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Materia: Computación y Robótica de 2º de ESO. 

 

Apartados: 

 

1.​ Ejemplos de proyectos de fin de curso. 

2.​ Programación: Competencias específicas y criterios de evaluación 

asociados al proyecto. 

 

 

 



 

 

1.- Ejemplos de proyectos de fin de curso. 

 

Proyecto: Diseño y construcción de un sistema robótico, 

incluyendo la producción del código informático y su 

publicación en una página web. 

Trabajos de los alumnos: 

Diana López. Rodrigo Parra. 

●​ https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/rodrigo-diana-robot-microbit/inicio?

authuser=0 

 

Jose Ángel Romera. Felipe Romero Marín. 

●​ https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/coche-microbit/inicio?authuser=0 

 

Reyes Rodríguez De la Torre 

●​ https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/cardboard-reyes/inicio?authuser= 

 

Pablo Serrano. Daniel Urbano. 

●​ https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/pablo-serrano-y-daniel-urbano/resultad 

 

 

2.- Programación: Competencias específicas y criterios de evaluación 

asociados al proyecto. 

Computación y Robótica. 

Computación y Robótica es una materia del bloque de asignaturas optativas que se oferta en 

los cursos primero, segundo y tercero de Educación Secundaria Obligatoria. Su finalidad es 

permitir que los alumnos y las alumnas aprendan a idear, planificar, diseñar y crear sistemas de 

computación y robóticos, como herramientas que permitan cambiar el mundo, desarrollando 

una serie de capacidades cognitivas integradas en el denominado Pensamiento Computacional. 

Competencias específicas. 

2. Producir programas informáticos, colaborando en un equipo de trabajo y creando 

aplicaciones sencillas, mediante lenguaje de bloques, utilizando las principales estructuras de 

un lenguaje de programación para solventar un problema determinado o exhibir un 

comportamiento deseado.  

https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/rodrigo-diana-robot-microbit/inicio?authuser=0
https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/rodrigo-diana-robot-microbit/inicio?authuser=0
https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/coche-microbit/inicio?authuser=0
https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/cardboard-reyes/inicio?authuser=0
https://sites.google.com/iesmiguelservet.com/pablo-serrano-y-daniel-urbano/resultad


 

 
Esta competencia hace referencia a producir programas informáticos plenamente 

funcionales utilizando las principales estructuras de un lenguaje de programación, describiendo 

cómo los programas implementan algoritmos y evaluando su corrección. Integrarse en un 

equipo de trabajo, colaborando y comunicándose de forma  adecuada para conseguir un 

objetivo común, fomentando habilidades como la capacidad de resolución de conflictos y de 

llegar a acuerdos. 

Criterios de evaluación. 

2.1. Conocer y resolver la variedad de problemas posibles, desarrollando un programa 

informático y generalizando las soluciones, tanto de forma individual como trabajando 

en equipo, colaborando y comunicándose de forma adecuada. ​  

3. Diseñar y construir sistemas de computación físicos o robóticos sencillos, aplicando los 

conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas 

planteados.  

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de diseño y construcción de 

sistemas de computación físicos sencillos, que conectados a Internet, generen e intercambien 

datos con otros dispositivos, reconociendo cuestiones relativas a la seguridad y la privacidad de 

los usuarios, y por otro, a la construcción de sistemas robóticos sencillos, que perciban su 

entorno y respondan a él de forma autónoma, para conseguir un objetivo, comprendiendo los 

principios básicos de ingeniería sobre los que se basan y reconociendo las diferentes 

tecnologías empleadas. 

Criterios de evaluación. 

3.1. Ser capaz de construir un sistema de computación o robótico, promoviendo la 

interacción con el mundo físico en el contexto de un problema del mundo real, de 

forma sostenible. 

5. Utilizar y crear aplicaciones informáticas y web sencillas, entendiendo su funcionamiento 

interno, de forma segura, responsable y respetuosa, protegiendo la identidad online y la 

privacidad.  

Esta competencia requiere el uso adecuado de aplicaciones informáticas, fomentando la 

responsabilidad a la hora de utilizar los servicios de intercambio y publicación de información 

en internet, reconociendo contenido, contactos o conductas inapropiadas y sabiendo cómo 

informar al respecto.  

Esta competencia, además, hace referencia a la creación de web conociendo el funcionamiento 

interno de las páginas, las aplicaciones y cómo se construyen, teniendo en cuenta además la 

variedad de problemas que pueden presentarse cuando se desarrolla una aplicación web. 

Criterios de evaluación. 

5.2. Conocer y resolver la variedad de problemas potencialmente presentes en el 

desarrollo de una aplicación web, tratando de generalizar posibles soluciones. 


