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LPorqué SABER HACER?

Todos tenemos una pasion. Desde su fundacién, hace més de 50 anos, Santillana
no ha dejado de trabajar, investigar, realizar productos y servicios y buscar inno-
vaciones que mejoren la educacion, 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 informacién, 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.






Proyectos tecnologicos
Diseno, impresién 3D, montajey programacion

El proceso de resolucién técnica de problemas ha guiado el desarrollo tecnoldgico
de nuestra sociedad, donde numerosos inventos han ido apareciendo a lo largo de la
historia con el objetivo de satisfacer diversas necesidades relacionadas con la alimen-
tacion, la vivienda, la sanidad, el ocio, las comunicaciones...

En nuestro material Proyectos tecnolégicos. Disefio, impresién 3D, montaje y pro-
gramacion se aborda un problema, se analiza, se busca informacién en la red sobre
soluciones a problemas parecidos, se proponen distintas soluciones, se disenan, se
construyen, se programan, se prueban... Es decir, se emplean diversos proyectos
para superar todas las etapas necesarias en el quehacer tecnolégico.

Desde el diseno inicial hasta la construccion de los elementos mecanicos, eléctricos
o electronicos, todos los contenidos se presentan de una manera eminentemente
practica, donde el denominador comUn son las practicas guiadas que resuelven
cada uno de los pequenos problemas previos a la consecucion del proyecto.




La introduccion de técnicas novedosas, como la impresion 3D, ha abierto nuevas
posibilidades en cuanto a la fabricacién de piezas y componentes, y el uso de cir-
cuitos electrénicos y de control programado permiten llevar a cabo proyectos de
cierta complejidad, interactuantes con el entorno. El trabajo en grupo es esencial
en casi cualquier empresa, y esta filosofia se refuerza en nuestro material, desde la
planificacion del proyecto hasta su construccion.

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 alum-
nos y alumnas sean capaces de buscar informacién, localizar recursos, modificar-
los y, a continuacién, ponerlos a disposicién de otros internautas. Los foros de
discusion son una fuente esencial para resolver con garantias muchas de las difi-
cultades que surjan a la hora de desarrollar nuestros proyectos.
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@ Varios proyectos donde se trabajan las distintas fases
del proyecto tecnoldgico

Identificacion del problema.

Busqueda de informacion en Internet sobre las posibles soluciones.
Diseno de posibles soluciones. Ventajas e inconvenientes de cada caso.
Trabajo en equipo. Reparto de tareas.

Preparacion de la documentacion del proyecto.

Elaboracion de dibujos y otros documentos técnicos (gestion Gantt,
PERT). Vistas y perspectivas. Acotacion y normalizacion.
Uso del ordenador y de software de disefio grafico.

Planificacion temporal.
Uso de perspectivas y software de dibujo técnico.

Impresion 3D. Disefio e impresion de las piezas necesarias
para el desarrollo del proyecto.

Calculos necesarios para el desarrollo del proyecto.
Normas de seguridad e higiene en el trabajo en el taller de Tecnologia.
Preparacion y montaje de elementos mecanicos.

Circuitos eléctricos y electrdnicos necesarios para completar
el proyecto.

Uso de una controladora y de sus entradas y salidas digitales
y analdgicas.

Programacion del proyecto. Verificacion y optimizacion del programa.
Verificacion y propuesta de posibles mejoras.
Presentacion de informes sobre el desarrollo del proyecto.

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 o varias

actividades refrescan los conceptos previos
de los alumnos relacionados con la unidad.

@ Paginas de desarrollo

de los contenidos

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

Presta atencion. 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.

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.

@ Proyecto

¢Donde encontrar los materiales? Indica
cOmo 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 tecnologico 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 matematica,

Competencia social y civica Aprender a aprender
cientifica y tecnologica

Competencia digital

ﬁ Conciencia y expresion artistica

Q L ..
,9," Iniciativa y emprendimiento
Comunicacion linguistica



