas.

- Educacién en Valores Civicos y Eticos (en 52 o 62).

- Segunda lengua extranjera.
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Todas ellas, responden a las competencias clave y a los descriptores operativos que las definen. En
cada una de esas dreas existen unas competencias especificas y criterios de evaluacion destinadas a
las situaciones de aprendizaje que planteamos en este Plan y que servirdn de conexién entre los
saberes bdsicos para su adquisicidn y esas competencias clave que pretendemos lleguen a
desempefiar. El cardcter global de la etapa integrara las diferentes areas.

Sirvan como ejemplo, elementos de un area concreto que mas tiene que ver con las situaciones,
experiencias y propuestas planteadas.

Competencia digital

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

- Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural.

3. Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicacidn del pensamiento
computacional, para generar cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a
necesidades concretas.

* Mostrar interés por el pensamiento computacional, participando en la resolucién guiada de
problemas sencillos de computacidn.

- Iniciacidn en la programacion a través de recursos analdgicos o digitales adaptados al nivel lector del
alumnado (actividades desenchufadas, plataformas digitales de iniciacién en la programacidn,
robdtica educativa...).

ESTIMACION
DESCRIPCION DEL MATERIAL SOLICITADO COSTE ECONOMICO

(IVA incluido)

Camara de documentos. 3 unidades (150 euros x 3)=450 €

Robot educativos (Blue bot): 3 unidades (120 euros x 3)= 360 € 1500€

Spike essential: 2 juegos (310 x 2)=620 €

Alfombrilla transparente para blue bot (2 x 35)

Roberto Resina Diaz
Fdo. Director/a del CEIP Arturo Duperier
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