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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 Programacién y Robética 4.2 ESO; se aplica integramente el curriculo estatal
del Real Decreto 217/2022.

Mantiene del BOE
Si

Implicacién para tu programacion: La programacién didactica debe basarse exclusivamente en los criterios de

evaluacién, saberes basicos y competencias especificas del Real Decreto 217/2022, sin adaptaciones autondémicas.



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 Computacional y Disefio de Soluciones 3°"

SDA RECOMENDADA

SDA 1: 'Arcade Retro'. Disefio y programacion de un videojuego educativo utilizando diagramas de flujo y programacion
por bloques, incluyendo el disefio de los personajes en CAD 2D.

SABERES PRINCIPALES

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

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

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

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).

COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.PR.1: Abordar problemas tecnolégicos con autonomia.

e CE.PR.3: Describir, representar e intercambiar ideas.

o CE.PR.4: Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas.
EVALUACION

Evaluacion diagndstica de légica, observacion directa de la resolucién de algoritmos y rubrica del proyecto de software.



Trimestre 2 - Electrénica Aplicada y Construccién de Sistemas Robéticos 3°"

SDA RECOMENDADA

SDA 2: 'Eco-Bot'. Construccién de un robot mévil capaz de realizar tareas de limpieza o clasificacién de residuos,

integrando sensores y actuadores electrénicos.

SABERES PRINCIPALES

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

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.

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

e 1.2: Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas necesarios.
e 2.1: Fabricar objetos o sistemas robéticos mediante la manipulacién y conformacién de materiales.

e 4.3: Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma mediante el andlisis de sistemas.
COMPETENCIAS DOMINANTES
e CE.PR.1: Trabajo cooperativo y colaborativo.

e CE.PR.2: Aplicar técnicas y conocimientos de sistemas eléctricos y electrénicos.

EVALUACION

Listas de cotejo para el taller (seguridad y herramientas), pruebas de funcionamiento del circuito electrénico y portafolio
del montaje robético.



Trimestre 3 - Tecnologias Emergentes, IoT y Conciencia Sostenible 35h

SDA RECOMENDADA

SDA 3: 'Smart Citizen'. Desarrollo de una aplicacién mévil conectada a una estacién de monitorizacién ambiental (IoT)
que analice datos de su entorno escolar bajo criterios de los ODS.

SABERES PRINCIPALES
e Aplicaciones informaticas para ordenadores y dispositivos moviles.

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

« 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 4.2: Programar aplicaciones sencillas para dispositivos méviles.

e 4.3: Automatizar procesos con conexién a internet (loT).

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

¢ 5.2: Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar e igualdad.
COMPETENCIAS DOMINANTES

e CE.PR.4: Incorporar tecnologias emergentes.

e CE.PR.5: Uso responsable y ético de la tecnologia.
EVALUACION

Presentacion final del proyecto integrado, debates sobre ética tecnoldgica y analisis de ciclo de vida de un producto
tecnoldgico.



Situaciones de aprendizaje sugeridas



SDA 1 : Tu voz por el futuro de Aragon: podcast sobre tecnologia y sostenibilidad

Creacidn de un podcast divulgativo sobre el impacto de la tecnologia en el medio rural aragonés

Reto central: Investigar, disefiar y producir un podcast de al menos 15 minutos que analice cémo la tecnologia
puede contribuir a la sostenibilidad en un pueblo de Aragdn, presentando propuestas basadas en robética o

programacion.

Contexto. Alumnado de 4.2 ESO en Aragdn, centro localizado en una zona con varios pueblos cercanos. Se propone
investigar como la tecnologia (robética, programacién) puede abordar problemas de sostenibilidad en un pueblo aragonés

real.

Recursos: Ordenadores con Audacity y OpenShot - Micréfonos USB o grabadoras - Repositorio de musica libre (Free
Music Archive, Jamendo) - Guia de podcasting y diagramas de flujo (plantilla) - Materiales impresos sobre impacto

tecnolégico en Aragén (noticias, informes) - Cuenta en SoundCloud o similar para publicacién

Transversales: Educacién ambiental (sostenibilidad), Competencia digital (produccién multimedia), Emprendimiento

(creacion de contenido para una audiencia real), Aprendizaje servicio (difusién de conocimiento al pueblo).

n_ Duracion DescrIPCIon y evidencia

Activacion y 1 sesion Presentacién del reto: crear un podcast sobre tecnologia y sostenibilidad en un
planteamiento del reto pueblo aragonés. Lluvia de ideas sobre posibles teméticas (energia, agricultura,
turismo). Formacién de grupos de 4-5 y asignacién de pueblos con perfil rural real

(dar opciones). Cada grupo elige un tema y un enfoque.

Evidencia: Ficha de equipo con pueblo elegido y pregunta inicial de investigacion.

2 Adquisicién guiada de 2 sesiones = Taller sobre produccién de podcast: guion técnico, uso de Audacity, licencias
saberes Creative Commons. Sesién sobre diagramas de flujo aplicados a la estructura
narrativa. Exposicién sobre el impacto de la tecnologia en el medio rural: casos

de éxito en Aragdn (riegos automatizados, sensores de calidad del aire, etc.).

Evidencia: Apuntes del taller y boceto inicial de diagrama de flujo del podcast.
3 Aplicacién al reto 3 sesiones  Investigacién en fuentes locales (entrevistas virtuales o presenciales con

vecinos/as, consulta de datos municipales). Redaccién del guion y disefio del

diagrama de flujo definitivo. Grabacién de pistas de audio (voz, efectos, musica

libre). Edicién basica con Audacity.

Evidencia: Guion técnico completo, diagrama de flujo, archivos de audio

grabados.
4 Produccién y 2 sesiones = Mezcla final del podcast (ajuste de niveles, insercién de transiciones, exportaciéon
comunicacion a MP3). Disefio de portada y metadatos. Publicacién en plataforma escolar o

repositorio abierto (SoundCloud, Ivoox). Envio del enlace al ayuntamiento y

vecinos mediante carta digital.

Evidencia: Archivo MP3 final, portada, enlace de publicacion.

5 Reflexion y evaluacion 1 sesion Autoevaluacién grupal mediante rubrica. Coevaluacién entre grupos: escucha
cruzada y feedback. Debate sobre el aprendizaje y la utilidad del podcast para la
audiencia real. Reflexién individual escrita sobre cémo la tecnologia puede

transformar el medio rural.

Evidencia: Rubrica de autoevaluaciéon cumplimentada, informe de coevaluacién,

reflexion individual.




SDA 2 : Decide con datos: modelizando el futuro de Aragoén

Investigacion social y ambiental mediante programacion y analisis de datos

Reto central: ;Como podemos utilizar la programacién y el andlisis de datos para entender un problema real de

Aragén y comunicar propuestas de mejora a la ciudadania y a los responsables politicos?

Contexto. La Comunidad Auténoma de Aragén afronta retos como la despoblacién rural, el cambio climatico y la gestidn
de recursos. Existen datos abiertos (IDEAragén, Aragon Open Data) que el alumnado puede explotar para proponer

soluciones basadas en evidencias.

Recursos: Ordenadores con conexidn a internet y Python instalado (o acceso a Google Colab) - Plataforma Aragon Open
Data (opendata.aragon.es) - Tutoriales de Pandas y Plotly en formato video y texto - Plantilla para diagrama de flujo

(Draw.io o Lucidchart) - Tablero Kanban (Trello o fisico) - Rubrica de evaluacién (proporcionada por el docente)

Transversales: Educacién para el desarrollo sostenible (ODS 11, 12, 13); Competencia digital (bUsqueda, tratamiento y

visualizacion de datos); Emprendimiento social (propuesta de mejora); Trabajo en equipo y comunicacién oral/escrita.

P oS =y P

Activacién y 1 sesion Presentacién del reto mediante un video de un representante de 'Aragén por el

planteamiento del reto Clima' y una noticia sobre despoblacién. Lluvia de ideas sobre posibles problemas
con datos abiertos. Formacién de equipos (4-5 alumnos) y asignacién de roles
(coordinador, analista, programador, comunicador). Cada equipo elige un

problema de una lista propuesta o uno propio (validado por el docente).

Evidencia: Ficha de equipo con problema elegido, hipétesis inicial y fuentes de

datos previstas.

2 Adquisicién guiada de 3 sesiones  Talleres préacticos: (a) busqueda y descarga de datasets de Aragon Open Data,
saberes limpieza basica con Excel o Python; (b) repaso de estructuras de control y
funciones; (c) introduccién a visualizacién de datos con Plotly; (d) ética y
privacidad en el uso de datos. Se proporcionan tutoriales y ejemplos guiados.

Cada equipo completa un cuaderno de bitdcora con los aprendizajes.

Evidencia: Cuaderno de bitdcora con capturas de pantalla de los datasets

procesados y ejercicios de programacion resueltos.

3 Aplicacién al reto 3 sesiones  Los equipos desarrollan el algoritmo de andlisis y la aplicaciéon interactiva. Se
realizan reuniones de seguimiento (sprint reviews) donde muestran avances y
reciben feedback del docente y otros equipos. Se fomenta la iteracién: probar,

depurar, mejorar. El coordinador gestiona las tareas en un tablero Kanban.

Evidencia: Version beta de la aplicacién, diagrama de flujo del algoritmo, acta de

reunién con decisiones tomadas.

4 Produccién y 2 sesiones = Preparacion de la presentacion del producto a la audiencia real. Cada equipo
comunicacién elabora un pdster digital (Canva) y un guion de presentaciéon de 5 minutos. Se
ensaya y se graba un video resumen para quienes no puedan asistir. Se invita a

los representantes de la asociacién y técnicos via videoconferencia o presencial.

Evidencia: Presentacién final (pdster y video), aplicacién funcional desplegada en

un entorno web (Streamlit o similar) o archivo ejecutable.




H_ Duracion DescrIPCIon b evidencia

Reflexién y evaluacion

1 sesién

Coevaluacién mediante rubrica: cada equipo valora el trabajo de otro equipo
(presentacién, claridad, rigor de datos, impacto potencial). Autoevaluacion
individual mediante diario de aprendizaje. Debate grupal sobre el impacto social
de la tecnologia y posibilidades de actuacién real. El docente recoge todas las

evidencias y completa la evaluacién final.

Evidencia: Rubrica de coevaluaciéon cumplimentada, diario de aprendizaje

individual, acta del debate.




SDA 3 : RobotizARTE: Instalacion interactiva por los pueblos de Aragén

Disefiamos y programamos un dispositivo robdtico artistico que visibilice un reto de nuestra comunidad

Reto central: ;Como podemos usar la robdtica y la programacién para crear una obra de arte interactiva que haga

reflexionar a nuestra comunidad sobre un problema que nos afecta?

Contexto. En Aragdn existen numerosos pueblos que enfrentan problemas de despoblacién, pérdida de tradiciones o
falta de recursos. Nuestra SDA propone crear una instalacién robético-artistica interactiva que, mediante sensores, luces
y sonidos programados, sensibilice sobre un desafio local elegido por el alumnado (ej. abandono escolar rural, sequia,
desaparicion de oficios). El producto final se expondra en un centro cultural o durante una jornada de puertas abiertas del

instituto, dirigida a familias y vecinos.

Recursos: Kits Arduino Uno con sensores (LDR, ultrasonido, temperatura) y actuadores (LEDs, servo, zumbador) -
Ordenadores con Arduino IDE y Scratch para Arduino - Material reciclado (cartén, telas, plasticos) y herramientas (tijeras,
pistola de silicona, cables) - Tutoriales impresos y videotutoriales sobre programacién y montaje - Cartulinas, rotuladores

e impresora para carteleria - Espacio de exposicién (centro cultural o salén de actos del instituto)

Transversales: Educacién ambiental (sostenibilidad, uso de materiales reciclados, sensibilizacién sobre problemas
ecolégicos); Patrimonio y cultura aragonesa (eleccién de problemas locales); Educacién para la ciudadania (participaciéon
comunitaria, responsabilidad social); Competencia digital (programacién, uso de sensores); Emprendimiento (creacién

artistica con impacto social).

H_ Duracion DescrIPCIon b evidencia

Activacion y 1 sesién Presentacién del reto mediante una breve exposicién sobre arte robético e
planteamiento del reto instalaciones interactivas (ej. obras de Rafael Lozano-Hemmer). Lluvia de ideas
sobre problemas de la comunidad cercana (despoblacién, sequia, pérdida de

fiestas). Los equipos eligen un problema y redactan un brief creativo inicial.

Evidencia: Brief creativo (1 folio) por equipo explicando el problema elegido y la

idea inicial de la instalacién.

2 Adquisicién guiada de 3 sesiones = Talleres practicos: (1) Sensores y actuadores béasicos (LDR, ultrasénico, LED,
saberes servo); (2) Programacion con Arduino: lectura de sensores, condicionales,
funciones; (3) Disefio de experiencias interactivas: storyboard y diagrama de flujo
del comportamiento de la instalacién. Se proporcionan tutoriales y kits con

material reciclado.

Evidencia: Cuaderno de laboratorio individual con anotaciones de los talleres y

ejercicios resueltos.

3 Aplicacién al reto 4 sesiones = Los equipos disefian y construyen su instalacién robédtica: esbozan la estructura
fisica (cartén, tela, plastico), montan los componentes electrénicos y programan
el cédigo que define la interaccion (ej. si alguien se acerca, se encienden luces de

colores y se reproduce un sonido sobre el problema). Pruebas iterativas y ajustes.

Evidencia: Prototipo funcional en fase beta + diario de equipo con registro de

pruebas y cambios.

4 Produccién y 3 sesiones = Finalizacién del montaje y preparacién de la exposicion: elaboracién de carteles
comunicacién explicativos (problema, funcionamiento, mensaje), documentacién técnica
(esquema eléctrico, diagrama de flujo, cédigo comentado) y ensayo de la

presentacion ante la audiencia real (visitantes del centro cultural).

Evidencia: Instalacién terminada y documentacién completa (memoria técnica +

carteleria).




H_ Duracion DeSCflPCIOI'I b evidencia

Reflexién y evaluacion

1 sesién

Tras la exposicién, cada alumno redacta una reflexién individual sobre el impacto
social de su proyecto (criterio 5.1 y 5.2). Coevaluacién entre equipos usando

rdbrica. Puesta en comun de aprendizajes y propuestas de mejora.

Evidencia: Reflexion individual (300-500 palabras) y rabrica de coevaluacién

cumplimentada.




Preguntas frecuentes especificas de Aragon

1. ;:Qué normativa autonémica regula Programacion y Robética en 4.2 ESO en Aragén?
En Aragdn, Programacion y Robdtica se rige por el Real Decreto 217/2022 de ensefianzas minimas, sin desarrollo autonédmico
adicional. Los centros deben atenerse a las 5 competencias especificas, 9 criterios de evaluacién y 16 saberes basicos del
BOE.

2. ¢En qué se diferencia el curriculo de Programacion y Robética en Aragon del de una CCAA vecina como
Cataluia?
En Aragdn se aplican los 5 CE, 9 criterios y 16 saberes del BOE. En Cataluiia, la materia puede tener distinta denominacién,

mas horas o criterios ampliados, aunque no se dispone de datos concretos.

3. ¢Cémo se distribuyen las 3 horas semanales de Programacion y Robética en 4.2 ESO en Aragon?
Se recomienda una organizacién flexible: 1 hora tedrica y 2 practicas, o bloques de 2+1. Los agrupamientos pueden ser por

proyectos, segun la disponibilidad del aula de informatica.

4. ;Como se evalua la recuperacion de Programacion y Robética en 4.2 ESO en Aragén?
La recuperacién se basa en la superacién de los criterios de evaluacién no alcanzados (9 en total). Se disefian actividades

practicas especificas y, si procede, una prueba final. Al ser optativa, no hay pendientes de cursos anteriores.

5. ¢Qué medidas de atencidn a la diversidad se recomiendan para Programacion y Robética en 4.2 ESO en
Aragon?
Se sugiere el uso de entornos de programacién visual como Scratch, adaptaciones de acceso (lectores de pantalla, teclados

adaptados) y ajustes en la complejidad de los proyectos para atender a los 16 saberes basicos.

6. (Con qué departamentos se coordina Programacion y Robética en 4.2 ESO en Aragén?
La coordinacién con Matematicas es clave para algoritmos y légica; con Tecnologia, para componentes y disefio. Se sugieren

reuniones trimestrales y proyectos interdisciplinares comunes.

7. éQué aspectos concretos revisa la inspeccion en la programacion de Programacion y Robética en 4.2 ESO en
Aragon?
La inspeccidn verifica que la programacion incluya las 5 CE, 9 criterios y 16 saberes, asi como una metodologia competencial,

actividades précticas y una evaluacién formativa con instrumentos variados.

8. {Qué recursos bibliograficos se recomiendan para Programacion y Robética en 4.2 ESO en Aragén?
Se recomiendan manuales como 'Programacién y Robdtica' de Anaya o Santillana, complementados con plataformas

abiertas: Scratch, Arduino, Code.org, Tinkercad. También se puede usar el aula virtual para recursos y rdbricas.

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.



