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(Porqué SABER HACER?

Todos tenemos una pasion. Desde su fundacién, hace méas de 50 anos, Santillana
no ha dejado de trabajar, investigar, realizar productos y servicios y buscar inno-
vaciones que mejoren la educacién, como forma de construir un mundo mejor
para todos.

El fruto de este compromiso ha sido una larga historia de grandes proyectos
educativos. Proyectos concebidos desde la realidad social y académica existente
en cada momento, nacidos con vocacién de acompanar a los alumnos en su aven-
tura de aprender y de dotar a los profesores de todas las herramientas y recursos
necesarios para llevar a cabo la tarea de educar. Asi, nuestro nuevo proyecto, SA-
BER HACER, surge como respuesta a una nueva ley educativa, la LOMCE, y a los
intensos cambios que se estan produciendo en las aulas y en todos los aspectos de
nuestra vida.

Hoy, mas que nunca, en la sociedad de la informacion, en un mundo cada vez mas
global, regido por un cambio rapido y constante, la educaciéon marca la diferen-
cia. Vivimos un presente de grandes interrogantes que merecen grandes respues-
tas. Hay que educar hoy a los ciudadanos del siglo xx1, de un manana cercano
que esta por construir.

La educacion se ha centrado tradicionalmente en la ensenanza de contenidos, se
trataba de saber. Hoy, la comunidad educativa es consciente de que hay que dar un
paso adelante: ademas de saber hay que SABER HACER. El aprendizaje por
competencias es el modelo elegido para alcanzar con éxito los nuevos objetivos
que la sociedad reconoce como necesarios en la educacion de ninos y adolescentes.
Saber comunicar, interpretar, deducir, formular, valorar, seleccionar, elegir, deci-
dir, comprometerse, asumir, etc., es hoy tan importante como conocer los conteni-
dos tradicionales de nuestras materias. Necesitamos trabajar con ideas, ser capaces
de resolver problemas y tomar decisiones en contextos cambiantes. Necesitamos
ser flexibles, versatiles, creativos...

Para superar el reto que tenemos por delante, Santillana va a aportar todo su
SABER HACER, va a estar al lado de profesores y alumnos, ofreciendo materiales,
servicios, experiencia... para garantizar dicho éxito.
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Programacidén, control
y robdtica

El uso y dominio de los lenguajes de programacién se complementa en el area de
Tecnologia con la conexién entre programas y circuitos electrénicos, en lo que
actualmente se denomina computacion fisica.

El desarrollo de placas controladoras permite una facil interrelacion entre un
ordenador y uno o varios circuitos electrénicos, con lo que tareas que hace unos
anos estaban reservadas para entornos profesionales pueden llevarse a cabo ahora
en cualquier aula, y con un coste modesto.

Nuestro material de Programacidn, control y robética aborda todos estos conte-
nidos de una manera eminentemente practica. La filosofia de nuestro proyecto se
centra en numerosas practicas guiadas donde se presentan los contenidos tedri-
cos a medida que se necesitan para resolver un determinado problema.

El uso de componentes electrénicos sencillos, sensores de diverso tipo y placas
controladoras permite, ademas, abordar contenidos de control automatico y ro-
boética. En estos casos los alumnos comprobaran que conceptos basicos sobre




programacion permiten realizar tareas de cierta complejidad en las que un pequeno
robot interactta con el entorno y responde en funcién de las condiciones reinantes.

En nuestro material, el trabajo de las competencias se complementa con el uso de
textos en los que se abordan, en muchos casos, temas de actualidad que presentan
cierta controversia con el objetivo de debatir y reflexionar sobre ellos. El control de
la intimidad o conocer el riesgo que las nuevas tecnologias pueden suponer para
los adolescentes deben servir para que los alumnos se sientan mas seguros en sus
momentos de trabajo y de ocio con teléfonos, tabletas u ordenadores.

Las posibilidades que ofrece Internet para el aprendizaje cooperativo son enor-
mes, y uno de los objetivos de cualquier docente debe ser conseguir que los alumnos
y alumnas sean capaces de buscar informacion, localizar recursos, modificarlos y,
a continuacién ponerlos a disposicién de otros internautas. Los foros de discusion
son una fuente esencial para resolver con garantias muchas de las dificultades que
surjan a la hora de desarrollar nuestros proyectos.




@ Lenguajes de programacion. Processing

¢ Qué es processing? Instalacion, descripcion del
IDE, botones y menus.

Estructura de un programa, reglas de ortografia.
Primer programa: Hello World! (linea).
Formas, colores e interaccion con el raton.
Segundo programa: Hello mouse! (abanico).
Variables, constantes y operaciones.
Blogue de control condicional “if”.

Tercer programa: bouncing ball.

Cargar imagenes, textos.

Arrays, bucles “for”.

Cuarto programa (tipo reloj de post-it).
Programacion orientada a objetos.
Librerias y funciones.

Quinto programa (tipo newton atrapa
la manzana).

@ Ccontrol por ordenador.
Entradas y salidas analogicas

Entradas analégicas.
Definicion de sensor, transductor.
Tipos de sensores analdgicos y digitales.
LDR, NTC, potencidometro.
Conversion analdgica-digital (mapear).
Encender al anochecer.
Caja anti-ladrones.
Thereming (instrumento musical).
Basket.
Comunicacion por el puerto serie.
Salidas analogicas.
Conversion digital-analogica (PWR).
Atenuar la luminosidad de un led.
Variacion de la velocidad de un motor DC.
Efectos RGB.
Vimetro con potenciémetro.
Selector de 0-99 con 2 displays

@ control por ordenador.
Entradas y salidas digitales

Arduino.

de 7 segmentos.

@ Robotica

¢Qué es Arduino?, tipos de placas vy shields.
Elementos de una placa Arduino UNO. Entradas,
salidas y alimentacion.

Arquitectura basica de un microprocesador

y sus bloques constituyentes.

IDE de Arduino.

Entorno de programacion, instalar los Drivers
de Arduino y seleccionar el puerto y placa.

Estructura de un programa, reglas de ortografia.

Primer programa Hola Mundo! (Blink).
Mundo digital.
Estados binarios, codigo binario.
Sistemas de numeracion y codificacion.
Funciones logicas.
Salidas digitales.
Ledes, protoboard, latidos de corazon.
Semaforo, alternancia, ruleta.
Display de 7 segmentos.
Piezoeléctricos.
Entradas digitales.
Pulsador, clic para encender, dado electrdnico.
Timbre de melodia.
Sensor IR, deteccion del blanco y negro.
Pulsador con enclavamiento.
Juego del duelo de los reflejos.
Simén dice.
Proyecto.
Contador, registro de desplazamiento.
Transmision en serie y paralelo.

Otros sensores.
Espectro electromagnético.
Ultrasonidos.
Sensor de temperatura y humedad.
Sistema de control de lazo abierto y cerrado.
Microfonos y camaras.
Sensor IR codificado, sensor de presencia por
infrarrojos: PIR.
Transmisor RF, bluetooth.
Memoria.
Volatil y no-volatil, eprom, tarjetas SD.
Utilizacion y conexion de un lector de tarjetas SD.
Lectura y escritura de datos en una tarjeta SD.
Motores.
Motores DC y transistores.
Puentes H.
Servomotores.
Motores paso a paso.
Relés y otros actuadores (bobinas magnéticas).
Juego de los reflejos.
Limpiaparabrisas.
Robot que escribe la hora.
Siguelineas (juego del pafiuelo).

Esta programacion puede sufrir modificaciones,
pues el libro se encuentra en proceso de edicion.



@ Doble pagina de introduccion @ Paginas con actividades finales
a la unidad y trabajo de las competencias

Nos hacemos preguntas. La introduccion
a cada unidad se presenta a partir de una
pregunta.

llustracion. La doble pagina presenta de
manera grafica una aplicacion de los
contenidos de la unidad y que usamos
practicamente a diario.

Interpreta la imagen. Varias actividades
sirven para afianzar los contenidos
presentados graficamente.

Claves para empezar. Una 0 varias
actividades refrescan los conceptos previos
de los alumnos relacionados con la unidad.

Repasa lo esencial. Actividades para afianzar
los contenidos.

Practica. Actividades para aplicar los conceptos
aprendidos.

Amplia. Actividades con mayor nivel de
dificultad.

Facil Media Dificil.
Competencia cientifica. Incluye trabajo
especifico de las competencias.

Formas de pensar. Presenta documentos

y actividades que fomentan la reflexion del
alumno.

@ Paginas de desarrollo @ Proyecto
de los contenidos :Donde encontrar los materiales? Indica

Saber hacer. Muestra procedimientos
sencillos que deben dominarse para asimilar
los contenidos de cada unidad.

Presta atencién. Recoge conceptos
esenciales para el estudio de la unidad.
Recuerda. Incluye contenidos de otros
cursos o estudiados en unidades anteriores.

Saber mas. Ofrece informacion para ampliar
conocimientos.

cémo conseguir el material para el proyecto.
Construye...

« Listado de los materiales y herramientas que
se necesitan.

« Esquemas e instrucciones para la fabricacion.
« Imagenes paso a paso del proceso.

El proceso tecnolégico y planificacion.
Propone las sesiones que ha de abarcar cada
parte del proceso hasta su finalizacion.

Competencias

A lo largo del libro, diferentes iconos sefialan e identifican la competencia concreta que se trabaja en cada actividad

0 apartado.
Competencia social y civica Aprender a aprender

Competencia digital %9 Iniciativa y emprendimiento

ﬁ conciencia y expresion artistica

Competencia matematica,
cientifica y tecnologica

Comunicacion linguistica



