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1. Resumen normativo

_ Programacion y robotica
Orden ECD/1172/2022, de 2 de agosto

Particularidad Aragén incorpora referencias especificas al patrimonio aragonés en Geografia e

Historia y Lengua.

Referencia normativa No aplica; se utiliza el RD 217/2022 de 29 de marzo, por el que se establecen la

ordenacidn y las enseflanzas minimas de la Educaciéon Secundaria Obligatoria.

2. Comparativa Aragon vs BOE

Estado normativo: Fallback boe
Aragoén no ha publicado un curriculo propio para Programacién y Robética de 12 ESO, por lo que aplica integramente el RD
217/2022 estatal.

Mantiene del BOE

Si, se aplica la base estatal sin modificaciones.

Implicacién para tu programacion: El docente debe seguir exclusivamente el curriculo nacional (RD 217/2022) para

esta materia y curso.



3. Competencias especificas

Programacion y Robadtica

CE.PR.1 - Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando...

TEXTO OFICIAL

Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y

trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para disefiar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma

eficaz, innovadora y sostenible.

CE.PR.2 - Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, sistema...

TEXTO OFICIAL

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas

eléctricos y electrénicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el disefio previo, para construir o fabricar

soluciones tecnoldgicas sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

CE.PR.3 - Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnolégicos o digitales, utilizando medios de repr...

TEXTO OFICIAL

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o digitales, utilizando medios de

representacién, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la

utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir informacién y propuestas.

CE.PR.4 - Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento compu...

TEXTO OFICIAL

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.

CE.PR.5 - Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un
desarrollo sostenible, identificando sus rep...

TEXTO OFICIAL

Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus

repercusiones y valorando la contribucién de las tecnologias emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto

del desarrollo tecnolégico en la sociedad y en el entorno.



4. Criterios de evaluacion

Programacion y Robadtica

CE.PR.1 | Idear y diseiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi
como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y

creativa.

1.2 CE.PR.1 | Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las
tareas necesarias para la construccion de una soluciéon a un problema planteado,

trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

2.1 CE.PR.2 | Fabricar objetos o sistemas robéticos mediante la manipulacion y conformacion de
materiales, empleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y fundamentalmente

electrénica, respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

3.1 CE.PR.3  Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio
hasta su difusion, elaborando documentacion técnica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados,

de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.

4.1 CE.PR.4 | Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de

programaciéon de manera creativa.

4.2 CE.PR.4  Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moviles y otros) empleando los elementos de programaciéon de manera
apropiada y aplicando herramientas de edicién, asi como médulos de inteligencia

artificial que afiadan funcionalidades a la solucién.

4.3 CE.PR.4 | Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a
internet, mediante el analisis, construccion y programacion de robots y sistemas de

control.

5.1 CE.PR.5 Reconocer la influencia de la actividad tecnolégica en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones y

repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.

5.2 CE.PR.5 | Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la
igualdad social y a la disminuciéon del impacto ambiental, haciendo un uso

responsable y ético de las mismas.



5. Saberes basicos

Programacion y Robadtica

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Estrategias, técnicas y marcos de resolucién
de problemas en diferentes contextos y sus

fases.

2 Estrategias de busqueda critica de
informacién durante la investigacién y

definiciéon de problemas planteados.

3 Electricidad y electrénica béasica para el
montaje de esquemas vy circuitos fisicos o
simulados. Interpretacion, disefio y aplicacién

en proyectos.

4 Herramientas y técnicas de manipulacién y
mecanizado de materiales para la
construccién de objetos y prototipos. Respeto

de las normas de seguridad e higiene.

5 Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y
creatividad para abordar problemas desde

una perspectiva interdisciplinar.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Habilidades basicas de comunicacién
interpersonal: vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta propias del entorno

virtual (etiqueta digital).

2 Aplicaciones CAD en dos dimensiones para la
representacién de esquemas, circuitos, planos

y objetos.

3 Herramientas digitales para la elaboracién,
publicacién y difusién de documentacién
técnica e informacién multimedia relativa a

proyectos.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 Algoritmica y diagramas de flujo.

2 Aplicaciones informaticas sencillas para

ordenadores: Programacién por bloques.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

3

Aplicaciones informéaticas para ordenadores y

dispositivos mdviles.

Sistemas de control programado. Montaje
fisico y/o uso de simuladores y programacion
sencilla de dispositivos. Wearables. Internet

de las cosas.

Fundamentos de la robética. Montaje, control
programado de robots de manera fisica o por

medio de simuladores.

Autoconfianza e iniciativa: el error, la
reevaluacién y la depuracién de errores como

parte del proceso de aprendizaje.

Saberes basicos del decreto

Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1

Desarrollo tecnoldgico: creatividad,
innovacion, investigacion, obsolescencia e
impacto social y ambiental. Etica y

aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la
contribucién a la consecucién de los Objetivos

de Desarrollo Sostenible.

6. Rubrica orientativa 1-4

m

1

Inicial: evidencia incompleta o con errores de base.
En proceso: cumple parte del criterio con ayuda o imprecisiones.
Adecuado: cumple el criterio con autonomia suficiente.

Excelente: domina, justifica y transfiere el criterio.

Refuerzo guiado y nueva evidencia breve.
Feedback especifico y practica focalizada.
Consolidacién y transferencia.

Ampliacién o reto competencial.



Secuenciacion trimestral

Trimestre 1 - Pensamiento Légico y Fundamentos de la Energia 3°"

SDA RECOMENDADA

SDA 1: 'Luces para mi ciudad'. Disefio de un sistema de alumbrado basico aplicando diagramas de flujo y circuitos
eléctricos.

SABERES PRINCIPALES
o Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos y sus fases.
o Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacién y definicion de problemas planteados.

o Electricidad y electrénica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacién, disefio y
aplicacién en proyectos.

e Algoritmica y diagramas de flujo.

CRITERIOS EVALUABLES

e 1.1: Idear y disefar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conocimientos
interdisciplinares.

o 1.2: Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias para la resolucion

de un problema.

e 4.1: Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo.

COMPETENCIAS DOMINANTES

o CE.PR.1
o CE.PR.4

EVALUACION

Observacién sistematica de la resolucién de problemas y pruebas de desempefio en el disefio de algoritmos y circuitos
bésicos.



Trimestre 2 - Diseiio Digital y Programacion de Aplicaciones 35h

SDA RECOMENDADA

SDA 2: 'App-tivate'. Creacién de una aplicacién moévil funcional y su documentacién técnica mediante disefio CAD 2D.
SABERES PRINCIPALES

o Aplicaciones CAD en dos dimensiones para la representacién de esquemas, circuitos, planos y objetos.

e Aplicaciones informéaticas sencillas para ordenadores: Programacién por bloques.

¢ Aplicaciones informéticas para ordenadores y dispositivos moviles.

CRITERIOS EVALUABLES

e 3.1: Representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefio hasta su difusién, elaborando

documentacién técnica.

e 4.2: Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y otros).
COMPETENCIAS DOMINANTES
e CE.PR.3

« CE.PR.4

EVALUACION

Rubrica de proyectos digitales y portafolio de aplicaciones desarrolladas.



Trimestre 3 - Robética Aplicada y Conciencia Tecnoldgica 35h

SDA RECOMENDADA

SDA 3: 'Eco-Bot'. Construccién de un prototipo robético sostenible que resuelva un reto medioambiental local.

SABERES PRINCIPALES

o Herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado de materiales para la construccién de objetos y prototipos.
Respeto de las normas de seguridad e higiene.

¢ Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de simuladores y programacién sencilla de dispositivos.
Wearables. Internet de las cosas.

e Fundamentos de la robética. Montaje, control programado de robots de manera fisica o por medio de simuladores.

« Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacién, investigacién, obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica y
aplicaciones de las tecnologias emergentes.

e Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la contribucién a la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

CRITERIOS EVALUABLES
e 2.1: Fabricar objetos o sistemas robéticos mediante la manipulacién y conformacién de materiales, empleando
herramientas de forma segura.

e 4.3: Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a internet, mediante el anélisis de

sistemas de control.
e 5.1: Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental.

¢ 5.2: Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la sostenibilidad.
COMPETENCIAS DOMINANTES
e CE.PR.2

e CE.PR.5

EVALUACION

Evaluacion del prototipo fisico, memoria de sostenibilidad y debate sobre el impacto de las tecnologias emergentes.



Situaciones de aprendizaje sugeridas



SDA 1 - jPrograma un robot que salve el planeta!

Creacidn de un blog documental sobre robética y sostenibilidad en Aragén

Reto central: Disefar, programar y documentar un prototipo de robot clasificador de residuos (simulado en Scratch)
y crear un blog que presente el proceso, los resultados y su impacto ambiental, con el objetivo de concienciar sobre

la sostenibilidad en el entorno escolar de Aragén.

Contexto. El centro educativo necesita mejorar la separacién de residuos. Los alumnos investigan sobre reciclaje en
Aragén y proponen un robot clasificador de residuos simulado en Scratch. El reto implica disefiar, programar y

documentar el proceso en un blog dirigido a la comunidad educativa y al ayuntamiento.

Recursos: Ordenadores con conexién a internet - Scratch 3.0 (online o instalado) - Google Sites (o similar) para blogs -
Cuenta YouTube para subir videos (con supervisién) - Ejemplo de blog ya creado - Plantilla de diagramas de flujo (papel o

digital) - Material impreso sobre reciclaje en Aragén (datos del Gobierno de Aragén)

Transversales: Educacién ambiental (concienciacién sobre reciclaje y sostenibilidad), competencia digital (creacién de

blogs, uso de Scratch), trabajo en equipo, comunicacién linglistica (redaccién de entradas, vocabulario técnico).

n_ Duracion DescrIPCIon y evidencia

Activacién y 1 sesion Presentacién del reto mediante un video motivador sobre residuos en Aragén.
planteamiento del reto Lluvia de ideas sobre como la robédtica puede ayudar. Formacién de equipos y

asignacién de roles. Cada equipo elige un tipo de residuo a clasificar.

Evidencia: Diario de equipo con ideas iniciales y foto del mural de lluvia de ideas.

2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Sesiones practicas: introduccién a diagramas de flujo con ejemplos de
saberes clasificacién; primeros pasos en Scratch: movimiento, eventos; taller sobre
impacto ambiental de la tecnologia (debate sobre obsolescencia, reciclaje

electrénico).

Evidencia: Ejercicios individuales de diagramas de flujo y mini-programas en

Scratch (ej. seméaforo).

3 Aplicacién al reto 4 sesiones = Disefio colaborativo del robot clasificador: diagrama de flujo del algoritmo;
programacién en Scratch con sensores simulados (color, proximidad); pruebas y
depuracion. Cada equipo documenta dificultades y soluciones en un diario

técnico.

Evidencia: Diagrama de flujo final, cédigo Scratch funcional, diario técnico con

capturas de errores.

4 Produccién y 2 sesiones = Creacién del blog en Google Sites: entradas que incluyen el diagrama de flujo, el
comunicacion cédigo explicado, un video breve mostrando la simulacién, y una reflexién sobre
el impacto ambiental del proyecto. Revisién entre pares (co-evaluacién) antes de

la publicacién.

Evidencia: Blog completo con al menos 4 entradas, video subido a YouTube

(privado) e incrustado.

5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Exposicion de los blogs al grupo-clase. Autoevaluacién mediante ribrica y diana
de competencias. Debate final: ;cémo podria mejorarse el robot? ;qué otros
problemas de Aragén podrian resolverse con robética? Recogida de feedback

para la siguiente SDA.

Evidencia: Rubrica cumplimentada, autoevaluacién escrita, acta del debate.




SDA 2 - Datos que hablan: visualizando la despoblacién en Aragén

Disefia una aplicacion interactiva que comunique la realidad demogréfica de los pueblos aragoneses

Reto central: ;Como podemos programar una aplicaciéon que represente visualmente la evolucion de la poblacién

en municipios aragoneses y ayude a comprender el problema de la despoblacién?

Contexto. La despoblacion rural es un fenémeno significativo en Aragén. El alumnado de 1.2 ESO investigara datos

reales (INE, IAEST) y creara una visualizacién interactiva para sensibilizar a la comunidad educativa.

Recursos: Ordenadores con Scratch 3.0 instalado - Datos de poblacién de municipios aragoneses (IAEST) en formato CSV
- Ejemplos de visualizaciones de datos (Gapminder, DataWrapper) - Guia de diagramas de flujo (plantilla) - Rabrica de

evaluacién y fichas de autoevaluacién

Transversales: Educacién en valores: concienciacién sobre el reto demografico y la igualdad territorial. Trabajo en

equipo y comunicacién oral/escrita. Competencia digital y tratamiento de la informacién.

n_m Descrlp(:lon 4 evidencia

Activacién y 1 sesién Presentacion del problema de la despoblacién rural en Aragén mediante noticias y
planteamiento del reto datos. Se plantea el reto de crear una aplicaciéon que visualice estos datos. Se

organizan equipos y se asignan roles.
Evidencia: Lluvia de ideas y preguntas iniciales en un Padlet.
2 Adquisicién guiada de 3 sesiones  Talleres préacticos: 1) Introduccién a variables y listas en Scratch. 2) Diagramas de

saberes flujo para representar algoritmos. 3) Manejo de datos tabulados (CSV) y su
importacién. Se proponen ejercicios guiados.
Evidencia: Ejercicios resueltos en el cuaderno de programacién y diagramas de

flujo individuales.

3 Aplicacién al reto 2 sesiones = Cada equipo disefia el algoritmo de su aplicacién (diagrama de flujo), luego
programa en Scratch la carga de datos y la generacién de visualizaciones

(gréficos de barras o mapas). Se realizan pruebas y ajustes.

Evidencia: Diagrama de flujo grupal y versién beta de la aplicacién en Scratch.

4 Produccién y 1 sesion Elaboracién de la documentacion técnica (ficha del proyecto) y preparacién de
comunicacién una presentacién oral (3 minutos) para la audiencia. Ensayos y feedback entre
equipos.

Evidencia: Ficha técnica impresa y guién de presentacioén.

5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Exposicién de las aplicaciones a la audiencia real (delegados y AMPA). Cada
equipo recibe preguntas y valoraciones. Autoevaluacién y coevaluacién mediante

rdbrica. Reflexidén escrita sobre el aprendizaje y el impacto social.

Evidencia: Rubrica de coevaluaciéon cumplimentada y reflexién personal.




SDA 3 : Crea una instalacidon interactiva para tu pueblo

Programacion y robdtica al servicio de la cultura aragonesa

Reto central: Disefiar y construir un prototipo de instalacién interactiva que, mediante sensores y actuadores,
responda a la presencia del publico para mostrar informacién visual o sonora sobre la cultura aragonesa,

promoviendo la participacién ciudadana y el uso responsable de la tecnologia.

Contexto. El alumnado de 1.2 ESO en un instituto de Teruel descubre que la biblioteca municipal organiza una exposiciéon
sobre tradiciones aragonesas y necesita atraer a jovenes. Se propone disefiar una instalacién interactiva que combine

roboética y arte digital para mostrar elementos culturales (jotas, paisajes, oficios) de forma dindmica y participativa.

Recursos: Kit de robdtica (placas Arduino o micro:bit, sensores de ultrasonido, LDR, botones, servos, leds, zumbadores) -
Ordenadores con conexidn a internet y software de programacién por blogues (Scratch for Arduino, MakeCode) - Material
de oficina (cartulinas, rotuladores, tijeras, pegamento) para el cartel divulgativo - Ejemplos de instalaciones interactivas

(videos, imagenes) - Rubrica de evaluacién para coevaluacién y autoevaluacién - Cuaderno de equipo (fisico o digital)

Transversales: Educacién artistica (disefio de la instalacidn, sensibilidad estética), cultura aragonesa (contenido
tematico), educacidn civica y social (trabajo en equipo, respeto por el patrimonio), competencia digital (programacién,

uso de herramientas).

H_ Duracion Descrlp(:lon b evidencia

Activacién y 1 sesion Presentacién del reto mediante un video de una instalacién interactiva real (p.ej.,
planteamiento del reto el 'Arbol de la vida' de Teruel). Lluvia de ideas sobre qué tradiciones aragonesas
podrian representarse. Formacién de equipos heterogéneos y asignacion de roles

(coordinador, programador, disefiador, documentalista).

Evidencia: Listado de ideas iniciales y reparto de roles en el cuaderno de equipo.

2 Adquisicién guiada de 3 sesiones | Talleres préacticos: 1) Sensores (distancia, luz, sonido) y actuadores (leds, servos,
saberes zumbadores); 2) Programacién por bloques con Scratch for Arduino o MakeCode;

3) Diagramas de flujo para representar comportamientos interactivos. Cada

equipo realiza pequefios prototipos guiados (por ejemplo, un seméaforo que

reacciona a la luz).

Evidencia: Mini-prototipos funcionales y diagramas de flujo

individuales/colectivos.

3 Aplicacién al reto 3 sesiones = Cada equipo disefia y construye su instalacién interactiva: selecciona elementos
culturales, dibuja el diagrama de flujo completo, escribe el cédigo, monta el
circuito electrénico y prueba iterativamente. Se realizan dos checkpoints de

revision entre equipos (tutoria entre iguales).

Evidencia: Diagrama de flujo final, cédigo comentado, prototipo funcional (al

menos en fase de pruebas).

4 Produccién y 1 sesion Preparacion de la documentacion técnica (guia de uso, planos, cédigo) y un cartel
comunicacién divulgativo (tamafo A3) que explique el funcionamiento y la relacién con la
cultura aragonesa. Ensayo de una breve presentacién oral (2 minutos por equipo)

para los visitantes de la exposicién.

Evidencia: Documentacién técnica completa, cartel divulgativo y grabacién de la

presentacion oral.




H_ Duracion DeSCflPCIOI'I b evidencia

Reflexién y evaluacion 1 sesién Exposicién de los prototipos en el aula (simulando la exposicién real).
Coevaluacién mediante rubrica entre equipos. Autoevaluacién individual con
diana de aprendizaje. Puesta en comun de dificultades y mejoras. Vinculacién con
el impacto social y ambiental (CE.PR.5).

Evidencia: Rubricas de coevaluacién cumplimentadas, dianas de autoevaluacién y

reflexion grupal escrita.




Preguntas frecuentes especificas de Aragon

1. ;:Qué normativa especifica de Aragén regula Programacion y Robética en 1.2 ESO y cémo se estructura?
La Orden ECD/.../2022 de Aragén establece el curriculo de Programacién y Robdtica para 1.2 ESO, manteniendo las 5

competencias especificas, 9 criterios y 16 saberes del BOE, pero con orientaciones didacticas propias para la secuenciacién

en 3 horas semanales.

2. ¢En qué se diferencia la programacion de Aragdén respecto a la de Catalufia en esta materia?
Aragén sigue el BOE sin modificaciones, mientras que Catalufia incorpora saberes adicionales sobre inteligencia artificial y

dedica 4 horas semanales. En Aragdn, con 3 horas, se prioriza la resolucién de problemas con bloques y robética educativa.

3. ¢Como organizar las 3 horas semanales y los 16 saberes en 1.2 ESO?
Se propone un trimestre inicial de pensamiento computacional (6 saberes), otro de programacién por bloques (5 saberes) y

uno final de robdtica elemental (5 saberes), integrando los 9 criterios de evaluacién de forma progresiva.

4. ;Como se recupera Programacion y Robética en 1.2 ESO si se suspende en la evaluacion ordinaria?
El alumnado puede recuperar mediante una prueba practica de programacion y un proyecto de robdtica en la convocatoria

extraordinaria de septiembre, evaluando los 9 criterios con rdbricas especificas. No existe plan de refuerzo trimestral por su

caracter anual.

5. ¢Qué medidas de atencidn a la diversidad concretas se aplican en esta materia en Aragén?
Para alumnado con dificultades, se usan entornos visuales como Scratch, plantillas de cédigo guiado y agrupamientos

heterogéneos. Se simplifican los retos, manteniendo los 16 saberes, pero con menor nivel de abstraccién.

6. ¢Es posible coordinar Programacion y Robética con Matematicas o Tecnologia en 1.2 ESO?
Si, desde Mateméticas se trabajan variables y operaciones légicas; desde Tecnologia, mecanismos y estructuras. Ambas

aportan contextos para los 16 saberes y se programan proyectos conjuntos que cubren criterios comunes.

7. ¢Qué aspectos especificos revisa la inspeccion educativa en la programacion didactica de esta materia?
La inspeccién verifica que los 9 criterios de evaluacién se asocien a las 5 competencias especificas, que los 16 saberes se

secuencien temporalmente y que las actividades promuevan el pensamiento computacional, sin listados de contenidos

LOMCE.

8. {Qué recursos o bibliografia recomienda la administracion aragonesa para esta materia?
Se recomiendan plataformas gratuitas como Scratch, Code.org y Tinkercad para simulacién 3D. La guia oficial de Aragén

incluye proyectos tipo y rubricas alineadas con los 9 criterios, ademas de manuales de robética educativa como los de BQ o
Makeblock.

Este documento es una ayuda de trabajo generada por Corrigiendo.es a partir de datos curriculares oficiales estructurados y de un enriquecimiento

didactico sintetizado con IA (Gemini). Revisa siempre la normativa vigente de tu administracién educativa antes de incorporarlo literalmente a

documentos administrativos del centro.



