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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 Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las

ensefianzas minimas de la Educaciéon Secundaria Obligatoria.

2. Comparativa Aragon vs BOE

Estado normativo: Fallback boe

Aragoén no ha publicado decreto propio para esta materia; se aplica integramente el RD 217/2022.

Mantiene del BOE

Se mantiene todo el curriculo del RD 217/2022 para Programacién y Robdtica en 22 ESO, sin adaptaciones autonémicas.

Implicacién para tu programacion: La programacion didactica debe basarse exclusivamente en el BOE, sin afiadidos

autondémicos. Los criterios de evaluacién y saberes basicos son los del Real Decreto.



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 - Del Pensamiento Computacional al Cédigo "

SDA RECOMENDADA

Disefio de un videojuego educativo o aplicacién interactiva mediante programacién por bloques que resuelva un
problema de légica.

SABERES PRINCIPALES
o Estrategias, técnicas y marcos de resolucidon de problemas en diferentes contextos y sus fases.

o Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacién y definicion de problemas planteados.

e Algoritmica y diagramas de flujo.

e Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores: Programacion por bloques.

CRITERIOS EVALUABLES

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

e 4.1: Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo.
e 4.2: Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos moéviles y otros).
COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.PR.1: Abordar problemas tecnoldégicos con autonomia y actitud creativa.

e CE.PR.4: Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas.

EVALUACION

Observacién directa de la resolucién de retos de programacioén, ribrica de diagramas de flujo y portafolio digital del
cédigo desarrollado.



Trimestre 2 - Sistemas Inteligentes: Electronica y Control 35h

SDA RECOMENDADA

Creacién de un sistema de domética bésica (control de luces o temperatura) utilizando simuladores tipo Tinkercad y
placas de control.

SABERES PRINCIPALES

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

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

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

Wearables. Internet de las cosas.

CRITERIOS EVALUABLES

e 2.1: Fabricar objetos o sistemas robdticos mediante la manipulacién y conformacién de materiales.
e 3.1: Representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefio hasta su difusién.

e 4.3: Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexién a internet.

COMPETENCIAS DOMINANTES

o CE.PR.2: Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares.
e CE.PR.3: Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos.
EVALUACION

Pruebas de funcionamiento de circuitos simulados vy fisicos, esquemas CAD evaluados mediante lista de cotejo y diario de
aprendizaje.



Trimestre 3 - Robética Sostenible y Desafios de Futuro 3°"

SDA RECOMENDADA

Construccién y programacion de un robot mévil capaz de realizar tareas de limpieza o reciclaje, analizando su impacto

ambiental.

SABERES PRINCIPALES

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

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

e Aplicaciones informaticas para ordenadores y dispositivos moviles.

« 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 1.2: Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas necesarios.
e 5.1: Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental.

e 5.2: Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar y a la igualdad social.
COMPETENCIAS DOMINANTES
e CE.PR.1: Abordar problemas tecnolégicos con autonomia.

e CE.PR.5: Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia.

EVALUACION

Presentacion final del proyecto robético, debate sobre ética tecnoldgica y ensayo critico sobre la contribucién del
proyecto a los ODS.



Situaciones de aprendizaje sugeridas



SDA 1 - Crea tu guia digital sobre un desafio sostenible en Aragén

Programacion, comunicacién y conciencia ambiental en 2° ESO

Reto central: Disefiar y elaborar un sitio web informativo (con componentes programados) que explique un desafio
sostenible en Aragén, presente una solucién tecnolédgica viable y promueva buenas practicas, dirigido a la comunidad

educativa y vecinal.

Contexto. Aragdn enfrenta retos como la despoblacién rural y la gestion del agua. Los alumnos de 22 ESO del IES
(ubicado en una localidad aragonesa) investigaran un desafio local y propondrén una solucién tecnolégica sostenible,

documentandola en un producto digital.

Recursos: Ordenadores con conexidn a internet - Software: editor web (Google Sites, Wix, o editor HTML), Scratch,
Python (opcional), editor de diagramas (draw.io) - Material de consulta: guias de buenas préacticas ambientales, datos

sobre Aragén del IAEST - Rubricas de evaluacién y autoevaluacién - Proyector y altavoces para presentaciones

Transversales: Educacién ambiental y desarrollo sostenible; competencia digital; trabajo en equipo; emprendimiento

social; igualdad de género en las profesiones tecnoldgicas (visibilizando referentes femeninos).

n_ Duracion DescrIPCIon y evidencia

Activacion y 1 sesion Presentacién del reto: ;qué problema sostenible de Aragén podemos abordar?
planteamiento del reto Visualizacién de un video inspirador sobre tecnologia para el desarrollo
sostenible. Lluvia de ideas y formacién de equipos (3-4 personas). Cada equipo

elige un desafio (despoblacién, sequia, residuos, etc.).

Evidencia: Listado de problemas y seleccién justificada por equipo.

2 Adquisicién guiada de 3 sesiones = Talleres préacticos: (a) Busqueda de informacién fiable y andlisis del problema; (b)
saberes Pensamiento computacional: algoritmos y diagramas de flujo; (c) Herramientas de
creaciéon web (Google Sites, Wix, o HTML bésico) y elementos programables
(Scratch incrustado, botones con JavaScript basico). Se realizan ejercicios

guiados.

Evidencia: Ejercicios resueltos de algoritmos y prototipo de pagina web simple.

3 Aplicacién al reto 4 sesiones = Los equipos disefian y construyen el sitio web: redactan contenido, crean
diagramas de flujo de la funcionalidad, programan elementos interactivos
(simulacién de ahorro de agua, contador de CO2 evitado, etc.). Se realizan

revisiones intermedias por pares y con el docente.

Evidencia: Borrador del sitio web con diagramas de flujo y cédigo fuente.

4 Produccién y 2 sesiones = Finalizacion del sitio web (revisién de disefio, usabilidad, correccién ortografica).
comunicacion Preparacién de una breve presentaciéon oral (3 min) para la audiencia real.
Ensayos y grabacién opcional. Publicacién del sitio en un dominio educativo o

local.
Evidencia: Sitio web completo y presentacién oral (grabada o en directo).

5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Exposicion a la audiencia (en jornada de puertas abiertas o ante el grupo).
Coevaluacién mediante rubrica. Autoevaluacion individual sobre el aprendizaje y

el trabajo en equipo. Debate final sobre el impacto de la tecnologia en la

sostenibilidad.

Evidencia: Rubrica de coevaluaciéon cumplimentada y reflexién escrita individual.




SDA 2 - Investiga la Calidad del Aire con Datos Abiertos

Programacion y andlisis de datos para la sostenibilidad en Aragon

Reto central: Analizar la evolucién de la contaminaciéon atmosférica en una localidad aragonesa durante los Ultimos
5 afios, usando datos abiertos, y programar una herramienta que procese y visualice los resultados para

comunicarlos al ayuntamiento.

Contexto. Aragdn cuenta con una red de estaciones de calidad del aire que publican datos abiertos. Los estudiantes de

22 ESO pueden analizar estos datos para comprender problemas ambientales locales y proponer soluciones.

Recursos: Portal de datos abiertos de Aragén (datos.gob.es/aragon) - Python con IDLE o Thonny, o Scratch offline -
Plantillas de diagramas de flujo (papel o lucidchart) - Ordenadores con acceso a internet - Rubrica de evaluacién del

producto

Transversales: Competencia matematica (estadistica), competencia en conciencia y expresiones culturales

(representacién gréafica), competencia social y civica (impacto ambiental), comunicacién linguistica (exposicién oral).

n_m Descrlp(:lon 4 evidencia

Activacién y 1 sesion Presentacién del reto mediante noticia local sobre contaminacién. Lluvia de ideas:
planteamiento del reto ;qué datos necesitamos? ;dénde encontrarlos? Formacién de equipos de 3-4

estudiantes.
Evidencia: Preguntas iniciales en hoja de equipo y boceto del plan de trabajo.
2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Taller de manejo de datos abiertos (portal datos.gob.es). Repaso de conceptos de

saberes programacién: variables, condicionales, bucles. Introduccién a gréficos con

matplotlib en Python (o extensién en Scratch).
Evidencia: Ejercicios cortos de lectura de CSV y generacion de graficos simples.
3 Aplicacién al reto 3 sesiones = Los equipos descargan datos reales, disefian el algoritmo en diagrama de flujo,

programan la herramienta y verifican resultados. El docente guia y resuelve

dudas técnicas.
Evidencia: Diagrama de flujo y cédigo funcional con primeras graficas.
4 Produccién y 1 sesion Preparacién de una presentacion digital de 5 minutos: objetivo, metodologia,
comunicacién resultados y propuestas. Se ensaya la exposicion.
Evidencia: Presentacién multimedia y guién de la exposicion.
5 Reflexién y evaluacion 1 sesion Exposicion de los trabajos al resto de la clase (simulando la audiencia real).

Coevaluacién mediante rubrica. Reflexién individual sobre el aprendizaje y el

impacto social de la tecnologia.

Evidencia: Rubrica de coevaluacién cumplimentada y reflexiéon escrita individual.




SDA 3 - Dale voz a tu pueblo: una instalacién interactiva contra el olvido

Creacidn de una obra digital interactiva sobre el patrimonio aragonés

Reto central: Disefiar y programar una instalacién interactiva que, al ser manipulada por el publico, cuente una

historia sobre el patrimonio cultural aragonés y conciencie sobre la importancia de mantenerlo vivo.

Contexto. En Aragén, muchos pueblos pequefios pierden habitantes y tradiciones. La tecnologia puede ayudar a
preservar y difundir ese patrimonio. El alumnado de 22 ESO creara una instalacion interactiva (con Scratch) para el Dia de
la Cultura del centro, dirigida a familias y vecinos, que muestre un elemento cultural aragonés (fiesta, oficio, leyenda,

paisaje).

Recursos: Ordenadores con Scratch 3.0 (offline o online) - Proyector y altavoces - Material de papeleria para storyboard y
carteles - Tablet o dispositivo para mostrar cédigo QR - Ejemplos de instalaciones interactivas (videos de YouTube) -

Fichas guia para diagrama de flujo y storyboard - RUbrica de evaluacién para los criterios seleccionados

Transversales: Educacién en valores: respeto y puesta en valor del patrimonio cultural aragonés. Uso responsable y
ético de la tecnologia (difusién de contenidos veraces). Fomento de la creatividad, el trabajo en equipo y la comunicacién

oral. Concienciacién sobre la despoblacién rural y la sostenibilidad social.

n_ Duracion Desc"pCIon M evidencia

Activacién y 1 sesion Se presenta la problematica de la despoblacién y pérdida de tradiciones en

planteamiento del reto nlcleos rurales aragoneses. Se muestran ejemplos de instalaciones interactivas
(museos digitales, webs interactivas). Se lanza el reto: crear una obra digital
interactiva para el Dia de la Cultura del centro. Se forman equipos y se elige un

tema cultural (fiesta, oficio, leyenda, paisaje) mediante lluvia de ideas.

Evidencia: Lista de temas seleccionados por cada equipo, justificando su eleccién.

2 Adquisicién guiada de 2 sesiones | Taller de Scratch orientado a la creacién de historias interactivas: uso de fondos,
saberes sprites, sonidos, eventos (clic, tecla), bucles, condicionales y transmisién de
mensajes. Se practican ejemplos guiados. Se introduce el diagrama de flujo como
herramienta de disefio. Se reflexiona sobre el impacto social de la tecnologia:

cémo las narrativas digitales pueden preservar la memoria colectiva.

Evidencia: Ejercicios individuales de Scratch con escenas interactivas basicas y un

diagrama de flujo sencillo.

3 Aplicacién al reto 3 sesiones = Cada equipo investiga su tema cultural (recopilar imdgenes, sonidos, textos) y
disefia el storyboard y el diagrama de flujo de su instalacién. Programan la
aplicacién en Scratch siguiendo el disefio. Se realizan pruebas internas y se
ajustan errores. El docente guia la organizacion del trabajo y resuelve dudas

técnicas.

Evidencia: Storyboard y diagrama de flujo finalizados; primera versién funcional

del proyecto Scratch.

4 Produccién y 1 sesion Los equipos finalizan la aplicacién y preparan los materiales de comunicacién:
comunicacién cartel informativo con cédigo QR, guia de uso para el publico y un péster
explicativo del proceso. Se monta la instalaciéon en un espacio del centro
(ordenador o tablet con la aplicacién, cartel, decoracién opcional). Se realiza un

ensayo general.

Evidencia: Producto final (aplicacién Scratch) exportado; cartel, guia y péster

terminados.




H_ Duracion DescrIPCIon b evidencia

Reflexién y evaluacion

1 sesién

Durante la jornada de puertas abiertas, los equipos atienden a los visitantes,
explican su obra y recogen comentarios. Posteriormente, en clase, realizan una
autoevaluacién individual y una coevaluacién grupal sobre el proceso y el
impacto del proyecto. Se debate cémo la tecnologia puede contribuir a la
sostenibilidad cultural y social. El docente recoge las evidencias y evalla los

criterios.

Evidencia: Hoja de autoevaluacién y coevaluacién rellena; comentarios del

publico recogidos; reflexién escrita individual.




Preguntas frecuentes especificas de Aragon

1. ;:Qué normativa autonémica regula la asignatura de Programacion y Roboética en 2.2 ESO en Aragoén?
Se aplica el Real Decreto 217/2022 de minimos y la concrecién curricular de Aragén, que desarrolla 5 CE, 9 criterios y 16
saberes bdsicos. La asignatura tiene 3 horas semanales. No existe decreto autonémico propio, sino una Orden que adapta el
BOE.

2. ¢En qué se diferencia la secuenciacion de saberes de Programacion y Robédtica en Aragdén respecto a la del
BOE o comunidades vecinas?
Aragdn organiza los 16 saberes en bloques secuenciados linealmente, sin mezclarlos por proyectos, a diferencia de Catalufia
que los integra. Mantiene los 9 criterios del BOE sin afiadir competencias especificas adicionales, priorizando la préactica

progresiva.

3. ¢Cémo se gestionan las 3 horas semanales y los agrupamientos en Programacion y Robética en 2.2 ESO en
Aragon?
Se imparte en el aula de informatica con desdobles si el ratio supera 20 alumnos. El departamento de Tecnologia organiza
horarios para garantizar un equipo por alumno. Las 3 horas se distribuyen en dos sesiones de 1h30 o tres de 1h, segln

centro.

4. ;Qué plan de recuperacion tienen los alumnos de 2.2 ESO con Programacion y Robética pendiente en Aragén?
Deben entregar un proyecto practico por cada bloque de saberes no superado y aprobar una prueba escrita de conceptos. Se
evallan los 9 criterios no alcanzados. El departamento fija dos convocatorias (enero y abril) con actividades de refuerzo

especificas.

5. ¢Qué medidas de atencion a la diversidad se aplican concremente en Programacion y Robética en 2.2 ESO en
Aragon?
Se usan adaptaciones curriculares no significativas: simplificaciéon de algoritmos, uso de bloques graficos en Scratch y
ampliacién de tiempo. Se priorizan los criterios 1, 4 y 7 (identificacién, disefio elemental y trabajo en equipo) para alumnado

con dificultades.

6. ;Con qué departamentos se coordina Tecnologia para Programacion y Robética en 2.2 ESO en Aragén?
Con Matematicas (algoritmos y funciones ldgicas) y Plastica (disefio de interfaces). Se realizan proyectos conjuntos, como
una animacién interactiva que integra conceptos de ambas materias, evaluando criterios compartidos. La coordinaciéon se

refleja en la programacién didéctica.

7. ¢Qué aspectos especificos solicita la inspeccion educativa en la programacion de Programacion y Robética en
Aragon?
Pide relacién detallada de cada CE con sus 9 criterios y 16 saberes, temporalizacién exacta en las 3 horas semanales,
instrumentos de evaluacién variados (rdbricas, portfolios) y justificacién de la metodologia activa (aprendizaje basado en

proyectos).

8. ¢Qué recursos y bibliografia oficial se recomiendan para Programacién y Robética en 2.2 ESO en Aragén?
Se usa el libro 'Programacién y Robdtica 2.2 ESO' de Editorial Editex y plataformas como Scratch y Arduino. El profesor tiene

la guia didactica del Gobierno de Aragén y el manual 'Robética educativa con Arduino'. No hay bibliografia obligatoria estatal.

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.



