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CARTA PARA EL ESTUDIANTE, LAS FAMILIAS Y MAESTROS

Estimado estudiante:

Este modulo didactico es un documento que favorece tu proceso de aprendizaje.
Ademas, permite que aprendas en forma mas efectiva e independiente, es decir, sin la
necesidad de que dependas de la clase presencial o a distancia en todo momento. Del
mismo modo, contiene todos los elementos necesarios para el aprendizaje de los
conceptos claves y las destrezas de la clase de Ciencia de Cémputos del programa de
Educacion en Tecnologia e Ingenieria, sin el apoyo constante de tu maestro. Su
contenido ha sido elaborado por maestros, facilitadores docentes y directores de los
programas académicos del Departamento de Educacion de Puerto Rico (DEPR) para
apoyar tu desarrollo académico e integral en estos tiempos extraordinarios en que
vivimos.

Te invito a que inicies y completes este modulo didactico siguiendo el calendario de
progreso establecido por semana. En él, podras repasar conocimientos, refinar
habilidades y aprender cosas nuevas sobre la clase de Automatizacion y Robética del
programa de Educacion en Tecnologia e Ingenieria por medio de definiciones,
ejemplos, lecturas, ejercicios de practica y de evaluacion. Ademas, te sugiere recursos
disponibles en la internet, para que amplies tu aprendizaje. Recuerda que esta
experiencia de aprendizaje es fundamental en tu desarrollo académico y personal, asi
gue comienza ya.

Estimadas familias:

El Departamento de Educacion de Puerto Rico (DEPR) comprometido con la
educacion de nuestros estudiantes, ha disefiado este modulo didactico con la
colaboracion de: maestros, facilitadores docentes y directores de los programas
académicos. Su propdsito es proveer el contenido académico de la materia de
Automatizacion y Robatica del programa de Educacion en Tecnologia e Ingenieria para
las primeras diez semanas del nuevo afio escolar. Ademas, para desarrollar, reforzar
y evaluar el dominio de conceptos y destrezas claves. Esta es una de las alternativas
gue promueve el DEPR para desarrollar los conocimientos de nuestros estudiantes,
tus hijos, para asi mejorar el aprovechamiento académico de estos.

Esta probado que cuando las familias se involucran en la educacion de sus hijos mejora
los resultados de su aprendizaje. Por esto, te invitamos a que apoyes el desarrollo
académico e integral de tus hijos utilizando este médulo para apoyar su aprendizaje.



Es fundamental que tu hijo avance en este modulo siguiendo el calendario de progreso
establecido por semana.

El personal del DEPR reconoce que estaran realmente ansiosos ante las nuevas
modalidades de ensefianza y que desean que sus hijos lo hagan muy bien. Le
solicitamos a las familias que brinden una colaboracion directa y activa en el proceso
de ensefianza y aprendizaje de sus hijos. En estos tiempos extraordinarios en que
vivimos, les recordamos que es importante que desarrolles la confianza, el sentido de
logro y la independencia de tu hijo al realizar las tareas escolares. No olvides que las
necesidades educativas de nuestros nifios y jovenes es responsabilidad de todos.

Estimados maestros:

El Departamento de Educacion de Puerto Rico (DEPR) comprometido con la
educacion de nuestros estudiantes, ha disefiado este moédulo didactico con la
colaboracion de: maestros, facilitadores docentes y directores de los programas
académicos. Este constituye un recurso Util y necesario para promover un proceso de
enseflanza y aprendizaje innovador que permita favorecer el desarrollo holistico e
integral de nuestros estudiantes al maximo de sus capacidades. Ademas, es una de
las alternativas que se proveen para desarrollar los conocimientos claves en los
estudiantes del DEPR; ante las situaciones de emergencia por fuerza mayor que
enfrenta nuestro pais.

El propésito del médulo es proveer el contenido de la materia de Automatizacion y
Robdtica del programa de Educaciéon en Tecnologia e Ingenieria para las primeras diez
semanas del nuevo afio escolar. Es una herramienta de trabajo que les ayudara a
desarrollar conceptos y destrezas en los estudiantes para mejorar su aprovechamiento
académico. Al seleccionar esta alternativa de ensefianza, deberas velar que los
estudiantes avancen en el médulo siguiendo el calendario de progreso establecido por
semana. Es importante promover el desarrollo pleno de estos, proveyéndole
herramientas que puedan apoyar su aprendizaje. Por lo que, deben diversificar los
ofrecimientos con alternativas creativas de aprendizaje y evaluacion de tu propia
creacion para reducir de manera significativa las brechas en el aprovechamiento
académico.

El personal del DEPR espera que este médulo les pueda ayudar a lograr que los
estudiantes progresen significativamente en su aprovechamiento académico.
Esperamos que esta iniciativa les pueda ayudar a desarrollar al maximo las
capacidades de nuestros estudiantes.



Estructura general del médulo

La estructura general de modulo en la siguiente:

PARTE DESCRIPCIONES

e Portada Es la primera pagina del médulo. En ella encontraras la
materia y el grado al que corresponde le médulo.
e Contenido Este es un reflejo de la estructura del documento.

Contiene los titulos de las secciones y el numero de la
pagina donde se encuentra.

e Lista de colaboradores Es la lista del personal del Departamento de Educacion
de Puerto Rico que colaboré en la preparacion del
documento.

e Carta para el estudiante, la Es la seccion donde se presenta el modulo, de manera

familia y maestros general, a los estudiantes, las familias y los maestros.

e Calendario de progreso en el Es el calendario que le indica a los estudiantes, las

modulo (por semana) familias y los maestros cudl es el progreso adecuado por
semana para trabajar el contenido del médulo.

e Lecciones Es el contenido de aprendizaje. Contiene explicaciones,

e Unidad definiciones, ejemplos, lecturas, ejercicios de practica,

ejercicios para la evaluacion del maestro, recursos en
internet para que el estudiante, la familia o el maestro
amplien sus conocimientos.

Tema de estudio
Estandares y expectativas del
grado
Objetivos de aprendizaje
Apertura
Contenido
Ejercicios de practica
Ejercicios para calificar
Recursos en internet
e Claves de respuesta de ejercicios Son las respuestas a los ejercicios de practica para que

de practica los estudiantes y sus familias validen que comprenden el
contenido y que aplican correctamente lo aprendido
¢ Referencias Son los datos que permitirAn conocer y acceder a las

fuentes primarias y secundarias utilizadas para preparar
el contenido del médulo.

Nota. Este mddulo estd disefiado con propdsitos exclusivamente educativos y no con intension de lucro. Los derechos de autor
(copyrights) de los ejercicios o la informacién presentada han sido conservados visibles para referencia de los usuarios. Se prohibe su
uso para propdsitos comerciales, sin la autorizacién de los autores de los textos utilizados o citados, seglin aplique, y del Departamento
de Educacioén de Puerto Rico.



CALENDARIO DE PROGRESO EN EL MODULO

SEMANAS LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
1 Leccion 1: Leccién 2;
Definicion Conglomerados
2 Leccion 3: Solucion de
STEM
problemas
Leccion 5;
3 Procesos de Leccion 6: Disefo
Ingenieria
4 Examen Unidad 1
Leccion 1:
5 Cuiay plano
inclinado
6 Leccion 2:
Rueday ejes
Leccion 3:
7 Poleas y
Engranajes
8 Leccion 4: Leccion 5: Tornillo
Palancas
Leccion 6:
Combinacioén
9 magquinas
simples y
compuestas
10 Examen Unidad 2




SEMANAS

CALENDARIO DE PROGRESO EN EL MODULO

LUNES

MARTES

MIERCOLES

JUEVES @ VIERNES

11

Leccion 1:
Electricidad
béasica

Leccién 2;
Electrénica
Anéloga

12

Leccién 3:
Electrénica
Digital

Leccioén 4:
Microcontroladores

13

Leccion 1:
Scratch

14

Leccién 2:
Scratch para
Arduino

Leccién 3: Arduino
(C++)

15

Leccion 1:
Historia de
los robots

16

Leccion 2:
Fundamentos
éticos de la
robdtica

17

Leccion 3:
Partes del
robot

Leccién 4: Tipos
de robot

18

Leccion 5:
Disefio de un
robot

19

Leccion 1:
Definicién

Leccion 2:
Emprendimiento

20

Leccion 3:
Desarrollo de
Proyectos

Examen
Unidad 5y
6




UNIDAD 1: INTRODUCCION A LA ROBOTICA

Leccion 1: Definicion de conceptos

Estdndar: ISTE Aprendiz Empoderado A. Articulan y establecen metas personales,
desarrollan estrategias en las que aprovechan la tecnologia para lograrlas y reflexionan

sobre el proceso que siguen al aprender, con el fin de mejorar sus resultados.

Expectativa: Proporciona ejemplos de como se conectan los productos disefiados por

humanos.

Objetivo: Al terminar la leccion el estudiante reconoce cada término de vocabulario y lo

relaciona con imagenes.

¢, Qué es la Robdtica?

Es la ciencia y la técnica que esta involucrada en el disefio, la fabricacion y utilizacion
de robots. Por otra parte, un robot es una maquina que se puede programar para que
interactUe con objetos y lograr que imite, en cierta forma, el comportamiento humano

o animal.

Informatica

Electrénica

Ingenieria

Innovacion

Vocabulario

Procesamiento automatico de informacion mediante
dispositivos electronicos y sistemas computacionales.

Andlisis de los electrones y la aplicacion de sus principios en
diferentes contextos.

Arte y técnica de aplicar los conocimientos cientificos a la
invencion, disefio, perfeccionamiento y manejo de nuevos
procedimientos en la industria y otros campos de aplicacion
cientificos.

Caracteristicas de la tecnologia que supone la creacion de
nuevos dispositivos, en muchos casos, a partir de la
modificacion de elementos ya existentes.

/////////////////////////////////////////////////////////////////



Organizar una secuencia de pasos ordenados a seguir para

Programacion .
hacer cierta cosa.

El concepto suele utilizarse en el &mbito de la industria con

referencia al sistema que permite que una maquina
desarrolle ciertos procesos 0

Automatizacion

realice tareas sin intervenciéon del ser humano.

Una serie de pasos metddicos que ayudan a orientar a los
ingenieros desde la identificacion del problema hasta

Disefo de
Ingenieria

obtener la mejor solucion posible.

Se refiere a un boceto, bosquejo 0 esquema que se realiza,
ya sea mentalmente o en un soporte material, antes de
concretar la produccion de algo

Disefo

Grupo finito de operaciones organizadas de manera logica
y ordenada que permite solucionar un determinado
problema.

Algoritmos

Dibujo a mano
alzada

Representacion grafica de una imagen, que se crea a
través de delineaciones y trazos.

Amortiguamiento : Disminucién de la fuerza o intensidad de una cosa.

Representacion mental con que el entendimiento conoce
las cosas, por reflexion sobre ciertas nociones o por
abstraccion de las sensaciones que proporcionan los
sentidos.

27




Evaluacién

g

Instrucciones: Estudia las palabras de vocabulario y segun su definicién parea con
la imagen que se relacione. La lista A con la Lista B.

%% Lista A Lista B
&

o
o

- Dibujo a mano alzada

¥

F A e

¥
e
58
e

Ideas

- Programacion

Electrénica

11



Leccion 2: Conglomerados
Estandar: ITEEA Desarrollar una comprension de los conceptos basicos de tecnologia.
Expectativa: Desarrolla habilidades de comunicacion escrita y oral.

Objetivo: Al culminar la leccion el estudiante, comprende el término de rutas y conglomerados
ocupacionales.

(,Qué es un Conglomerado?

Un conglomerado es algo obtenido por
‘juntar, unir, amontonar fragmentos”. El
conglomerado surge de la union de una o
varias sustancias, de manera que,
complemente un todo.

¢,Qué es un Conglomerado Ocupacional?

|

Es un grupo de ocupaciones que se

relacionan, en términos de conocimientos,
destrezas, funciones, tareas y
responsabilidades.

Una ocupacion es un tipo de trabajo o tarea
gue tu realices. También te pueden pagar
por realizar una ocupacion. Para que
comprendas lo que es una ocupacion, te
daré un ejemplo: Yo soy maestra (profesion)
y me pagan por serlo, pero en mi tiempo libre
realizo una actividad, hago lazos (ocupacién)
y los vendo.

¢, Qué es una Profesion?

Actividad habitual de una persona,
generalmente para la que se ha preparado,
gue, al ejercerla tiene derecho a recibir una

¢ Qué es una Ocupacion?
lpaga o salario.




%Ruta Ocupacional

ocupaciones que requieren talentos,
conocimientos y destrezas similares. Esta se
utiliza como herramienta para el disefio
curricular y es basado en un conjunto de
conocimientos 'y destrezas comunes

La Ruta Ocupacional son un grupo de
requeridas por la industria.

VvV

¢,Cudles profesiones podemos encontrar en cada conglomerado?

DR

Agricultura, Artes, tecnologia

Arquitecturay

alimentacion y . Manufactura audio visual y
construccién . ,
Recursos Naturales comunicaciones
Maestro de Ciencias Maestro de arte, teatro o
agricolas Electricista Soldador musica
Veterinario Plomero Inspector Reportero
Bombero forestal Carpintero Obrero Musico

Negocios, Gerencia
y Administracion

Educaciéony
adiestramiento

Mercadeo, ventas y
servicios

Modelo
Tasador de propiedad
Gerente o vendedor de
tienda al por menor

Finanzas

Contador
Gerente
Cajero de pagos

Ayudante de maestro
Director de escuela
Bibliotecario

Tasador de propiedad
Banquero
Oficial de prestamos

Administracion
publicay
Gubernamental
FBI, CIA, DIA
Alcalde

Director de obras
publicas

Ciencia, tecnologia,

Ciencias de la Salud ) ., L.
ingenieria y matematica

Hospitalidad y turismo

Entrenador
Doctor
Enfermero

Ingeniero aeroespacial
Cientifico ambiental
Antropélogo

Agente de viaje
Gerente de Hotel
Chef

Ley, Salud publica,
correccién y seguridad

A
R

Tecnologia de la
informacion

Transportacion,
distribucién y logistica

AT
ISt

Servicios Humanos

Piloto comercial
Mecanica de lancha,
autobus y carro
Técnico de trafico

Administrador Web
Ingeniero de sistema
Técnico de seguridad
informatica

Cuidador de nifios
Intérprete de sordos
Director de funerales

Abogado
Policia
Oficial de correccion

W
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Rutas Ocupacionales y sus Conglomerados

Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas
Ingenieria y Tecnologia

Manufactura Ciencias y Matematicas

Produccién Manufacturera

V%‘gg}gﬂ?&“o Instalacion

Ciencias de la Salud
Investigacion y Desarrollo Biotecnolégico
Servicios Terapéuticos
Servicios Diagnésticos
Informatica de la Salud
Servicios de Apoyo

Arquitectura y Construccion

Artes, Audio Visual, Disefio y Pre-Construccion
Te e

giay C icacio Control de Calidad Construccion
Control de Inventario Mantenimi y Operaci
fLacoolookide AudiofVides v Cratas icio Salud y Seguridad Laboral
Tecnologia de Reproduccion sendgiga

Artes Visuales

Transportacion, Distribucion y Logistica
Arte Escénicas

2= — dela salud 0per§cnones dg Trapsponac:Qn' . ’
Penodlsmo'y R_adlodﬂuslén Ruta Logistica, Planificacién y Servicios de Administracion
Telecomunicaciones e ! 16N Operacion de Centros de Almacenamiento y Distribucion
Comunic (= imi de Facili y Equipo Mé6vil
Ventas y Servicios
Ruta Creativa —
Servicios Humanos
Servicios a la Familia y Comunidad
sefv‘c‘os Servicios de Cuidado Personal
=T Negocios, Humanos Servicios al Consumidor
Finanzas Gerenc\aiya = Ruta de Ayuda a Hospitalidad y Turismo
Servicio de Seguros Tec"‘o‘og los Demas Servicios de Comidas y Bebidas a Restaurantes
Banca y Servicios Relacionados Ruta de \os Recreacion, Entretenimiento y Atracciones
F i i6n de i Negoc\oos Agricu“-\-‘ ra Viajes y Turismo
Mercad: Ve y Servici o Administracion Publica y Gubernamental
Ventas y Mercadeo Profesional Ruta de

Gerencia y Administraciéon Publica
\}
Compra y Venta de Mercancias Natura
Ciber Mercadeo
Negocios, Gerencia y Administracion
Recursos Humanos

it - Ley, Salud Publica, Correccién y Seguridad
AGAIEE a6 NagoRIos gricultura, olﬁé%“‘%%s Naturales Servicios de Correccion
<25 vC R

Gobierno
Seguridad Nacional

Servicios de Seguridad y Proteccion

T fogia de la Inf i i de Ag P Servicios Legales

eenooga nfonmacion Sistemas de Animales v " "

Sistemas de Redes Pr i ios y S doF Educacioén y Adiestramiento
Servicios de Apoyo de Informacion 1

Servicios Administrativos
Servicios Profesionales de Apoyo
Ensefianza y Adiestramiento

Estr 5 i y Té
Sistemas de Plantas

Ruta Ocupacional

Ruta de la Salud
e Servicios en Salud

Conglomerado
Ciencias de la Salud
Investigacion y desarrollo
biotecnolégico
Servicios terapéuticos
(V \ Servicios diagnosticos
- Informacioén de la salud

Servicios de Apoyo

Ruta de Construir y Reparar

Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
e Tecnologia Industrial e Ingenieria Matematicas

¢ Ingenieriay tecnologia

e Ciencias y matematicas
Manufactura

e Produccion manufacturera

e Control de calidad




e Mantenimiento, instalacion y
reparacion
e Control de Inventario
e Saludy seguridad laboral
Arquitectura y Construccion
e Disefio
e Construccion
e Mantenimiento y operaciones
Transportacion, Distribucion y
Logistica
e Operaciones de transportacion
e Logistica, planificacion y
servicios de administracion
e Operacion y centros de
almacenamiento y distribucion
e Mantenimiento de facilidades y
equipo movil
Ventas y servicios

T

Servicios humanos
e Servicios a la familiay
comunidad
e Servicios de cuidado personal
e Servicios al consumidor
Hospitalidad y turismo
e Servicios de comidas y bebidas
a restaurantes
e Recreacién, entretenimiento y
atracciones
e Viajesy turismo
Administracion publica y

Ruta de Ayuda a los demas
e Servicios humanos

Gubernamental
e Gerencia y administracion
publica
e Gobierno

e Seguridad nacional
Ley, Salud publica, correccion y
seguridad

e Servicios de correccion

15



e Servicios de seguridad y
proteccién

e Servicios legales

Educacion y Adiestramiento

e Servicios administrativos

e Servicios profesionales de
apoyo

e Ensefianzay adiestramiento

Ruta de lo Natural
e Agricultura

Agricultura, Alimentos y Recursos
Naturales
e Sistemas de agro empresas
e Sistemas de animales
e Productos alimentarios y
sistemas de procesamiento
e Sistemas estructurales,
energeticos y técnicos
e Sistemas de plantas

Finanzas
e Servicios de seguros
e Bancay Servicios relacionados
e Planificacion de inversiones
financieras
Mercadeo, Ventas y servicios
¢ Ventas y mercadeo profesional
e Compray venta de mercancias
e Ciber mercadeo
Negocios, gerencia y administracion
e Recursos humanos
e Andlisis de negocios
e Mercadeo y comunicaciones
Tecnologia de la informacion
e Sistemas de redes
e Servicios de apoyo de
informacion
e Desarrollo de aplicaciones

Ruta de los Negocios
e Negocios, Gerencia y Tecnologia




Ruta Creativa
o Artey
Comunicaciéon

Artes, Audio visual, Tecnologia y
comunicacion
e Tecnologia de audio y video
e Tecnologia de reproduccion
e Artes visuales
e Artes escénicas
e Periodismo y radiodifusion
Telecomunicaciones

Evaluacion

Instrucciones: Observa las imagenes de las profesiones provistas en cada una de las
rutas ocupacionales, lee cada Ruta y su Conglomerado. Luego contesta las siguientes
preguntas.

1. ¢En cudl de las rutas ocupacionales puedes encontrar la imagen del doctor?

2. ¢En cual de las rutas ocupacionales puedes encontrar la imagen del chef?

3. ¢En cual de las rutas ocupacionales puedes encontrar la imagen del plomero?

4. ¢En cudl de las rutas ocupacionales puedes encontrar laimagen del veterinario?

17




Leccion 3: STEM

Estandar: STEL 1F Describa la relacién Gnica entre ciencia y tecnologia, y cémo el mundo
natural puede contribuir al mundo creado por el hombre para fomentar la innovacion.
Expectativa: Prueba nuevas tecnologias y genera estrategias para mejorar las ideas

existentes.
Objetivo: Al realizar la actividad de evaluacion el estudiante, pone en funcién destrezas
motoras finas.

\—\Q QﬂTro © d %%%' 5 Science — Ciencia %
Emoce M M § T Technology — Tecnologia §
\: 91 . o jg § E Engineering — Ingenieria §

Mathematics - Matematica

Es un curriculo basado en educar haciendo uso de la combinacion la Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y la Matematica. A este acrénimo se le afiade la Ay la R (de
manera no oficial) la A para Arte y a R para Lectura. De modo que se convierte en
STREAM.

Vocabulario:

Habilidad - Es la aptitud innata, talento, destreza o capacidad que tiene una persona
para llevar a cabo una actividad, trabajo u oficio. A las habilidades fisicas se les
denomina destrezas.

¢Por qué STEM recibe tanta atencion?

Wa comunicacion, la investigacion, la resolucion
de problemas, el pensamiento critico y la creatividad, habilidades que los estudiantes
necesitan para tener éxito en el mundo de hoy independientemente del interés
especifico o la carrera deseada.

La metodologia STEM conlleva la practica

de diferentes herramientas y recursos en el

salon de clases:

e Aprendizaje cooperativo

e Aprendizaje basado en proyectos
(PBL)

e Ensefianza por investigacion

e Innovacion

e Programacion y Robdética

STEM tw STEAM t STREAM




La educacion STEM se basa en el: ¢(Qué es una actividad STEM? Es una
desarrollo de las competencias STEM  forma de permitir a los estudiantes
entre los estudiantes con el objetivo de = experimentar su proceso de aprendizaje
aumentar sus habilidades. con sus propias manos. Mientras se
aprende con las manos se van obteniendo
habilidades motrices. Los ejercicios STEM
son practicos y dinAmicos aumentando la
posibilidad de aprendizaje.

Las actividades STEM requieren de ti, como estudiante, que dejes el miedo a un lado
y te enfoques en entender lo que esta sucediendo o puede suceder. Se necesita que
lo intentes y dejes a un lado las palabras “yo no puedo” o “no me sale”. Lo que busca
el concepto STEM es que llegue ese momento en que lo logres y te sientas satisfecho
con lo que has realizado y con lo que obtuviste.

A

Evaluacion

Instrucciones: jVamos a construir nuestro propio carrito! El carrito estara propulsado
por aire.

¢,Qué vas a necesitar?

[4] tapitas de botella de agua o refresco (deben tener el mismo tamafio o dos grandes

y dos pequeias) N
[2] sorbetos [1] bomba de cumpleafios Bl

[1] palillo de pincho [1] tijera

[1] tape [1] pedazo de carton
[1] regla [1] lapiz
Comencemos..

Paso 1: Primero tomaras el lapiz, la regla y el pedazo de carton. Vas a medir el
carton para formar un rectangulo que mida 6” x 3”.

Paso 2: Recorta el pedazo de cartdn con las medidas 6” x 3”.

Paso 3: Toma uno de los sorbetos y
cértalo a la mitad, luego lo vas a
colocar en el pedazo de cartdn con
tape
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Paso 4: Corta el palillo de pincho para que mida 4 %"

Paso 5: Con laayuda de un adulto vas a coger las tapitas
y en el mismo medio le vas a hacer un corte en forma de
cruz utilizando una tijera o un cuchillo para poder introducir
los palillos de pincho en el medio.

Paso 6: Vas a introducir los palillos de pincho en el sorbeto
gue esta pegado con tape en el carton.

Paso 7: Toma el otro sorbeto e introdlcelo dentro de la
bomba para pegarlos con tape y asegurate de que el globo
se infle y desinfle solo mediante el sorbeto, si tiene escape
en el amarre debes sellarlo para que funcione.

Paso 8: Vas a pegar con tape el sorbeto con la bomba encima del carrito, asegurate
de que lo cologues donde no estan los sorbetos con las ruedas.

Paso 9: Llegbé el momento de probar tu carrito, lo vas a
tomar en las manos, llenar el globo de aire cuando retires
el sorbeto de la boca, tapa el extremo del sorbeto para que
el aire no se salga. Una vez lo coloques en el piso retira el
dedo del sorbeto y jsuéltalo!

iRECUERDA! Como método de evaluacion deberas enviar un video corto donde se
perciba el carrito trabajado y aparezcas tu. (Video debe ser de 15 segundos o
menos).

Para ver el carrito de la maestra copia este enlace y pégalo en el buscador:
https://web.microsoftstream.com/video/687919c9-79d6-4248-8344-82684a95e174



Leccion 4: Solucion de Problemas

Estandar: STEL-2G. llustra como, cuando faltan partes de un sistema, puede que no
funcione segun lo planeado.

Expectativa: Proporciona ejemplos de como se conectan los productos desenados por

humanos.

Objetivo: Una vez estudiada la leccion el estudiante, implementara el uso de solucion de
problemas para resolver la evaluacion.

¢, Qué es la solucion de problemas?

La solucién de problemas busca resolver un asunto o situacion que se presente y

necesite ser resuelta.

Existen unos pasos llamados: Pasos para la solucion de problemas

¢Para qué sirven? Pues bien, estos pasos son sumamente necesarios a la hora de
resolver el problema porque te ayudan a tener un orden de procesos a realizar y, si no
sigues alguno o te saltas un paso, puede que dafies todo el proceso que hayas

realizado.

Primer paso:
Identificar el
problema

Segundo paso:
Analisis del
problema

Tercer paso:
Generar Ideas

Cuarto paso:
Toma de decisiones

Para poder resolver un problema, se tiene que conocer qué
es lo que esta afectando o causa problemas. Te puedes hacer
varias preguntas claves para poder encontrar cual es el
problema: ¢ Dénde esta ocurriendo?, ¢ Qué es lo que ocurre?,
¢ En qué momento sucede?, ¢ Por qué ocurre este problema?
Por lo general, las técnicas realizadas para obtener el
problema son:

» Torbellino de ideas

» Entrevistas

» Encuestas

Este paso se realiza una vez se tenga la informacion y datos
de lo que ocurre para poder llegar a determinar una posible
solucion.

En este paso se necesitan generar muchas posibles
soluciones que puedan resolver el problema. Ninguna idea es
menospreciada, todas son validas. Te puedes hacer varias
preguntas para que te ayudes en este paso: ¢ COmo pueden
eliminarse las causas del problema?, ¢ Esta solucién permite
corregir todo el problema?, ¢Qué otras ideas pueden dar
solucién al problema?

En este paso se escogera la solucion que tu consideras
resolvera tu problema, pero jcuidado! Esto no significa que la
opcién que elijas te resuelva el problema, por esto debes
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considerar todos los posibles riesgos que vas a tomar para
cada idea que hayas tenido. Teniendo en cuenta que existen
restricciones como el tiempo, dinero, materiales y el equipo.

AR

Una vez hayas escogido la mejor idea, comenzaras a trabajar
para construir tu prototipo siguiendo las especificaciones de
este para que quede exactamente como lo imaginaste.

AR

Una vez hayas terminado el prototipo debes probarlo y
corroborar que funcione y solucione el problema. Se pueden
dar varios contratiempos como, por ejemplo, que el prototipo
Sexto paso: funcione, pero no corrija el problema o que simplemente el
Evaluacion prototipo no funcione. Si esto sucede, debes regresar al paso
tres y elegir otra idea que, esta vez, pueda resolver el
problema y siempre, tomando en consideracion las cuatro
restricciones del problema.

AT AT AT

Quinto paso:
Prueba tu prototipo

Definir el
problema
= x| Andlisis de
Evaluacion
datos
| Prueba tu ' Generar
prototipo ideas
Toma de
decision

En el sexto paso hacemos que el método completo forme un circulo. Este circulo solo
se puede cerrar luego de evaluar el resultado y que éste haya resuelto el problema.




Evaluacion
Instrucciones: Observa con detenimiento a imagen provista y contesta las
preguntas.

llenara primero?

1. ¢Cudl vaso se llenara primero de agua?

2. ¢Cual vaso se llenara dltimo de agua?

3. ¢Cual o cuales vasos no se llenaran de agua?
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Leccion 5: Procesos de Ingenieria

Estandar: STEL-8D. Siga las instrucciones para completar una tarea tecnoldgica.
Expectativa: Prueba nuevas tecnologias y genera estrategias para mejorar las ideas
existentes.

Objetivo: Al finalizar la leccion el estudiante, habra implementado el proceso de ingenieria
en su totalidad.

¢, Qué es un proceso? Y ¢Qué es la Ingenieria? Son preguntas que nos hacemos
cuando intentamos entender el significado de lo que se esta hablando. Un proceso es
un conjunto de fendbmenos que se desarrollan en un periodo de tiempo finito o infinito
y cuyas fases sucesivas suelen conducir hacia un fin especifico. Es decir que, la vida
estudiantil es un proceso que conlleva afios de estudio desde kinder hasta cuarto afio,
pero este proceso se puede alargar si llegamos hasta un bachillerato, etc.

La ingenieria es una disciplina que se vale de un conjunto de conocimientos de tipo
técnico, cientifico, practico y empirico para la invencion, el disefio, el desarrollo, la
construccion, el mantenimiento y la optimizacion de todo tipo de tecnologias,
maquinas, estructuras, sistemas, herramientas, materiales y procesos.

Y, ¢para qué sirve la ingenieria? Pues la ingenieria tiene como objetivo el ofrecer
soluciones a los problemas préacticos de las personas, tanto a nivel social como
econdmico e industrial. Por esta razén existen diferentes tipos de ingenierias.

s

Tipos de Ingenieria

Ingenieria Industrial Ingenieria en Sistemas
Ingenieria Genética

Ingenieria Civil

Ingenieria Informatica

Método Cientifico &% Proceso de Disefio de Ingenieria

Establece una pregunta

Se define un problema

Se investigan los antecedentes Se investigan los antecedentes

Se formula una hipétesis e identifican las

. Se especifican los requisitos
variables

Se establece el disefio de los
experimentos y se establecen los
procedimientos

Se crean soluciones alternativas y se
escoge la mejor opcion para desarrollarla

Se prueba la hipétesis haciendo un

: Se construye un prototipo
experimento

T




v

Se analizan sus resultados y se sacan las Se prueba y redisefia segun sea
conclusiones necesario

Se comunican los resultados Se comunican los resultados

v

Tanto los cientificos e ingenieros contribuyen al mundo del conocimiento humano, pero
de diferentes maneras. Los cientificos usan el método cientifico para hacer
explicaciones comprobables y predicciones sobre el mundo. Un cientifico hace una
pregunta y desarrolla un experimento o conjunto de experimentos, para responder a
esa pregunta. Los ingenieros utilizan el proceso de disefio de ingenieria para crear
soluciones a los problemas. Un ingeniero identifica una necesidad especifica: ¢ Qué se
necesita y para qué? Y entonces, €l o ella crea una solucién que satisfaga la necesidad.

<

Evaluacion
Instrucciones: Para experimentar con el Proceso de Disefio de Ingenieria vas a
construir lo siguiente: Un laberinto de canica. ¢ Como lo vas a hacer? Sencillo, vas a
seguir los pasos tal cual estan.

AT

Primero comenzaras por buscar los
materiales necesarios:

Cartdn (caja de zapatos, pedazo de caja
reciclada)

Sorbetos o palillos de pinchos

Canica

Pega

*Puedes decorar tu laberinto como
gustes, utilizar escarcha, dibujos, pintura,
stickers, etc.

i
v

—) Toma el cartén, los sorbetos o palillos de pincho y la pega y ve formando un
laberinto para que la canica pueda recorrer, tomando en cuenta que la canica debe
iniciar en el extremo Ay llegar hasta el extremo B. Utiliza tu creatividad e imaginacion
para resolver este problema. Una vez lo termines, tirate una foto con el laberinto y
enviala a tu maestra/o para evaluar.

i a oA “

¥
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Leccidon 6: Disefio

Estandar: STEL-7N Practica habilidades de disefio exitosas

Expectativa: Prueba nuevas tecnologias y genera estrategias para mejorar las ideas
existentes.

Objetivo: Al finalizar la leccion el estudiante, conocera los tipos de disefio y de qué se tratan.

El disefio es la imaginacidn de un objeto que, busca resolver un problema
determinado. Con esto digo que, existe un tipo de disefio para cada necesidad.

v

Un disefiador es una persona que ha entrenado su creatividad enfocandola hacia
aspectos mas pragmaticos, de manera que pueda ofrecer soluciones adaptadas al
problema que enfrenta. Por esa razon, el disefio en tanto disciplina suele ser un poco
general, un conjunto de conocimientos aplicables a diversos campos de trabajo, pero
gue se sirven de la geometria, la aritmética, la l6gica, la ilustracion, el mercadeo, la
sociologia o la informatica para un proceso que, principalmente, se basa en las
siguientes etapas:

AR

 Planificacion y proyeccion - Construccion y ejecucion

DA

P

Observacion y analisis

Tipos de Disefio

5 Disefio Industrial  Disefio Arquitect6nico

Disefio Editorial Disefio Automotriz Diseflo Ambiental

SRR

Disefio Aeronautico

R
Pravavave

Disefio Mobiliario

R
Pravavave

Disefio de Producto

Disefo Publicitario

Disefio Corporativo
Disefio Web

Disefio de Moda

R
Pravavave

Disefo de Juguetes

Disefio de maquinaria y
equipo

R
Dravavave

Para que descubras un poquito mas acerca de cada tipo de disefio realiza una
busqueda en internet (Google) de al menos 3 de los tipos de disefios aqui mencionados
y brinda una breve informacion sobre los disefios que buscaste.

NS
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Evaluacién

Instrucciones: Colorea los nimeros de la siguiente imagen de acuerdo con los
colores que indica abajo y descubre qué es lo que hay en este disefio.

4
4 4
1 4 i
4 i
4 4
4
4 4
A 4
4 4
4 4 A
4 ) 4
4 A
4
6
4 4
" 4 4
4 6 6 ) 4 4
4 4 3 A 4 4 4
A
O
c b
1 4 . & 3 i
4 1 5 5 5 5
> . 3
1 1 : 1 (s 5 s\ ! 2 A
4 5
4 I 1 5
3 4
1 o)
4
1 (]
6 4 4 4
6 - 4 6 4
; “ 6 6
6 6
6 6 6
D
6 6 b i
4
4 6 6 6
‘:‘)
6\ 3 6 6 4
4 3 2 4
, 2 2 L 1 !
s 1
2
4
4 K 2 1 4
4 4 1 1
1
4 4
4 4 4 1 4 1
6
4
4 4 1
1 4
i) 1
4 4
4 4 ' 4 z 4 4
4

1.Yellow 2.Red 3.Green 4.0Orange 5.Purple 6.Brown

1. ¢Qué pudiste encontrar en laimagen?

2. ¢Esoeralo que esperabas encontrar?




UNIDAD 2: MAQUINAS SIMPLES Y COMPUESTAS
Leccion 1: Cufiay plano inclinado

Estandar: 2. Conceptos Basicos de tecnologia e ingenieria

Expectativa: STEL 22 llustrar cdmo los sistemas tienen partes o componentes que
trabajen juntos para lograr un objetivo.

Objetivo: Al terminar la leccion, se espera que el estudiante defina lo que es un
plano inclinado y como funciona el concepto de trabajo en un plano inclinado.

§§ Plano inclinado

El plano inclinado es una maquina simple que consiste en una superficie plana que
forma un angulo agudo con el suelo y se utiliza para elevar objetos a cierta altura.
(Ver Imagen 1)

4 N

Al utilizar un plano inclinado el esfuerzo es
menor que el que se emplea si levantamos
dicho cuerpo verticalmente. Al aumentar la
distancia recorrida, el esfuerzo para subir la
carga sera menor. Si disminuimos la
distancia del plano inclinado, el esfuerzo
sera mayor.

N

Ejemplos de planos inclinados

J/

La rampa

Es uno de los ejemplos mas basicos de
una maquina simple conocida como
plano inclinado. Un plano inclinado hace
el trabajo mas facil. Entendamos el
concepto trabajo como la fuerza que se
ejerce sobre una distancia determinada.

Fuerza

Distancia

El trabajo necesario para realizar una tarea dada siempre es el mismo, pero la
distancia y la fuerza pueden variar su relacion entre si.

Si quiero colocar un objeto a una plataforma de manera vertical, aunque sea una
- distancia corta, el esfuerzo es mayor. Para lograr llevar el objeto a la plataforma




usamos un plano inclinado. Un ejemplo de esto es una rampa. Cuando incremento la
distancia disminuyo el esfuerzo para subir el objeto porque el esfuerzo se comparte
con la distancia recorrida en la rampa. Si aumento la distancia disminuyo la fuerza. Si
disminuyo la distancia el esfuerzo es mayor y la cantidad de trabajo siempre
permanece constante.

Fuerza Fuerza

Distancia Distancia

El tornillo

La rosca de un tornillo es en realidad una larga rampa y los mismos principios
< del plano inclinado se aplican a este.




Evaluacioéon

Intrucciones: Completa los espacios en blanco de las oraciones provistas utilizando
las palabras claves.
1. El plano inclinado es una maquina simple en forma de

2. Un plano Inclinado hace el trabajo mas

3. Trabajo, es la gue se emplea sobre una distancia determinada.
4. Cuando incremento la distancia el esfuerzo para subir el objeto.
5. Si la distancia disminuyo la fuerza.

Palabras claves:

Materiales y recursos de apoyo (Paginas de internet, Videos de Youtube) que se
necesitan o se recomiendan.
https://sites.google.com/site/roboticacomsv/plano-inclinado

(requiere activacion)
https://es.vikidia.org/wiki/Plano_inclinado
https://www.youtube.com/watch?v=Yxs1Fmwlzcg



https://sites.google.com/site/roboticacomsv/plano-inclinado
https://es.vikidia.org/wiki/Plano_inclinado

Leccion 2: Rueday ejes

Estandar: 2. Conceptos Basicos de tecnologia e ingenieria
Expectativa: STEL 22 llustrar cdmo los sistemas tienen partes o componentes que

trabajen juntos para lograr un objetivo.
Objetivo: Al terminar la leccion se espera que el estudiante defina lo que es una
rueda como maquina simple y como funciona la misma.

Vocabulario:

La rueda es un elemento circular que, para ejercer
Rueda su funcién, gira alrededor de un eje. Puede ser
considerada una maquina simple.

R Y B S

Barra, varilla o pieza similar que atraviesa un cuerpo

Ejes . : . . .
giratorio y le sirve de sostén en el movimiento.

De hecho, es uno de los: La rueda y el eje son en realidad una palanca
inventos fundamentales en la giratoria que se mueve en circulo alrededor de
historia de la humanidad por : un fulcro. Las ruedas hacen que sea posible que
su gran utilidad. Se postula: las cosas giren reduciendo la friccion. También
gue se cred hace alrededor de : se pueden utilizar como como maquinas
5,000 afios y que fue: simples.

R T T T I I I I I IIITIIL I I I

importante en el desarrollo de

las primeras  civilizaciones, . a0 do fijas dos ruedas al mismo eje como en la

tanto en la elaboracion de Imagen 1, de modo que cuando una rueda gira,

alfareria como en el el eje hace girar la otra rueda. Solo hay que

transporte terrestre. Luego, aplicar una fuerza a una de las ruedas para que

fue un elemento crucial en la ambas giren. Cada vez que la primera rueda da

Revolucién Industrial como una vuelta completa, el eje hace lo mismo vy

componente fundamental de también la otra rueda. La segunda rueda gira con

las maquinas. Sin duda, sus |3 misma cantidad de fuerza que le aplicas a la

multiples usos han sido. ,imera  Por consiguiente, esta maquina

esenciales en el desarrollo del transfiere una fuerza de un lugar a otro.

progreso humano. Hoy,

S

w
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gracias a ella,
surgiendo inventos que de

siguen

otro modo no serian posibles.

Ej. Torno de alfareria-
Antiguamente los  alfareros
hacian girar la rueda de abajo
con el pie. La fuerza es
transferida a la rueda de arriba
mediante el eje. Asi, el
alfarerero tiene las manos libres
para realizar su arte.

3 i /
Ie i
i i
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polea 1
a) Aumento de velocidad b) Mantenimiento de velocidad

Imagen 1 Imagen 2 Imagen 3

c) Reductor de velocidad

En la Imagen 1 observamos
dos ruedas. En la primera
rueda el didmetro es mayor
gue el de la segunda rueda.
Tenemos una correa
rodeando ambas
circunferencias. Esta
transmite la fuerza de una
rueda a la otra. Si hacemos
girar la rueda con mayor
diametro, la correa transfiere
la fuerza a la rueda de menor
circunferencia haciéndola
girar. Esta por tener una
circunferencia menor a la
primera rueda, girara mas
rapido.

En la Imagen 2
observamos que
ambas ruedas
tienen la misma
circunferencia. Si
aplicamos una
fuerza a la rueda 1,
la correa alrededor
de las dos ruedas
trasferira la fuerza a
la segunda rueda,
que al tener la
misma
circunferencia,
girara a la misma

velocidad.

En la Imagen 3 observamos
dos ruedas. En la primera
rueda el diametro es menor
que el de la segunda rueda.
Tenemos una correa rodeando
ambas circunferencias. Esta
transmite la fuerza de una
rueda a la otra. Si hacemos
girar la rueda con menor
diametro, la correa transfiere la
fuerza a la rueda de mayor
circunferencia, haciéndola
girar. Esta por tener una
circunferencia mayor a la
primera rueda, girara mas
lento.

Materiales y recursos de apoyo (paginas de internet, videos de Youtube) que se
necesitan o se recomiendan.

https://es.wikipedia.org/wiki/Rueda

https://www.youtube.com/watch?v=G6gEaMBYtYM

https://esp.brainpop.com/tecnologia/maquinas simples/rueda vy eje/

(Requiere activacion.)
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https://es.wikipedia.org/wiki/Rueda
https://www.youtube.com/watch?v=G6gEaMBYtYM
https://esp.brainpop.com/tecnologia/maquinas_simples/rueda_y_eje/

Evaluacioéon

Instrucciones: Circula la respuesta correcta de cada premisa

1. ¢Qué es un eje?

A.

Cow

Es la goma que va alrededor de una rueda.
Es la barra a través de la cual gira la rueda.
Es una especie de plano inclinado.

Es la cuerda que pasa por una polea.

2. ¢Cual de las siguientes afirmaciones es verdadera?

A.
B.
C.

D.

La rueday el eje multiplican la fuerza que aplicas sobre ellos.

La rueday el eje disminuyen la fuerza que aplicas sobre ellos.

La rueday el eje aseguran que el nivel de fuerza que aplicas sea
constante.

Larueday el eje requieren una gran cantidad de fuerza para operar.

3. Larueday el eje son basicamente una version giratoria de:

00w

Una palanca

Una polea

Un plano inclinado
Un electroiman

4. Sitenemos dos ruedas del mismo tamarfio unidas por un eje central, al aplicar
una fuerza a una de las ruedas, ¢ Qué le ocurre a la otra rueda?

00w

Gira igual que la otra.
Gira a mayor velocidad.
Gira a menor velocidad.
No le pasa nada.

5. Sitenemos una rueda grande y otra mas pequefia unidas por un eje central. Al
aplicar una fuerza a la rueda grande, ¢ Qué le ocurre a la rueda pequefna?

A.

Gira igual que la otra.

B. Gira a mayor velocidad.
C.
D. No le pasa nada.

Gira a menor velocidad.



Leccion 3: Poleas y engranajes

Estandar: 2. Conceptos Basicos de tecnologia e ingenieria
Expectativa: STEL 22 llustrar Como los sistemas tienen partes o componentes que

trabajen juntos para lograr un objetivo
Objetivo: Al terminar la leccion se espera que el estudiante defina lo que es una
polea y como funciona el concepto de trabajo con una polea.

s

| AV A AA AV AVAVAAVAVAVAVAAVAVAVAVAAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA:
- Imagina que quieres levantar un objeto pesado del suelo. Si quieres lograrlo con un

“menor esfuerzo deberias utilizar una polea. La misma, ayuda a hacer el trabajo mas
“facil. Una polea esta compuesta de una rueda con una ranura montada de una forma
gue pudiera girar y colocarse en algun lugar. Si la polea esta colocada en un lugar fijo,
“la llamaremos polea fija, porque permanece en el mismo lugar mientras la usas.
- ¢,Coémo puede una polea fija hacer el levantamiento de las cosas? La fuerza que se
ejerce para levantar un objeto es la misma que actia sobre la carga. Observa la
“Imagen 1. Una polea fija no aumenta tu fuerza, ella te ayuda a elevar objetos
~ cambiando la direccion de la fuerza y te permite tirar hacia abajo a fin de elevar algo.
Observemos la Imagen 2, si utilizamos un contrapeso éste nos ayudara a subir la carga
mas facilmente

/ Imagen 1

$iR=25lb lafuerzaque

b

e

Imagen 2

3i R = 25lb ¥ utilizamos un

contra peso de 15lbe sto

se hecesita para subir la no sera suficiente para

cargaserade 28lb. Lamis subir la carga pero la fuer

fmaque se necesita para T3 que se hecesita para

=0

subirla con tus musculos subir la carga sera de 10lb.

-

/ /

Buscando una ventaja mecanica mayor, podemos colocar la polea justo sobre la carga.
Este arreglo se le conoce como polea mévil. Cuando una polea moévil actlia en conjunto
-de otra polea para cambiar la direccion de la fuerza, la ventaja mecanica se duplica.

s

/
/

e
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Asi que para subir un objeto que pese 50 Ibs. necesitaras hacer una fuerza de 25 Ibs.
Observe Imagen 3.

Imagen 4

Imagen 3

Resistencia

'y

En La Imagen 3 se duplicd el nimero de poleas trabajando juntas, la carga se
distribuye entre la cantidad de poleas en accion. Silaresistencia es de 80 Ibs., la fuerza
gue se tiene que ejercer para levantar esa carga sera de 20 Ibs. La carga se distribuye
en partes iguales entre las poleas. Asi se obtiene una ventaja mecanica mayor. Pero
para lograr esto, tendré que halar una distancia mayor de cuerda para levantar el
objeto.

Materiales y recursos de apoyo (Paginas de internet, Videos de Youtube) que se
necesitan o se recomiendan.

https://esp.brainpop.com/tecnologia/maguinas simples/poleas/

(Requiere subcripcion.)

https://www.youtube.com/watch?v=ssdODJkj1a8&t=7s



https://esp.brainpop.com/tecnologia/maquinas_simples/poleas/
https://www.youtube.com/watch?v=ssdQDJkj1a8&t=7s

Evaluacion

Instrucciones: Circula la respuesta correcta de las siguientes premisas.

1. ¢Como defino una polea?
A. Una cinta de goma
B. Una rueda

C. Una rueda con un eje y una ranura en el centro

2. ¢COmo ayuda la polea a levantar un objeto del suelo?
A. Hace mas liviano los objetos.
B. Cambia la direccion de fuerza.

C. Logra menos friccion y el objeto pesa menos.

3. ¢Las poleas se pueden combinar?
A. Si
B. No

4. ¢Qué se obtiene al combinar varias poleas?
A. Una ventaja mecanica.
B. Menos friccidn para subir el objeto.

C. Mayor fuerza para subir el objeto.

5. El contrapeso es utilizado en:
A. Gruas
B. Elevadores

C. En ambos sistemas

37



Leccion 4: Palancas

Estandar: 2. Conceptos Basicos de tecnologia e ingenieria

Expectativa: STEL 2da llustrar como los sistemas tienen partes o componentes que
trabajen juntos para lograr un objetivo

Objetivo: Al terminar la leccion se espera que el estudiante defina y clasifique los
tipos de palancas por sus funciones.

Vocabulario: §

Es un sencillo artefacto que nos permite
Palanca mover objetos de manera sencilla pues

nos magnifica nuestro esfuerzo.

La palanca esta compuesta de cuatro elementos

|

posa o semaros

v

1. La palanca en si es una barra 2. El fulcro es el punto sobre el que
rigida se equilibra o gira la palanca.

R

3. Lacarga es el peso o resistencia
gue se necesita vencer

4. El esfuerzo es la fuerza que
aplicas a la palanca

|
i
|
|
abnca

El fulcro esta situado entre el esfuerzo
la carga.

Ej. Un sube y baja



Palanca de segunda clase §

AT

El fulcro se encuentra en un extremo de
la palancay el esfuerzo se aplica en el
lado contrario al fulcro. La carga esta en
algun punto intermedio de la palanca

Ej. Una carretilla

Palanca de tercera clase

AN

El fulcro en un extremo de la palanca y
en el otro extremo tenemos la carga. El
esfuerzo se aplica en algun punto
intermedio.

Ej. Tu brazo

e

Lo que hay que recordar de las palancas es que la distancia en que se coloca el fulcro
y el esfuerzo estan interrelacionados. Si aumentas la distancia entre el fulcro y la carga
entonces el esfuerzo disminuye, pero la distancia que recorre la carga es la misma. Si
disminuye la distancia entre el fulcro y el esfuerzo, el esfuerzo aumenta, pero la
distancia que recorre la carga es la misma.

Veamos la palanca de primera clase. El fulcro esta a la mitad de la palanca, levantar
la carga exige mucha fuerza. Si acerco el fulcro a la carga obtengo un aumento en la
distancia de la palanca. Como la distancia aumenta, la cantidad de esfuerzo necesario
para levantar la carga disminuye.

Figura 1




En una palanca de segunda clase, la carga esta en algun punto intermedio. Como la
carga esta cerca del fulcro, el esfuerzo necesario para levantarlo se reparte y de esta

manera se facilita subir la carga. ‘

Figura 2 -/

En las palancas de tercera clase el esfuerzo necesario para mover la carga es mayor

gue la carga @@'ﬁpero, la carga se mueve mas lejos que el esfuerzo. -

#

A Figura 3 ﬁ |

A



Evaluacion
Instrucciones: Circula la respuesta correcta.

1. ¢Cual de las figuras representa una palanca de primera clase?

. . . D. Figura
A. Figural B. Figura 2 C. Figura 3 g
ly?2
2. ¢En cudl de las figuras la carga recorre mas distancia??
A. Figural B. Figura 2 C. Figura 3 D. Figura 4
3. ¢Cual figuras representa una palanca de segunda clase?
A. Figural B. Figura 2 C. Figura 3 D. Figura 4
4. ¢En una palanca de segunda clase el esfuerzo al subir una
carga?
A. Aumenta B. Disminuye C. Se reparte D. Es mayor que la carga
5. ¢Cual de las figuras representa una palanca de tercera clase?
A. Figural B. Figura 2 C. Figura 3 D. Figura 4
6. ¢En la palanca de tercera clase el esfuerzo?
A. Aumenta B. Disminuye C. Se reparte D. Es mayor que la carga
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Leccion 5: Combinacion de maquinas simples y compuestas

Estandar: 2. Conceptos basicos de tecnologia e ingenieria

Expectativa: STEL -2F Describa como un subsistema es un sistema que opera como
parte de otro sistema mas grande.

Objetivo: El Estudiante aprenderéa a identificar la composicion de un
microcontrolador

Maquinas compuestas: qué son, composicion, y ejemplos

Resumen sobre las caracteristicas y partes de las maquinas compuestas (0
complejas), con ejemplos.

Nahum Montagud Rubi

El desarrollo humano ha permitido grandes invenciones, las cuales han supuesto una
gran ventaja y mejora de la calidad de vida.

Lo que hace unos siglos era impensable hoy en dia se puede conseguir con
simplemente pulsar un botdn, y es que la electronica ha sido uno de los mayores
inventos de la humanidad.

dia a dia de los que nos hemos vuelto dependientes y, sin embargo, no sabemos del
todo como funcionan. Todos estos aparatos son lo que se denominan maquinas
complejas, las cuales a su vez estan hechas con las llamadas maquinas simples.

En este articulo vamos a abordar en qué consisten estos tipos de maquinas,
remontandonos a sus componentes y poniendo algunos ejemplos para verlo con mayor
claridad.

¢, Qué son las maquinas compuestas?

Las maquinas compuestas son aquellos
dispositivos mecéanicos los cuales han sido
formados a partir de un dos o0 mas maquinas
mas simples las cuales se conectan en serie.
Al estar conectadas de esta forma, cuando se
activa una de estas partes de la maquina
compuesta, el resto trabajan de forma
coordinada, pudiendo ofrecer en conjunto una
funcién que individualmente no podrian.

Las maquinas compuestas han ido
evolucionando a medida que la tecnologia ha
ido desarrollandose. Las primeras eran
mecanicas, pero con el descubrimiento de la
elaborando de

electricidad se fueron

eléctricas y mixtas.

§ Lavadoras, ordenadores, coches... son un sinfin los aparatos que usamos en nuestro

Practicamente, todo tipo de aparato
gue disponga de un mecanismo mas o
menos complejo es una maquina
compuesta. Ya sea desde algo tan
pequefio como puede ser un reloj de
mufieca como lo es una nhave
aeroespacial. También el grado de
complejidad puede ser muy variable,
siendo un ejemplo de ello la carretilla,
la cual se compone Unicamente de
dos palancas.

Cada vez que las maquinas
compuestas son utilizadas sus
elementos se someten a friccion, lo
cual va generando desgaste a medida

‘que va pasando el tiempo. Por este




motivo, este tipo de maquinas
requieren de ciertos cuidados como
son una buena lubricacion y ser
enviadas a un mecéanico en caso de
gue no funcionen correctamente.

Las maquinas compuestas funcionan
por pasos; a través de los cuales
diferentes tipos de operadores
trabajan para que se pueda dar la
funcion para la que fue elaborado el
mecanismo. Existen dos tipos de
estos operadores:

Operadores energéticos

Composiciéon de las maquinas
compuestas

Operadores mecanicos

Son los elementos que permiten el Este tipo de operadores son los
funcionamiento de la maquina convirtiendo la ¢ encargados de almacenar energia o
fuerza en movimiento. Su conjunto es lo que « fuerzay transformarla en otro tipo para
se denomina mecanismo, siendo los: que el dispositivo puede activarse y
principales operadores de este tipo la rueda, :: ejercer su funcion. Algunos ejemplos
los ejes y los engranajes. de estos son los muelles, las baterias,
La rueda es una pieza circular que gira:las pilasy los motores.

alrededor de un eje. De por si es considerada : Las baterias eléctricas se han ido
una maquina simple, siendo uno de los: confeccionando en multiples formas y
inventos mas importantes de la humanidad, ¢ tamafios y permiten acumular energia
gracias a que ha sido utilizada en infinidad de - que es almacenada para ser utilizada
maquinas mas complejas. posteriormente.

Los ejes son barras que unen a las ruedas y - Los motores son dispositivos que
las poleas y permiten el movimiento libre de « transforman la energia en otra de otro
estas pero amparadas por un sostén. tipo, para que asi la maquina pueda
Por dltimo, los engranajes son operadores  utilizarla y cumpla con su funcion. Hay
mecanicos que consisten en dos piezas: motores eléctricos, de vapor y de
circulares dentadas en las cuales la mayor es = combustibles.

llamada corona y el menor pifion. Permite

transmitir el movimiento circular mediante el © Quizas te interese: “Inteligencia
movimiento y contacto de sus ruedas Artificial vs Inteligencia Humana: 7
dentadas. diferencias"

B

Las maquinas simples fueron
ampliamente estudiadas durante el
Renacimiento. En aquella época, la
clasificacion para este tipo de
maguinas constaba de 6 tipos:

Maquinas simples

P'af.‘o %Cuﬁa %Polea Torno gPaIanca m
“Inclinado - : : : . .

B A Ao

e
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Con el paso del tiempo, y gracias al avance tecnolégico, se han ido elaborando
nuevas maquinas de este tipo que, a su vez, han permitido elaborar maquinas

complejas més sofisticadas y con funciones especializadas que dificilmente podrian
imaginarse las personas de la antigiiedad.

Ejemplo de maquinas complejas

Este vehiculo es un ejemplo claro de lo
que es una maguina compuesta. Se
impulsa mediante la fuerza que se
ejerce con los pies sobre el pedal,
haciendo que las ruedas unidas al
marco giren 'y permitiendo el
desplazamiento.

Bicicleta

Es una maquina que permite subir y
bajar elementos pesados 0 cuyo
movimiento puede resultar complicado.
Las cargas son alzadas siendo
colocadas en un gancho que se
encuentra al final de una cuerda o
cadena.

Esta maquina fue una de las grandes
creaciones de la humanidad, dado que
facilito la construccion de edificios altos
y Sus origenes se remontan a la
Antigua Grecia.

Sirve para elevar objetos que tienen un
gran peso, como lo es el coche o0 un
mueble muy pesado. Funciona
utilizando una palanca y pueden ser
mecéanicos o hidraulicos.

Gato del
carro

Es un mecanismo metalico que se
incorpora en puertas y cajones, el cual
se compone de una parte que impide
gue se puedan abrir.

Al incorporar el elemento que lo
desactiva, ya sea una llave o en las
versiones mas recientes una huella

Cerradura




A

digital, la cerradura se desbloquea y
permite acceder al interior de la casa o
al contenido del cajon.

Es un dispositivo utilizado para abrir
latas de metal.

Abrelatas

Vehiculo en el que, al introducirse la
llave en el contacto, se activa el motor
el cual permite que los ejes que sujetan
las ruedas situadas en la parte inferior
del coche puedan moverse y asi
permitir el desplazamiento.

Automovil

También Illamado magnetofono de
casete, este dispositivo que hoy en dia
puede verse como una reminiscencia
de la pasada musica ochentera
funciona reproduciendo las
grabaciones que contenian los
casetes.

Radio
cassette

Compresor

Son maquinas a través de las cuales
pasa un fluido de forma continua y este
otorga de energia cinética a la turbina
a través de las paletas que estan
endosadas en ella. Asi, la turbina da
vueltas, trabajando en cualidad de
motor. Su elemento basico es la rueda.

Ventilador

Bujia Inyectores
(fan) ) Y

Entrada
de aire

Turbina

Es un vehiculo autopropulsado que se
usa para arrastrar 0 empujar
remolques. Se pueden utilizar en
diferentes sectores: agricultura,
nautica, construccidon, movimiento de
tierras...

Tractor
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Gracias a su creacion ha permitido
reducir de forma significativa la mano
de obra ademas de incrementar la
produccién, siendo uno de los
principales elementos de la revolucion
agricola.

Se trata de un aparato
electromecanico, que puede ser tanto
doméstico como industrial, el cual se
utiliza para limpiar ropa. En su parte
central dispone de un tambor con
orificios que, al ser activada la
lavadora, da vueltas mientras va
entrando agua mezclada con
detergente. ElI tambor se mueve
gracias a la accion de un motor
eléctrico el cual le es transmitida la
traccibn mediante unas poleas.
Algunos modelos mas modernos han

permitido mejorar la experiencia del

lavado haciendo que la ropa ya se vaya

secando durante el proceso de
/ / ~ eliminacién de residuos en los tejidos.

Lavadora




Evaluacion
Instrucciones: Contesta las siguientes preguntas en oraciones completas.
1. Define el concepto de maquina compuesta

2. ¢Qué son los operadores mecanicos?

3. ¢Que son los operadores energéticos?

4. Menciona 5 artefactos que conozcas que sean una maquina compuesta
A.

m O 0w

5. Actividad para realizar
Pon a prueba tu creatividad y el conocimiento que tienes de las maquinas
compuestas, elaborando un juguete mecanico utilizando varias maquinas
simples para su construccién. Puedes construir, por ejemplo, una gallina que
al rodar suba y baje las alas, molino de viento, etc. Para su elaboracion
utilizaras material reciclable. Recuerda enviar video para evaluarlo.

Puede buscar referencias en Google, Pinterest, Youtube para ideas
https://youtu.be/kxDdJ-9kRIc Molino de viento



https://youtu.be/kxDdJ-9kRIc

UNIDAD 3: ELECTRONICA

Leccidn 1: Electrénica basica

Estandar: 2. Integracidon de conocimientos, tecnologias y practicas
Expectativa: STEL -3C Demuestre como las tecnologias simples a menudo se
combinan para formar sistemas mas complejos.

Objetivo: El Estudiante aprendera a identificar los componentes basico de la
electrénica mediante su funcionalidad.

Vamos a explicar los principales componentes utilizados en electrénica y sus
principales aplicaciones, sobre todo en circuitos.
Presentaremos los diferentes componentes electrénicos y su funcionamiento,

Electronica basica
forma de conexién y sus usos, suficiente en la mayoria de los casos.
%

DA A A A
NI

§ Resistencias fijas: La resistencia

eléctrica es la oposicion (dificultad)

al paso de la corriente eléctrica.

Dependiendo del tipo, material y
representar las R seccidn (grosor) de cable o
Resistencias conductor por el que tengan que
pasar los electrones, les costara mas
o menos trabajo. Las resistencias
fijas siempre tienen el mismo valor.
Su valor o unidad es el ohmio (Q) y
su valor tedrico viene determinado
por un coédigo de colores.

Las resistencias fijas

|

Simbolos utilizados para

Asi lucen las resistencias reales:

<

<



Como ves tienen unas barras de
colores (coédigo de colores) que
sirven para definir el valor de la
resistencia en ohmios (Q). El cédigo
para el valor de cada color y mas
sobre las resistencias lo tienes en
 esta pagina: Resistencia Eléctrica

El primer color indica el primer nimero del
valor de la resistencia, el segundo color el
segundo numero, y el tercero el numero
de ceros a afadir. Cada color tiene
asignado un numero. Este cddigo es el
llamado cédigo de colores de las
resistencias. Un ejemplo. Rojo-Rojo-Rojo =
2200Q (se le afiaden dos ceros). Otro

Segunda

Banda\ (Toleranae

Primera Banda
Banda Multiplicadore

Cadigo colores resistencias

Potenciometro o Resistencia Variable

resistencia del potenciédmetro varian desde 0Q, el valor minimo y un maximo, que
depende del potenciémetro. Los potenciometros tienen 3 terminales.

El terminal del medio con el de un extremo hace que funcione como variable al hacer
girar una pequenfa ruleta. Aqui vemos 2 tipos diferentes, pero que funcionan de la
misma forma:

/‘\\

Cualquier simbolo electronico que tenga una flecha cruzandole significa que es
variable. En este caso, una resistencia variable o potenciémetro seria:

Son resistencias variables mecanicamente (manualmente). Los valores de la
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La LDR (Light Dependent Resistors) o resistencia variable con la luz

Resistencia que varia al incidir sobre ella el nivel de luz.
Normalmente su resistencia disminuye al aumentar la
luz sobre ella.

Suelen ser utilizados como sensores de luz ambiental
o como una fotocélula que activa un determinado
proceso en ausencia o presencia de luz.

VDR o varistor resistencia variable con la tension

Un varistor es un componente electronico que modifica su resistencia eléctrica en
funcidn de la tension que se aplica en sus extremos o patillas. También se suele llamar
por su abreviatura VDR (Voltage Dependent Resistor). El tipo mas comun de varistor
de oxido metéalico (MOV). Un MOV contiene una masa ceramica de granos de 6xido
de zinc, en una matriz de otros Oxidos metalicos (como pequefias cantidades de
bismuto, cobalto, manganeso) intercalados entre dos placas de metal (los electrodos).
Se suele utilizar para proteger los componentes de un circuito contra sobretensiones.
Para saber mas visita la pagina: Varistor.

SIMBOLOS

VARISTOR = RESISTENCIA DEPENDIENTE DE LA TENSION

\ ' r <
\\i\ J .:;" }:l

Componente electrénico que permite el paso de la corriente eléctrica en una sola
direccidon (polarizacidon directa). Cuando se polariza inversamente no pasa la
corriente por él.

El Diodo




En el diodo real viene

Sentido de la corriente directa en el diodo
indicado con una franja gris la

conexidon para que el diodo
conduzca. De anodo a cdtodo
conduce. De catodo a dnodo
no conduce.

Diodo que emite luz cuando
se polariza directamente
(patilla larga al +). Estos
diodos funcionan con
tensiones menores de 2V por
lo que es necesario colocar
una resistencia en serie con
ellos cuando se conectan
directamente a una pila de
tensiéon mayor (por ejemplo
de 4V).

La patilla larga nos indica el
anodo. Lucird cuando Ia
patilla larga este conectada al
polo positivo (polarizacion
directa).

El Diodo LED

Diodo Zener §Los diodos zener o simplemente zener, son
diodos que estan disefiados para mantener un
voltaje constante en su terminales, llamado
Voltaje o Tension Zener (Vz) cuando se polarizan
inversamente, es decir cuando esta el catodo

\ con una tensién positiva y el anodo negativa.
En definitiva, los diodos zener se conectan en
polarizacidon inversa y mantiene constante la
tensidn de salida.




Componente que almacena una carga
eléctrica, para liberarla posteriormente.
~La cantidad de carga que almacena se
mide en faradios (F). Esta unidad es muy
grande por lo que suele usarse el
microfaradio (10 elevado a -6 faradios) o
el picofaradio (10 elevado a -12
faradios).0JO los condensadores
electroliticos estan compuesto de una
disolucidon quimica corrosiva, y siempre
hay que conectarlos con la polaridad
correcta. Patilla larga al positivo de la pila
o bateria.

El Condensador

El Rele (RELAY)

»-interruptor accionado eléctricamente.
Tiene dos circuitos diferenciados. Un
circuito de una bobina que cuando es
activada por corriente eléctrica cambia el
estado de los contactos. Los contactos
activaran o desactivaran otro circuito
diferente al de activacion de la bobina.
Puede tener uno o mas contactos y estos
pueden ser abiertos o cerrados. Aqui
puedes ver varios tipos:

fi

El Transistor %Es un componente electronico que

“~< podemos  considerarlo como un

Cc interruptor o como un amplificador.
Como un interruptor por que deja o no
B deja pasarla corriente, y como
amplificador porgue con una pequeia
PIN . E corriente (en la base) pasa una corriente
misor .
L Bt mucho mayor (entre el emisor y el
2 Colector .
colector). Luego lo veremos mejor.
3 Base

La forma de trabajar de un transistor
puede ser de 3 formas distintas.

Es un elemento que funciona como un




-En activa: deja pasar mas o menos corriente.

-En corte: no deja pasar la corriente.

-En saturacidn: deja pasar toda la corriente

Evaluacioén
Instrucciones: Circula la contestacion correcta

1. Esta imagen representa:
a. Potencidmetro
b. Condensador
C. Cedula
d. Diodo
2. El esta disefiado para mantener un voltaje constante en sus
terminales.
a. Voltimetro

b. Diodo Led
C. Diodo Zener
d Semiconductor

3. O Varia La resistencia de forma mecanica.

a. ZED
b. Diodo Zener
C. Microrruptor
d. Potencidometro
4. La se opone al paso de corriente.
a. Resistencia
b. Condensador
C. Potencidometro
d. LDR
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5. Un interruptor que se accionan por corriente en una bobina
a. Transistor

b. Divisor de tension
C. Relé
d. Amperimetro
6. El permite el paso de la corriente en una sola direccion.
a. Microrruptor
b. Led
C. Voltimetro
d. Diodo

7. ldentifica este dispositivo, funciona como Interruptor y Amplificador.

L

a. Transistor

b. Zumbador
C. Conmutador
d. Diodo

8. Un dispositivo que con la luz varia su resistencia se le conoce como.

a. NTC

b. PTC

C. LRD

d Potenciometro

\~

9. Este dispositivo varia su resistencia con el calor identificalo.

a. Potenciémetro

b Resistencia

C. Termistor

d LDR

10. La corriente pasa en un sentido y luce como.
a. Diodo
b Resistencia
C. Diodo Led
d Bombilla



Leccion 2: Electréonica analoga y digital

Estandar: 2. Integracion de conocimientos, tecnologias y practicas
Expectativa: STEL -3C Demuestre como las tecnologias simples a
menudo se combinan para formar sistemas mas complejos.
Objetivo: El Estudiante aprendera a identificar como funciona la
Electronica digital.

Electrénica analoga y digital

Lo analOgico es una representacion baWﬁgm
de vinilo o LP, los cassettes. Las cintas video magnetofénicas representan el mundo
en toda su amplitud. Digital es una representacion numérica artificial de algunas de
las cosas que nos rodean en nuestra vida cotidiana. Nuestra vida no es digital, ésta
esta rodeada de sefales analdgicas. Si solo pudiera representar graficamente habria
un dibujo que tiene que ver con la fuerza agudez o la gravedad de ese sonido.

Mientras lo digitales una cosa artificial de una representaciéon numérica de ese sonido
o de esa imagen o de alguna luz. Lo digital empieza masivamente en la industria de
las comunicaciones con la miniaturizacion de la electronica los circuitos electronicos
gue forman parte de esos no hablan con palabras ni entienden sonidos. Un circuito
electronico solo entiende sefiales eléctricas Y por lo tanto una computadora que no es
mas que un compendio de muchos circuitos electronicos lo Unico que entiende es
informacion que esta en este formato prendido o apagado existe un voltaje o no hay
voltaje. los seres humanos hemos creado una seri de artificios que nos permite
comunicarnos con ese aparato.

Electronica analdgica

Es una parte de la electronica que trabaja con sefales analdgicas, es decir, que trabaja
con corrientes y tensiones que varian continuamente de valor en el transcurso del
tiempo, como la corriente alterna (C.A.) o de valores que siempre tienen el mismo valor
de tension y de intensidad, como la corriente continua (C.C.). En estos casos hablamos
de electronica analdgica.

La corriente Alterna (C.A.)

Este tipo de corriente es producida por los alternadores (generadores de corriente

alterna) y es la que se genera en las centrales eléctricas.

La corriente alterna es la mas facil de generar y de transportar, por ese motivo es la
mas habitual y la que usamos en los enchufes de nuestras viviendas.
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al lado vemos la grafica de corriente que se produce. Cada vuelta que gira el rotor del
alternador produce una onda completa llamada onda senoidal, luego producira 50
ondas iguales cada segundo.

Para producir este tipo de corriente, el alternador hace girar su rotor (eje) 50 veces
cada segundo. Gracias al electromagnetismo y la induccion electromagnética, el giro

%del alternador produce una onda de corriente y tension senoidal o sinusoidal. %
La Corriente Continua (C.C.)

En laimagen de arriba el circulo representa un alternador produciendo corriente alterna

cualquiera de estos generadores eléctricos se genera una tension constante que no
varia con el tiempo y ademas, la corriente que circula al conectar un receptor a los
bornes del generador, es siempre la misma y siempre se mueve en el mismo sentido,
del polo + al -. Pongamos un ejemplo. Si tenemos una pila de 12 voltios, todo los
receptores que se conecten a la pila estaran siempre a 12 voltios de tension, ya que al
ser corriente continua, la tension de la pila no varia con el tiempo. Conclusion, en c.c.
(Corriente Continua o DC en inglés) la Tension siempre es la misma y la Intensidad de
corriente también. A demas la Corriente siempre circula en el mismo sentido. Si
tuviéramos que representar las sefiales eléctricas de la Tension y la Intensidad en
corriente continua en una grafica quedarian de la siguiente forma:

i(a)

10A

La producen las baterias, las pilas y las dinamos. Entre los extremos (bornes) de
; t(squr




Electronica digital

Es una parte de la electronica que trabaja con sefales digitales, es decir que trabaja
con valores de corrientes y tensiones eléctricas que solo pueden poseer dos estados
en el transcurso del tiempo. Hay o no hay corriente o tension, por eso este tipo de
electronica siempre es binaria (2 digitos, el 0 y el 1). Por ejemplo, una corriente
pulsatoria como en la figura de abajo:

inlnls

corriente alterna pulsatoria (solo 2 valores)

t

Conocida como una onda cuadrada

El valor 1 suele estar asociado al valor maximo de tension o corriente y el O al valor
minimo o0 a su ausencia.

Muchos sistemas analdgicos estan siendo sustituidos par sistemas digitales que
realizan funciones similares debido a sus ventajas inherentes:

» Mayor fiabilidad, propia de los circuitos integrados.

» Mayor facilidad de disefio.

* Flexibilidad, debido al caracter programable de muchos circuitos digitales.

* Procesado y transmision de datos de una forma mas eficiente y fiable.

* Facilidad de almacenamiento.

* Menor coste en general.

Los sistemas digitales se clasifican en dos grandes grupos:

1. Combinacionales

Las salidas en cualquier instante de tiempo dependen del valor de las entradas en ese
mismo instante de tiempo (salvo los retardos propios de los dispositivos electronicos).
Son, por tanto, sistemas sin memoria.

2. Secuenciales

La salida del sistema va a depender del valor de las entradas en ese instante de tiempo
y del estado del sistema; es decir, de la historia pasada del sistema. Son sistemas con
memoria.

Una vez que ya sabemos que es la electronica digital, vamos a empezar a estudiarla
por medio de las llamadas puertas y algunas operaciones légicas en binario.
Empecemos por conocer que es un variable binaria.

Variable binaria: es toda variable que solo puede tomar 2 valores, dos digitos
(digitos=digital) que corresponden a dos estados distintos. Estas variables las usamos
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para poner el estado en el que se encuentra un elemento de maniobra o entrada (por
ejemplo, un interruptor o un pulsador) y el de un receptor (por ejemplo, una lampara o
un motor), siendo diferente el criterio que tomamos para cada uno. Veamos como son
los estados en cada caso.

Puertas légicas

Son componentes electronicos representados por un simbolo con una o dos entradas
(incluso pueden ser de mas entradas) y una sola salida que realizan una funcion
(ecuacién con variables binarias), y que toman unos valores de salida en funcion de
los que tenga en las de entrada.

Las puertas l6gicas también representan un circuito eléctrico y tienen cada una su
propia tabla de la verdad, en la que vienen representados todos los posibles valores
de entrada que puede tener y los que les corresponden de salida segun su funcion.

Como vemos la funcién que representa
esta puerta es tal que el valor de la
salida (motor o lampara) es siempre
igual al del estado de la entrada.

Puerta légica Igualdad

%%

Entradaa Salida S
0 0

o] St 1 1

i

?

¢

< Puertano o NOT

Es una puerta tal que la entrada
siempre es contraria al valor de la
salida.

1

Entradaa Salida S
. 0 1
a . $
l> 1 0
Puerta O o OR (funcion suma, contactos en
paralelo)

)




En este caso hay dos elementos de

Entradaa Entradab Salida$ entrada (dos pulsadores). Para que la
0 0 0 lampara esté encendida (estadol) debe

0 1 1 de estar un pulsador cualquiera

: : - pulsado (estado 1) o los dos. Fijate que

al sumar las entradas en la tabla de la

1 1 1 verdad 0 + 0 es igual a O y 0+1 es 1.

% Puerta AND (Funcién multiplicacion, contactos en serie) %

En este caso para que la lampara este encendida es necesario que estén en estado 1
los dos pulsadores alavez. OjoOx1lesOylxlesl.

Con estas 4 puertas podriamos hacer casi todos los circuitos electronicos, pero
también es recomendable conocer otras dos puertas l6gicas mas para poder simplificar
los circuitos.

s Entradaa Entradab Salida S
6= & R i .
o

0
0
0
1

S

I
o ot (—] [—]

Por www.areatecnologia.com

Puerta NOR (funcion suma invertida)

+5V Entradaa Entradab Salida S

£ a b s 0 0 1
s e L E® 0 1 0
1 0 0

= 1 1 0
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Aqui vemos que la funcion viene representada en el propio simbolo. A demés a la
salida le llamamos Y, se pude llamar con cualquier letra en mayudsculas. Las entradas
son Ay B pero invertidas. Fijate que solo hay posibilidad de salida 1 cuando los dos
pulsadores, cerrados en reposo, estan sin accionar (estado 1). Si cualquiera de los dos
pulsadores lo accionamos lo abririamos y la lampara estaria apagada.

Fijate que el simbolo es como el de la puerta OR pero con el circulito en el extremo
del simbolo. Ya sabes que lo lleva porque se invierte.

PUERTA NAND (funcion producto invertido)

+5\Y Entradaa Entradab Salida$

:
_ 0 0 1
| S

:D—oﬁ=y =L % 0 1 1
L.ﬁ_‘Ep_ 1 0 1

—— 1 1 0

Como estan en paralelo los dos pulsadores sin accionar (estado 0) la lampara estara
encendida (estado 1) y aunque pulsemos y abramos un pulsador la lampara seguira
encendida. Solo en el caso de que pulsemos los dos pulsadores (los dos abiertos) y
estén en estado 1 la lampara se apagara (estado 0).

Hasta ahora hemos visto las puertas logicas aisladas, pero estas puertas sirven para
realizar circuitos mas complicados combinandolas unas con otras, obteniendo asi un
circuito l6gico combinacional.




Evaluacion

Instrucciones: Circula la respuesta correcta de las siguientes premisas

1. Valores de corrientes y tenciones eléctricas que solo pueden poseer dos
estados en el transcurso del tiempo. Hablamos de:

a.
b.
c
d

dnlnls

corriente alterna pulsatoria (solo 2 valores)

t

Electronica analdgica
Electronica digital
Sistema binario

Oyl

2. En los receptores (lamparas, motores, etc.) el estado 1 es cuando:

a.
b. Estan estropeados
C.

d. Estan parados

Estan en funcionamiento

No hay corriente

3. Enun pulsador el estado es 0 cuando

a.
b. Esta accionado
C.

d. Esta sin accionar

Esta cerrado

Esta abierto

4. La funcion negacion representa la puerta

a.

©®oo0 o

NOR a }:;>3
AND
NAND

OR
NO

5. El esquema de la figura representa la puerta

a.

©oo0o

o ]
o 4 ]

NO

‘ w
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. Que puerta légica representa el simbolo de la figura

a. NOR

AND :
NAND
OR
NO

(L

®ooo

. En la Corriente alterna se produce mediante

a. Una Bateria
b. Por rayos eléctricos
C. Un alternador

. La corriente directa o continua se produce
a. Una Bateria

b. Por rayos eléctricos

c. Un alternador

. Los sistemas digitales son

a. Reflejo de los que nos rodea

b. una representaciéon numérica artificial
C. unarepresentacion real del mundo

10.La grafica que representa la corriente directa o continua es:

a. Una curva exponencial
b. Unarecta
C. una parabola




Leccidon 3: Microcontroladores

Estandar: 2. Conceptos basicos de tecnologia e ingenieria

Expectativa: STEL -2F Describa como un subsistema es un sistema que opera como
parte de otro sistema mas grande.

Objetivo: El Estudiante aprendera a identificar la composicion de un
microcontrolador.

Vocabulario

Microcontroladores

Es un circuito integrado programable capaz de ejecutar diferentes instrucciones de
forma secuencial con el fin de controlar o automatizar algun proceso. Estos procesos
son programados en un lenguaje ensamblador por el usuario y son introducidos en
este por un programador.

. Esta compuesto de cuatro unidades funcionales:

A ASA A

1. Memoria

2. Unidad de procesamiento

Se encarga de ejecutar las instrucciones
programadas en la memoria.

Donde se encuentran las funciones que
puede ejecutar el codigo con las
sentencias que ejecutaran y todos los
datos y calculos volatiles que ayudan en
la ejecucion de los codigos

oA

3. Periféricos 4. Puertos I/O (Entrada y salida)

Auxilian en la ejecucion de las  Con los cuales se leen sefiales del exterior,
instrucciones como temporizadores, @ se programan sefiales para controlar
convertidores, puertos de comunicacion y :: elementos externos o bien permiten la
contadores comunicacion con otros
microcontroladores

Los microcontroladores cuentan con muchos de los elementos necesarios para operar
incluso en algunos casos con solo energizarlos es suficiente. Es comun encontrar
tarjetas de desarrollo con microcontroladores y hardware adicional como pantallas LCD
0 botones para facilitar la creacién de nuevos prototipos. Es posible implementar
microcontroladores en diferentes aplicaciones que van desde el control de la
iluminacién o la temperatura de un area determinada hasta la automatizacion total de
una maquina una linea de produccion

Veamos algunas aplicaciones de los microcontroladores.
1. Periféricos y dispositivos auxiliares de las computadoras
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Electrodomésticos, neveras, estufas, lavadoras
Aparatos portétiles de bolsillos celulares
Maquinas expendedoras y jugueteria

Industria automotriz

Control Industrial y Robotica

Electromedicina

Sistemas de Seguridad y alarma

9. Automatizacién de vivienda

O NO O WN

Otra de las aplicaciones de los microcontroladores son las plataformas de hardware
libre. Esto son placas con un microcontrolador y un entorno que nos facilite interactuar
con ella. También podriamos decir que son miniordenadores que se pueden conectar
a un monton de sensores y actuadores para crear proyectos de electronicas. Entre las
mas conocidas son las de codigo abierto como:

Arduino

Arduinoes una compaiia de
desarrollo de software y hardware
libres, asi como wuna comunidad
internacional que diseia y
manufactura placas de desarrollo de
hardware para construir dispositivos
digitales y dispositivos interactivos que
puedan detectar y controlar objetos del
mundo real.

La Raspberry Pi es una serie de
ordenadores de placa reducida,
ordenadores de placa Unica u
ordenadores de placa simple (SBC) de
bajo costo desarrollado en el Reino
Unido por la Raspberry Pi Foundation,
con el objetivo de poner en manos de las
personas de todo el mundo el poder de
la informatica y la creacion digital.

e


https://es.wikipedia.org/wiki/Placa_computadora
https://es.wikipedia.org/wiki/Placa_computadora

A ASA A

Micro bit Micro bit es una pequefia
tarjeta programable de 4x5
cm disefiada para que
aprender a programar sea
facil, divertido y al alcance de
todos. Tiene un entorno de
programacion grafico propio:
MakeCode de Microsoft, un
sencillo editor grafico online
muy potente. También se
D puede programar con
bit JavaScript, Pyton y Scratch
(afiadiendo una extension).

Evaluacion
Instrucciones: Circula la respuesta correcta de las siguientes premisas

1. Es un circuito integrado programable capaz de ejecutar diferentes
instrucciones de forma secuencial

A. Cierto B. Falso
2. Estos procesos son programados en un lenguaje ensamblador por maquinas
A. Cierto B. Falso
3. El microcontrolador esta compuesto de 4 unidades funcionales
A. Cierto B. Falso
4. Menciona las cuatro Unidades Funcionales de un microcontrolador:
1.
2.
3.
4.

5. Menciona cinco ejemplos que observes en tu casa que puedan tener un
microcontrolador

RN R
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UNIDAD 4: PROGRAMACION

Leccion 1: Scratch
Estandar: 17. Desarrollar la comprensién y capacidad de seleccionar y utilizar las
tecnologias de la informacion y comunicacion.
Expectativa: L. Tecnologias de la informacion y la comunicacion incluyen las entradas,
procesos y salidas asociadas con el envio y recepcién de informacion.
Objetivo: Por medio de unas ilustraciones el estudiante conocera los conceptos basicos de
programacion por la aplicaciéon Scratch.
Creamos una cuenta con Scratch
iAprendamos a utilizar Scratch!
Scratch es un lenguaje en un entorno de programacion en el que puedes desarrollar
tus programas. Para eso, vas a necesitar abrir una cuenta en la pagina de Scratch en
linea para poder crear, guardar y compartir tus proyectos.
Sigue las Instrucciones:
1. Dale “click” al enlace: https://scratch.mit.edu o copia el enlace y pégalo en el
buscador que utilices, preferiblemente Chrome.
2. Sila péagina aparece en inglés, ve hasta el final y selecciona el idioma espafiol.
En la pagina principal, en la parte de arriba, haz “click” en Unete a Scratch.
4. Completa los pasos para crear la cuenta en Scratch. Debes utilizar un correo
electronico para confirmar la cuenta. Por lo tanto, debes tener un correo
electronico que esté activo. Debes acceder al correo electronico para poder
activar la cuenta de Scratch.

w

Creando nuestro primer programa

Una vez hayas creado tu cuenta en la

pagina de Scratch vas a acceder con tu @BTB crear  explorar fideas J Acercace
informacion que registraste en la
cuenta. En la barra de arriba, vas a

hacer un “click” donde dice ‘“Ideas”, . 0.0 " wae
luego seleccionaras donde dice au i é\ 008
“‘Choose a tutorial”. Una vez hayas w = M -

entrado a los tutoriales vas a & W

seleccionar el primer cuadrado a mano

izquierda que dice “Como comenzar’

vas a ver el video, una vez hayas
terminado de ver el video regresa al

area de tutoriales y explora los demas

videos.


https://scratch.mit.edu/

EVALUACION

Instrucciones:
correctamente  lograras el
Seleccionando el area de

Para colocar los blogques debes ir
arrastrandolos hacia el cuadrado en
blanco que queda en el medio de la
pantalla y vas a crear la siguiente
funcion. Una vez terminado vas a

seleccionar la banderita verde
para ver que ocurre. Contesta la
pregunta una vez hayas terminado.
Recuerda colocar la funcién “al
presionar g “ primero.

1. ¢Qué ocurrio al presionar el botdn de la banderita verde

Comenzaremos con algo muy sencillo, si
objetivo.

“Crear”
comenzaras a realizar los pas@iasta que cuando presiones el botén de
el gatito llamado Sprite realice su funcién.

et

Ideas Acerca de

CH! @ Explorar

/‘-‘_—‘<> -
[alpndonlr

mover EN) pasos

tocar sonido Bubbles

esperar () segundos

L ETE T ¢Quién me habla? §ils 8 segundos

_esperar () segundos

decir por (3 segundos
‘esperar §T) segundos

decir ESLTEAEETH por () segundos
‘esperar ) segundos

I

sigues los pasos

comenzar,

2. ¢Qué ocurre si colocas los bloques sin unirlos?

3. ¢Sicambias el orden de los bloques, conectandolos de manera regada, hace
la misma funcion que en la pregunta 1?
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Leccion 2: Scratch para Arduino

Estandar: 17. Desarrollar la comprension y capacidad de seleccionar y utilizar las
tecnologias de la informacién y comunicacion.

Expectativa: L. Tecnologias de la informacién y la comunicacién incluyen las
entradas, procesos y salidas asociadas con el envio y recepcién de informacién.
Objetivo: Mediante un ejercicio el estudiante identificara los pines de Scratch en
Arduino de manera correcta.

Scratch en Arduino es una modificacién de Scratch que permite programar la
plataforma de hardware libre Arduino de una forma sencilla. Proporciona bloques
nuevos para tratar con sensores y actuadores conectados a una placa Arduino.

La interfaz de Scratch en Arduino

S4 15

mm"em}ﬁ:&:ﬂ 2 H Archivo Editar Ayuda

Movimiento Control »

2 % Arduinol
Apariencia Sensores
- 0

Sonido Dperadores

Arduino1
Buscando

Analog [0
Analogl [N

Analog2 [N
valor del sensor Analogl Analogd [T

isensor Digital2 | presionad Analogd (TN
Analog5 [N
digital 13 |encendido Digital?

Digital3
)

Programas

Lapiz Variables

digital 13 | apagado
analdgico ¢ |valor
motor & |apagado

motor # |direccién horaria
motor & |angulo

reiniciar actuadores

parar canexion wi-129 yi-432

reanudar conexion

mostrar tabla

ocultar tabla Arduing.,

tablaira x: my: m .

Escenati...
maver plij pasos

girar G £ grados




Placa de Arduino

Pines Digitales Entradas/Salidas

DIGITAL

SR UNO .

Entradas
o Andlogas
Alimentacion

Ejemplo:

Hacer un semafono con leds: En esta actividad vamos a conectar la placa Arduino a
tres leds (verde, amarillo y rojo) en las salidas digitales (pines) 10, 11 y 12
Si no tiene la placa Arduino, haremos el procedimiento en Scratch programando de
manera como Si tuvieramos la placa Arduino.
1. Dale “click” al enlace http://s4a.cat/ o copia el enlace y pégalo en el buscador
que utilices, preferiblemente Chrome.

2. Darle “click” a la palabra Dowloads y escoger en que dispositivo lo desea bajar.

Scratch Desktop

-----

Ejemplo:

Hacer un semaforo con
leds:

Crea tu semaforo en fondos
Identifica cada fondo por el
color (rojo, y verde).
En el espacio donde dice
disfraz.

o
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Secuencia:

o Escoger el numero de pin con el color. (rojo 10, amarillo, 11 y verde 12).
o En scratch poner en orden los nimeros de pines que deseas que prenda.
o Debes de poner cuantos segundos debe de estar encendido o apagado el led.

Ejemplo: esperar 11 segundos.

Secuencia:

A. Digital 11 encendido

B. Esperar 10 segundos

C. Digital 11 apagado

D. Digital 12 encendido

E. Esperar 10 segundos

F. Digital 12 apagado

G. Rojo: digital 10 encendido

H. Esperar 10 segundos

I. Rojo: digital 10 apagado




Instrucciones:

1. Crear un circulo en fondos.

2. Ponerle el color preferido

3. Crear otro circulo en fondos de color negro.

[EERATGH} @@~ Archivo  Editar ‘@' Tutorisles | Proyecto de Scratch

&= Codigo <f Fondos o Sonidos |

-~

Hacer la siguiente secuencia:

1. ¢Qué sucede si le quitas el comando “Por siempre”?

2. ¢Para qué son los 2 segundos de espera del color negro?

3. ¢Cuéantos segundos esta encendido el pin rojo?
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Leccion 3: Arduino (C++)

Estandar: 17. Desarrollar la comprension y capacidad de seleccionar y utilizar las
tecnologias de la informacion y comunicacion.

Expectativa: M. Sistemas de informacion y comunicacion permiten que la
informacion se transfiera de la maquina de humano a humano, ser humano a la
maquina, al ser humano y una maquina a otra.

Objetivo: Al finalizar la leccion el estudiante, conceptualizara el método simple de
programacién Arduino.

¢, Qué es Arduino?

AR

Arduino es una plataforma de hardware
libre, basada en una placa con un
microcontrolador y un entorno de
desarrollo, disefiada para facilitar el uso
de la electronica en proyectos
multidisciplinares.

AT AV

¢,Qué es un Microcontrolador?
Computador en un circuito integrado y

programable; capaz de realizar operaciones
matematicas a gran velocidad.

~ @ W T O N O
1

DIGITAL (PWN~) X 25

UNO .

VT s  ARDUINO

csP

Entradas

Anadlogas
Alimentacion




Comandos:

A los segundos de espera se le conoce como DELAY. Los segundos se escriben de
esta forma:

1 segundo (1000)

2 segundos (2000) y asi sucesivamente.

sketch_nov19a
void setup() (
// put your setup code here, to run once:

Void Setup-Comunica al Pin Digital que es lo que tendra que hacer.
} Lo hace una sola vez.

void loop() (
// put your main code here, to run repeatedly:

Void Loop- es la que contiene el programa que se ejecutara ciclicamente.

RN

PIN: El numero de pin cuyo modo queremos configurar.

INPUT (entrada) o
MODE: OUTPUT (salida)

blinking_led_1lled | Arduinoc 1.0
File Edit Sketch Tools Help

blinking_led_1led §

S7AFoxr 1 Blinking LED on 1/2 Seconds (SOO0m=)
int ledPin = 1> %
Ledpin=13
wvoilid setup )
£
pinMode (ledPin, OUTPUT) > V0|d setup()
d {
< T2 N S . . .
- pinMode(13, OUTPUT); // configura el pin como
5 salida
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R VAR eV Vi
@D blinking_led_1led | Arduino 1.0 E2n ) j———
File Edit Sketch Tools Help

blinking_led_1led §

//Fox 1 Blinking LED on 1/2 Seconds (500ms)

o Sintaxis-
digitalWrite(pin, value)

int ledPin = 1:

void setup ()

4 Led pin=13

o PIN: el nUmero de pin || @eamn omsmms i 1o0p()
. {
o value: HIGH o LOW (‘ toop 0 digitalWrite(13, HIGH); // enciende el LED
delay(1000); // espera un segundo

)

digitalWrite(13, LOW); // apaga el LED

delay(1000); // espera un segundo
}

Instruccién: El pin nimero (13) debe prender por un

Ejemplo: segundo y luego apagarse por 1 segundo.

Int ledpin=13

Void setup () {
pinMode(13, OUTPUT) ;
}
Void Loop () {
digitalWrite(13, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (13, LOW) ;
delay (1000) ;

}

3 int ledpin=13://ledconectado a pin 13

4

5 // the setup function runs once when you press reset or power the board

6 void setup() {

7| // initialize digital pin LED BUILTIN as an output.

8| pinMode (13, OUTPUT);

9}

10

11 // the loop function runs over and over again forever

12 void loop() {

13| digitalWrite(l3, HIGH):; // Enciende el LED (HIGH es voltaje alto o encendido
14 delay(1000); // Espera por 1 segundo

15| digitalWrite(13, LOW);: // Rpaga el LED del puerto 13 (LOW es voltaje bajo)
16 delay(1000); // Espera por 1 segundo




Evaluacion
Instrucciones: El pin nimero (9) debe estar encendido por 1 segundo y luego
apagado por 1 segundo. ¢ Cudl seria la manera correcta de escribirlo para
programarlo?

Int ledpin=

Void setup () {

Void loop () {
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UNIDAD 5: ROBOTICA

Leccion 1: Historia de los robots

Estandar: L. Los inventos y la innovacion son resultado directo de investigacion dirigido a
las metas. M. La mayoria del desarrollo de tecnologias hoy en dia es impulsada por motivo
de lucro y el mercado libre

Expectativa: Reconoce que la tecnologia puede usarse de manera responsable e
irresponsable.

Objetivo: Al finalizar la leccion el estudiante conocera los diferentes tipos de robot y su
historia.

Vocabulario:

Origen del Robot

» ElI 1774, Pierre Jaquet-Droz, describi6 una maquina
autémata, es decir, con movimientos propios.

» En el 1920, la idea se transform6 en una realidad, gracias
al checo Karel Capek, que llamé a su maquina robata,
palabra que en el idioma checo que significa trabajo.




>

>

>

En 1956, los ingenieros Engelberger y Devol, habian
comprobado que la mitad del trabajo ejecutado por los
obreros consistia en llevar materiales de un lugar a otro.
Decidieron asociarse con el ingeniero Minks, que era un
destacado experto entre quienes experimentaban en
maquinas inteligentes.

En 1960, nacié Shakey, un robot montado sobre
ruedas, provisto de una camara de television y de un micro- procesador. Shakey
estaba dotado de la capacidad de trasladar objetos pesados de un lugar a otro.
La primera industria en utilizar robots fue la automovilistica, encabezada por la
General Motors.

En 1994 ya se calculaba que los robots de la nueva generacién por lo menos
tendran la capacidad para reemplazar 5 personas.

Evaluacion

Instrucciones: Leer cuidadosamente las premisas y colocarlas en orden. Escribe el

numero en el espacio provisto, comenzando con el numero 1 para lo primero que

ocurrié y el numero 6 para la dltimo que ocurrio.

1 Se calculaba que los robots iban a reemplazar a las personas

5 Se descubrié la maquina autonoma

3 Se utiliza robots por primera vez en una industria

4 Se llamo por primera vez a la maquina ROBOTA
Los ingenieros Engel Berger y Devol se dieron cuenta que las funcion es
mover de un lado a otro

6 Nacio el robot Shakey
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Leccidon 2: Fundamentos éticos de larobdtica

Estandar: 1. Desarrollar la comprensién de las caracteristicas y alcance de la tecnologia.
Expectativa: L. Los inventos y la innovacion son resultado directo de investigacion dirigido a
las metas.

M. La mayoria del desarrollo de tecnologias hoy dia es impulsada por motivo de lucro y el
mercado libre.

Objetivo: Por medio de un vocabulario el estudiante, conocera las leyes de robética y su
funcionamiento.

ey

Rendicién de cuentas Isaac Asimov

ey
MAvavavE

Los ingenieros deben rendir cuentas de las
consecuencias sociales y
medioambientales y el impacto sobre la
salud humana que la robdtica puede
conllevar para las generaciones presentes
y futuras.

Invento las Tres Leyes de la Robdtica

Vocabulario:
Etica % Etica de las maquinas
Conjunto de costumbres y normas que: Es la parte de la ética de la inteligencia
dirigen o valoran el comportamiento : artificial que trata el
humano en una comunidad. comportamiento moral de los seres con
inteligencia artificial.
Derechos fundamentales Seguridad
Las actividades de investigacion deben : Los disefiadores de robot han de tener en
respetar los derechos fundamentales; y: cuenta y respetar la integridad fisica, la
por su parte, las actividades de: seguridad, la saludy los derechos de las
concepcion,  ejecucion,  difusion  y: personas.
explotacion tienen que estar al servicio del
bienestar y la autodeterminacion de las
personas y de la sociedad en general. La
dignidad y la autonomia humanas — tanto
fisicas como psicolégicas — siempre
tienen que respetarse.

vV

Leyes de larobdtica §




con la primera ley.
Ley 3: Un robot debe proteger a su propia existencia en la
medida en que esta proteccién no entre en conflicto con la
primera o la segunda ley.

Ley 1: Un robot no puede hacer dafio a un ser humano o por
inaccion permitir que un ser humano sufra dafio.
Ley 2: Un robot debe obedecer las ¢rdenes dadas por los Y .

= T
seres humanos, excepto si estas 6rdenes entrasen en conflicto T

'TA ) ‘

g

Evaluacion

Instrucciones: Identificar en el blanco establecido con la letra (C) si es cierto y con la
letra (F) si es falso.

10

La segunda ley es la que el robot protege a su propia existencia

La etica es la norma que dirige o valora el comportamiento humano en
una comunidad

Una de las leyes es que un robot no puede hacerle dano a un ser
humano

Los derechos fundamentales son parte de la etica de la inteligencia
artificial

La inteligencia artificial trata el comportamiento moral de los seres con
inteligencia aritificial

Isaac Amador es el inventor de las tres leyes de robdética

Los robots deben de respetar la integridad fisica, la seguridad, la salud y
los derechos de las personas

Los ingenieros deben dar cuenta de las consecuencias de las piezas y el
impacto sobre la salud humana que la robética pueda conllevar.

Un robot debe obedecer las 6rdenes dadas por los seres humanos

Las actividades de investigacion deben respetar los derechos

fundamentales
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Leccidon 3: Partes del robot

Estandar: 2. Los estudiantes habra de desarrollar una comprension de los conceptos
bésicos tecnologia.

Expectativa: X. Los sistemas que son los componentes basicos de la tecnologia estan
integrados dentro de los sistemas tecnoldgicos, sociales y ambientales mas amplios.
Objetivo: Por medio de unos diagramas el estudiante, identificar4 cada parte de un robot y
sus funciones.

Vocabulario:

Esta parte del robot es la base para soportar las otras partes de
un robot; de forma similar a un vehiculo, un robot necesita una
estructura rigida donde se puedan ubicar las diferentes piezas,
como sensores, servomotores, controlador, baterias de

alimentacion y demas componentes.
X/VVWVWWVW\NVWVV\

Cuando se realiza la eleccion del esqueleto de un robot se deben tener en cuenta
diferentes caracteristicas como son:

Esqueleto de un
robot

de de componentes, piezas y tarjetas que se
piensen ubicar en el chasis.

. Peso: dependiendo principalmente del tamafio de las baterias de alimentacion
de los actuadores o0 motores se selecciona un chasis, con mayor 0 menor peso.

. La flexibilidad: algunos robots requieren que se puedan adaptar nuevos
componentes o cambiar los que ya se tienen, por lo que se requiere un esqueleto que
ofrezca esta funcionalidad.

. La resistencia de los materiales: dependiendo del uso del robot se pueden
seleccionar diferentes materiales, por ejemplo, el aluminio que es de bajo peso y de
alta resistencia, pero de un precio considerable.

Los sensores envian una sefal que al rebotar con los posibles
Sensores obstaculos y regresar, permiten calcular la distancia a la cual
se encuentra el objeto que se encuentra al frente.

Es la parte sistematica de una maquina capaz de hacer
funcionar el sistema, transformando algun tipo de energia
(eléctrica, de combustibles fésiles, etc.), en energia mecanica
capaz de realizar un trabajo

Motores

Recogen toda la informacién del exterior obtenida por los

Controlador o sensores y dependiendo del programa, realizan diferentes

cerebro del robot ¢ tareas, controlando el movimiento de los motores y definiendo
el funcionamiento de los diferentes dispositivos de salida.




Es una plataforma que estd conformado por una tarjeta
Arduino electrénica que tiene un microcontrolador que se puede
reprogramar con cédigo abierto.

Son dispositivos reprogramables, estd compuesto por
Microcontroladores :: diferentes partes, una unidad central de procesamiento (CPU),
unas memorias RAM y ROM y unos puertos de entrada y salida.

Es una tarjeta con microcontrolador y memoria, de un tamafio

Raspberry Pi - . ~
P y pequefio, se puede considerar un ordenador pequenio.

El programa de un robot es el conjunto de instrucciones que
permite que el robot realice diferentes tareas o labores de forma
autbnoma.

%WA UN ROBOT

Programa o
Software

@@ 0@@

ROBOT DECIDE ACTUA

Sensor Programa Maqulna

ORDENADOR
ROBOT

N i N N N 2 2 VN N N N  Va Va  aVaV V  aav V  V VVaVa vae
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Evaluacién

Instrucciones: Identifica cada imagen y escribe el nombre en la linea provista

1
2

@\%‘
3 L)
4
5




Leccion 4: Tipos de robot

Estadndar: 2. Los Estudiantes habra de desarrollar una comprensién de los conceptos
bésicos de y tecnologia.

Expectativa: AA. Requisitos implican la identificacion de los criterios y las restricciones de
un producto o sistema y la determinacion de cdmo afectan al disefio final y el desarrollo.
Objetivo: Al observar unas imagenes el estudiante comparara los diferentes tipos de robots.

Los robots se clasifican en dos tipos:

Los robots industriales son robots que se

utilizan en un entorno de fabricacion:: Se compone de cualquier robot que se
industrial. Por lo general, éstos suelen ser: utiliza fuera de wuna instalacion
articulaciones 'y brazos desarrollados : industrial, aunque pueden  ser
especificamente para aplicaciones tales: subdivididos en dos tipos principales:
como la soldadura, manejo de materiales, ; robots utilizados para trabajos
unién de piezas, pintura y otros. También : profesionales, y la segunda, robots
gpodrl’amos incluir algunos vehiculos guiados g gue se utilizan para uso personal. g

j Robot Industrial Robot de servicio
% automaticamente.

N A2

TIPOS DE ROBOTS
INDUSTRIALES DE SERVICIOS

Se utilizan en un entorno de fabricacion industrial Se utilizan fuera de las instalaciones industriales
Articulaciones y brazos Profesionales De uso Personal
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Tipos de robots y sus caracteristicas

S

Robot educacional Robot doméstico

BN

Son robots espaciales para ensefar
robotica usados en las escuelas de todo el
mundo e incluyendo también aquellos
robots que son solo para el dmbito del
aprendizaje.

»

Estos robots son los que se utilizan para
las tareas del hogar. Se suelen ver como
aspiradoras roboticas, limpiadores de
piscina, etc.

% Robot militar §
Estos robots son los que utilizan para las

R

P

Estos robots se utilizan en la medicina y
en las instituciones médicas. En primer
lugar, tenemos los robots de cirugia.
También podemos incluir la maquinas que
se utilizan para levantar personas Yy
algunos vehiculos guiados automatizados.

aplicaciones militares. Este tipo de robots
incluye robots de desactivacion de
bombas, de transporte, aviones de
reconocimiento y sobre todo los robots
especializados en la busqueda y rescate
de personas.

§ Robot de entretenimiento V% Robot humanoide %




Estos son los robots que se utilizan para el
entretenimiento. Esta categoria es de las
mas amplias en cuanto a tipo de robots.
Pueden ser desde robots juguete simple
hasta brazos robéticos articulados usados
como simuladores de movimientos.

Nanorobot

Estos serdan el futuro para las
enfermedades humanas ya que podran
actuar desde dentro del organismo.

Robot Zoomorfico

SV

Estos son robots con aspecto humano
gque realizan tareas de seres humanos,
incluso expresando emociones.

Robot explorador

Son los utilizados en el espacio. Este tipo
incluiria robots utilizados en la estacion
espacial internacional, asi como
vehiculos de marte y otros robots que se
utilizan en el espacio. También se utilizan
en lugares que son de dificil acceso para
el ser humano.

Estos incluyen los robots que imitan el
comportamiento de los animales.
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Instrucciones: Escoge dos tipos de robot y realiza un dibujo de cada uno de ellos e
identifica sus partes. Asegurate de escribir el nombre del tipo de robot que escojas.

Robot 1:

Robot 2:




Leccidon 5: Disefio de un robot

Estandar: STEL-7M. Evaluar las fortalezas y debilidades de las soluciones de disefio
existentes, incluidas sus propias soluciones.

Expectativa: Utiliza de manera segura herramientas, materiales y procesos apropiados para
su grado para construir proyectos.

Objetivo: Al culminar la leccion el estudiante, comprendera los aspectos basicos del disefio
de un robot.

Vocabulario:

Implica una representacion mental y la posterior creacion de dicha idea
en algun formato grafico (visual) para exhibir como seré la obra que se
planea realizar.

Disefio

Para comenzar con el disefio de un robot primero debes conocer la necesidad que
deseas satisfacer, de que manera puedes satisfacer esa necesidad y como crees que
puedas hacerlo. Los robots al ser programados, se les puede dar distintas funciones a
realizar, desde darle de comer a un animal hasta identificar si alguna persona necesita
algun tipo de ayuda.

(mediante programacion) ciertos dias y horas en especifico, pero, los humanos
también trabajan de este modo y entonces, ¢ en qué se diferencian entonces los robots
de los humanos? Sencillo, los robots ya tienen una hora establecida para comenzar a
producir, mientras que el humano debe levantarse, preparase y llegar a su trabajo para
poder producir, un robot produce sin cansarse, sin discutir y lo que a muchas
compafias les conviene, sin tener que invertir en sueldos.

Ahora aclaremos lo que es un robot...

Un robot es una maquina que interactia con el mundo, tomando decisiones sencillas
y que su esqueleto tiene partes que se mueven. Por lo tanto, la aspiradora conocida
como Roomba o iRobot, que son programadas para hacer su trabajo cuando usted
sale de la casa es un tipo de robot ya que interactia con el mundo a su alrededor y va
tomando decisiones mientras absorbe, barre 0 mapea. Mientras que una lavadora no
es un robot. Aunque usted elige el programa para indicarle como lavar la ropa y la
lavadora comience a hacerlo, la maquina no se pone en contacto con el mundo
exterior.

Para que un robot haga su funcion necesitara de muchos sensores, a estos se le
conoce como lo que traduce la informacién que le llega del exterior en un impulso
eléctrico, normalmente digital (pasa o no corriente), que puede ser analizado y

La ventaja que te puede dar un robot es que trabaja las 24 horas del dia o trabaja
procesado por la unidad de control del sistema.

% ¢,Cudles son los tipos de sensores que existen? é




Los sensores de contacto tienen la finalidad de detectar el final del
Contacto recorrido de componentes mecénicos (en otras palabras, su posicion
limite).

En este caso, estos tipos de sensores permiten detectar la presencia
de un objeto (o de una persona) que interrumpe un haz de luz que
llega hasta el sensor.

El sensor térmico nos proporciona informacion de la temperatura del
Térmico exterior (es decir, del medio), mediante impulsos eléctricos. Estos
sensores permiten controlar la temperatura de ambiente.

Estos tipos de sensores lo que hacen es medir la humedad relativa,
Humedad . .
asi como la temperatura del ambiente.

Los sensores magnéticos actian detectando los campos magnéticos

Magnético . o .
gue provocan las corrientes eléctricas o los imanes.

El sensor infrarrojo es un dispositivo optoelectrénico capaz de medir
Infrarrojo la radiacion electromagnética infrarroja de los cuerpos en su campo
de vision.

Los sensores de luz detectan la luz visible (La que el ser humano
puede percibir) y tiene una respuesta de acuerdo con la intensidad.

Los siguientes tipos de sensores son los de sonido; se encargan de
Sonido captar los sonidos del exterior (ambiente), a través de un microfono
0 de un sistema de sonar.

Los sensores de color convierten la luz en frecuencia, a fin de poder
detectar los colores de determinados objetos a partir de su radiacion
reflejada.

Los sensores de posicion nos permiten determinar qué ubicacion
tiene un determinado objeto.

Posicién



Evaluacion

Instrucciones: Deberas crear tu propio robot, utilizando materiales reciclados y
materiales que tienes en el hogar. Recuerda tomar en consideracion que para
disefiar deber tener en cuenta el problema o situaciéon que quieres resolver.
Problema: ¢ Cémo puedo construir un robot que tenga movimiento en las piernas o
en los brazos?

iTODO MATERIAL ES VALIDO!

Puedes utilizar: Carton, Plastilina, Legos, Cajas, Plastico, Latas, Foamies, Botellas
de refresco, Cartulinas, Papel de construccion, entre otros.

Recuerda fomarte una foto con el robot y colocarla aqui
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UNIDAD 6: EMPRENDIMIENTO

Leccion 1: Definicion de conceptos

Estandar: STEL-4J Predecir como ciertos aspectos de su vida diaria serian diferentes sin las
tecnologias dadas.

Expectativa: Desarrolla las habilidades de comunicacion escrita y oral.

Objetivo: Reconocer la creatividad como mecanismo de cambio, oportunidades y
emprendimiento

VARV

Vocabulario:

Emprendimiento - Proceso innovador que involucra
L]
multiples actividades para proporcionar soluciones a —

Comn
los problemas de las personas. Cada negocio debe
enfocarse en una actividad en especifico y solucionar . mlie
una necesidad particular. -

para hacer algo, sentimientos de corta duracion, como

L]
el enojo, la alegria, entre otras. A

Estados de animo - Son predisposiciones para la
accion pero que permanecen en el tiempo, como por
ejemplo la felicidad.

% Emociones = Son predisposiciones para la accion o %l

— y —

..

Barreras del aprendizaje - Es el conjunto de actitudes
y disposiciones que no permiten ampliar nuestro
campo de accién y desarrollo y que se ven reflejados
en la forma de estados de animo, prejuicios,

- conceptos erréneos, etc.

WWMWO una gran importancia por la necesidad de
muchas personas de lograr su independencia y estabilidad econdmica. Los altos
niveles de desempleo y la baja calidad de los empleos existentes han creado en las
personas, la necesidad de generar sus propios recursos, de iniciar sus propios
negocios y pasar de ser empleados a ser empleadores.

El éxito de nuestro negocio estara en la forma en la cual ti, como empleador, trates a
tus empleados. Recuerda que las acciones hablan mas que mil palabras.

B T T T A




Las caracteristicas de un emprendedor son:

SENTIDO DE

- ..
o LI
- -
- -~
- .

OPORTUNIDAD
Pasion
CREATIVIDAD E

Clisicin INNOVACION
Osertividad

Capacidad de i

aprendizaje

Persistencia

.......... Trabajo en .~ Determinosibn
equipo § SOers

Claves para ser un excelente lider

AR
RV

El liderazgo empieza con Cambiemos primero para
el Auto liderazgo conseguir camios en el
mundo

Para exigir debemos dar
primero

AR
RV

Los habitos definen lo que Los hechos hablan mas
somos gue mil palabras

AR

Ser flexible

AR
RV

Saber comunicar

La mejor forma de influir
en otros es el ejemplo

Tener iniciativa Ser carismatico

Saber escuchar Vision estratégica

AR

Capacidad para analizar

AR
RV

Tener compromiso Ser organizados
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Evaluacion
Instrucciones: Para que entiendas un poquito mas el concepto acerca de ser
emprendedor te mostraré unas imagenes en donde te mostraran las acciones de las
personas, colocaras una [X] debajo de las imagenes que muestren una persona
emprendedora.




Leccion 2: Tipos de emprendimiento

Estandar: STEL5-E Explicar como se desarrollan o adaptan las tecnologias cuando las
necesidades y los deseos individuales o sociales cambian.

Expectativa: Desarrolla las habilidades de comunicacién escrita y oral.

Objetivo: Al finalizar la leccion el estudiante, juzgara cuales son los tipos de emprendimiento
discutidos en la leccion.

Vocabulario:

Emprendimiento - Proceso innovador que involucra mdaltiples actividades para
proporcionar soluciones a los problemas de las personas. Cada negocio debe
- enfocarse en una actividad en especifico y solucionar una necesidad particular.

%

. El objetivo principal debe ser el
cambio social y la creacion de valor para
la sociedad.

. Debe proporcionar soluciones
innovadoras a problemas sociales
existentes. Hablamos de problemas tales
como pueden ser la lucha contra la
pobreza, el hambre, las enfermedades, la
exclusion social, la educacion, la
delincuencia o el cambio climatico.

. Debe utilizar una empresa como
medio para conseguir su fin.

. La mayor parte de los beneficios
deben reinvertirse en promover 'y
conseguir el objetivo social ultimo.

Consiste en la satisfaccion de una
necesidad social o medioambiental, por
medio de una empresa que genera
beneficios econdmicos y se reinvierten en
conseguir el objetivo social principal.

Tipos de emprendimiento
Emprendimiento Social Elementos del Emprendimiento Social

Tener  conciencia  de una
problematica social, asi como, tener la
voluntad y la motivacibn de querer
cambiarlo.

. Tener las habilidades para ser un
empresario, es decir, liderar un equipo,
buscar financiacion, vender el producto y
llegar al éxito. Sélo con laidea y la ilusion,
no se llega al éxito en el mundo
empresarial, sino que hay que tener las
habilidades de cualquier otro empresario.

Caracteristicas del  Emprendimiento
Social >




. La mayor parte de sus beneficios e
ingresos deben reinvertirse en obtener el
objetivo social.

. Sus acciones sociales van por
encima de los fines de lucro.
. Proporciona soluciones

innovadoras a problemas sociales y
ambientes reales, es decir, su lucha es
contra la pobreza, la exclusién social,
delincuencia, cambio climéatico, etc.

¢ Qué se busca con el Emprendimiento

Emprendimiento Cultural
P Cultural?

El Emprendimiento Cultural busca que los
emprendedores desarrollen todo su
potencial productivo en las diferentes
cadenas de valor de las industrias
culturales, asi como los artistas, creativos,
productores, gestores y organizaciones
culturales comunitarias.

El Emprendimiento Cultural pretende que
el emprendedor desarrolle proyectos
participativos en los cuales se puedan
generar instituciones creativas, mediante
planes de negocios que direccionen sus
estrategias de forma competitiva.

. Perseverancia
. Capacidad de anticiparse vy
Caracteristicas de una Cultura adaptarse a los cambios.
emprendedora: . Energia y entusiasmo
. Vision de negocios
. Liderazgo
Evaluacion 1

Instrucciones: Identifica con ES (Emprendimiento Social) y EC (Emprendimiento
Cultural) las palabras que mas describan ese concepto

Tienen vision de
Desarrollan proyectos negocios.

participativos.

Valora la
Sociedad.

Luchan contra

Deben tener
la pobreza.

liderazgo.

Se reinventan.

Organizaciones
culturales.

Sus acciones sociales

van por encima de los . L Energiay
Proporcionan solucioén al

i e . entusiasmo.
fines de lucro. cambio climatico.




Leccion 3: Desarrollo de proyectos

Estandar: STEL-6B Cree representaciones de las herramientas que hicieron las
personas, como cultivaron alimentos, confeccionaron ropa y construyeron refugios
para protegerse.

Expectativa: Prueba nuevas tecnologias y genera estrategias para mejorar las ideas
existentes.

Objetivo: Al finalizar la leccion el estudiante, implementara varios ejemplos de
soluciones a problemas ya existentes, mejorandolos.

Vocabulario:

SN

Un proyecto es una planificacién, que consiste en un conjunto de
actividades a realizar de manera articulada entre si, con el fin de
Proyecto producir determinados bienes o servicios capaces de satisfacer

necesidades o resolver problemas, dentro de los limites de un
- presupuesto y de un periodo de tiempo dados.

SN

Para que un proyecto esté bien disefiado y formulado se debe explicar cual es su
finalidad, sus objetivos, beneficiarios, productos, actividades, cronograma,
presupuesto, etc.

e %

: : : ; 5 3 5
R I o o e I L L L S S S S I S L L i

¢ Coémo puedes comenzar tu proyecto?

Cuando vas a realizar el proyecto debes tomar en consideracion ciertas preguntas
gue debes contestar para que analices todas las bases y tengas una idea por donde

comenzar.

Preguntas guias para realizar el proyecto

e

¢, Quiénes lo realizaran? ¢, Qué materiales se utilizaran?

¢, Cuando se realizara? ¢, COmo se realizara?

¢,Dbnde se realizara? ¢, Cual es el proposito?

¢, Qué quieres lograr? ¢, Cual es el presupuesto?

T

Pasos que tu proyecto debe tener:

El nombre que le des a tu proyecto puede
promover la manera en como llega a las
personas, por lo tanto, debe ser un
nombre que se relacione a lo que quieres
llevar a cabo pero que contenga
creatividad.

Aqui describes la idea principal del
proyecto y lo que quieres lograr. Minimo 1
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parrafo (6 oraciones) explicando la idea a
realizar.

El objetivo general es la parte mas
importante del proyecto porque expresa lo
que se pretende alcanzar al realizarlo,
marca el rumbo de todas las actividades,
al grado que ningun proyecto adquiere
pleno significado si no define con toda
precision sus objetivos.

3  Objetivos

Agqui se explica a quienes beneficia tu

4 - Beneficiarios .,
proyecto ya sea poblacion, sector, etc.

o

Aqui se van marcando las actividades
realizadas en el calendario, es como llevar
notas y te permite planificar de ante mano
las actividades que quieres llevar a cabo.
De esta forma también te permite
proponerte metas y alcanzarlas de modo
que, si para cierta fecha estableces que
debes haber terminado el proyecto y no lo
has logrado aun, sabes que debes poner
un poco mas de esfuerzo para sacar el
‘trabajo a flote.

5 ¢ Calendario de actividades

Ejemplo de calendario de actividades

Actividades Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Investigacion X X

Lluvia de

ideas X X

Disefo del
proyecto

Revision X X X X X

Presentacion

final X

Es el dinero con el que cuentas para llevar

a cabo tu proyecto. Debes tomar en

consideracion la cantidad de materiales
- que necesitas y cual es el precio de estos.

~r

6 - Presupuesto

B Y Y e B R i T N e




Ejemplo de presupuesto

Materiales

$6,000

Renta de equipo

Némina de empleados $25,000

Renta de local $2,000
Total $33,000

7  Localizacion porque entiendes que es mas conveniente
en este lugar.

como crees que este proyecto ayudara a
impactar la vida de las personas de
manera positiva y negativa. Explica en tus

Exponer en qué lugar piensas crearlo y
8 ¢ Conclusion
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Evaluacion
Instrucciones: En la leccién que acabamos de ver se explica la manera correcta de
realizar un proyecto de emprendimiento. Te vas a dejar llevar por los 8 pasos
establecidos en la leccion. Valor: 200 puntos.
Este proyecto se compone de 2 secciones:
Primera: Informe escrito. En el informe escrito vas a escribir todos los datos de tu
proyecto incluyendo los 8 pasos para realizar el proyecto.
El tema del proyecto es: Mi Salud ante el COVID-19.
Segunda: Prototipo. Vas a construir tu prototipo de disefio utilizando materiales
reciclados, TODO material sirve.
Problema para resolver: ¢ Cémo puedo construir un sistema de proteccion personal
ante el COVID-19?
Ejemplo del Informe escrito: Déjate llevar de la informacion provista en el

ejemplo.
PARTE I: INFORME ESCRITO
(Pagina de portada) (Proxima pagina)

Descripcion del proyecto:

Titulo: Mi Salud ante el COVID-19

(Imagen de mi disefio)

Objetivos:

Beneficiarios:
Nombre:

Grado:
Profa. Krystal Bonano
Automatizacion y Robética

(Préxima pagina) (Préxima péagina)
Calendario de Presupuesto: El presupuesto establecido por la maestra
Actividades: para realizar el proyecto consta de $500.00. En donde se les
(ver ejemplo del pagara a los empleados $8.50 por hora de trabajo.
calendario de Tomando en consideracion que tendras 2 empleados que
actividades provisto trabajaran durante 1 semana (lunes a viernes) sus turnos de
arriba) 4 horas. Al finalizar su semana, ¢ Cuanto te toca pagarle a
cada uno de tus empleados?
Recuerda restar la cantidad a tu presupuesto. Con lo que te
gueda de dinero, deberds comprar material para poder




confeccionar tu disefio.
Toma en consideracion que los materiales cuestan:
Recuerda ir restando del presupuesto que te queda disponible
para poder comprar los materiales. No es necesario comprar
todo lo que esta en la lista, pero si es requerido obtener lo que
entiendas necesario para poder elaborar el disefio.
Materiales Alta calidad Calidad Media Baja Calidad
Tela de disefio $15.00 $10.00 $5.00
Hilos de cocer,
agujas y alfileres $3.00 $2.00 $1.00
Cinta decorativa $5.00 $3.00 $1.00
Tijeras $3.00 $2.00 $1.00
Maquina de coser $95 $75 $55
Mascara plastica $7.00 $4.00 $2.00
Anuncios de tu
producto $25.00 $15.00 $10.00
Mesa de trabajo $15.00 $12.00 $9.00
Fibra de carbén $3.00 $2.00 $1.00
Regla $2.00 $1.50 $1.00
Lapices $3.00 $2.00 $1.00
Plancha $30.00 $25.00 $20.00
Tiras de ajuste $5.00 $3.00 $2.00
Decoraciones $6.00 $4.00 $2.00
Tabla de Presupuesto
Materiales que voy a comprar Cantidad Costo final

TOTAL

(Préxima pagina)

Localizacion:

Conclusioén:

Toma en consideracion que la cantidad de
paginas va a variar dependiendo de la
informacion que escribas. Las paginas no
tienen una cantidad limite establecida por
lo que el trabajo puede ser manejado a su
conveniencia. Lo que si debe permanecer
son los 8 pasos que deben estar
relacionados a su trabajo.

Todo se contesta en oraciones completas
y en parrafo. (minimo 6 oraciones)

99




PARTE Il: PROTOTIPO

Aqui pondras tu creatividad a producir. Vas a tomar los materiales que tengas en tu
hogar (reciclados preferiblemente) y disefiaras lo que inventaste en tu informe
escrito.

Recuerda mostrarme lo que hayas realizado. Coloca tu foto aqui.




CLAVES Y RESPUESTAS DE LAS EVALUACIONES
Unidad 1: Introduccién a la Robética

Leccion 1: Definicion de conceptos

Instrucciones: Estudia las palabras de vocabulario y segun su definicidn parea con
la imagen que se relacione. La lista A con la Lista B.
Lista A Lista B

Dibujo a mano alzada

EFREFEFEFREFERESSEEERESE
;;;;;;;;C;;;F;F;F;F;F;S

ldeas

e

Programacian

FEEFEF

Electranica

EFEEFERE

b l

Robot

SEEEESEEEES

BT
¢,

Leccion 2: Conglomerados

1. ¢En cual de las rutas ocupacionales puedes encontrar la imagen del doctor?

Ruta de la Salud

2. ;En cual de las rutas ocupacionales puedes encontrar la imagen del chef?

Ruta de ayuda a los demas

3. ¢En cual de las rutas ocupacionales puedes encontrar la imagen del plomero?

Ruta de Construir y Reparar

4. ;En cual de las rutas ocupacionales puedes encontrar laimagen del veterinario?

Ruta de lo Natural
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Leccion 3: STEM
Debe enviar foto del proyecto propio

Leccion 4: Solucién de problemas
1. ¢Cual vaso se llenara primero de agua?
El vaso que se llena primero de aguaes el G

2. ;Cual vaso se llenara ultimo de agua?
El ultimo vaso en llenarse de agua es el B

3. ¢Cual o cuales vasos no se llenaran de agua?
Los vasos C, E, Hy F no se llenaran de agua

Leccion 5: Procesos de Ingenieria
Debe enviar foto del proyecto propio

Leccion 6:

T,
e

Disefio




Unidad 2: Maquinas Simples y Compuestas

Leccion 1: Cufia y plano inclinado

Disminuyo4 § Fuerza3 1§ Facil2 Aumento 5 | Angulo agudo1

besss

Leccion 2: Rueda y ejes
1.B 22A 3.A 4 A 5B

Leccion 3: Poleas y engranajes
1C 2.B 3. A 4 A 5C

Leccion 4: Palanca
1.A 2A 3B 4C 5CyD 6.D

Leccion 5: Combinacion de maquinas simples y compuestas

1. Las maquinas compuestas son aquellos dispositivos mecanicos los cuales han
sido formados a partir de un dos 0 mas maquinas mas simples las cuales se
conectan en serie.

2. Son los elementos que permiten el funcionamiento de la maquina convirtiendo
la fuerza en movimiento. Su conjunto es lo que se denomina mecanismo,
siendo los principales operadores de este tipo la rueda, los ejes y los
engranajes.

3. Este tipo de operadores son los encargados de almacenar energia o fuerza y
transformarla en otro tipo para que el dispositivo puede activarse y ejercer su
funcidn. Algunos ejemplos de estos son los muelles, las baterias, las pilas y
los motores.

Unidad 3: Electrénica

Leccioén 1: Electrénica Basica
1.B 2.C 3.A 4D 5.C 6D 7.A 8C 9.C 10.C

Leccidn 2: Electrénica anéloga y digital
1.B 2.A 3.D 4.C 5.D 6.B 7.C 8 A 9.B 10.B

Leccion 3: Microcontroladores
1.A 2.B 3.A 4. Memoria, Periféricos, Unidad de procesamiento y Puertos I/O
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Unidad 4: Programacion

Leccion 1: Scratch
1. Luego de realizar la combinacion de bloques, al presionar la banderita verde, la
programacién comenzara su rumbo.

2. Si colocas dos blogues en el area de programacion sin conectarlos debidamente,
el programa no funcionara.

3. No, al cambiar los bloques del orden establecido en el inicio, la programacion
puede que no funcione o cambien el orden de realizar las tareas.

Leccion 2: Scratch para Arduino

1. Hace la secuencia de cambiar de color una vez.
2. Para que se quede prendido por dos segundos.
3. El pin rojo este encendido por 3 segundos

Leccion 3: Arduino (C++)
Int ledpin=9

Void setup () {
pinMode= (9, OUTPUT);
}

Void loop () {
digitalWrite (9, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(9, LOW);
delay(1000);

}

Unidad 5: Roboética

Leccion 1: Historia de los Robots
B 1 | Se calculaba que los robots iban a reemplazar a las personas

Se descubrié la maguina autonoma
Se utiliza robots por primera vez en una industria

Se llamé por primera vez a la maquina ROBOTA
Los ingenieros Engel Berger y Devol se dieron cuenta que las funcion e
mover de un lado a otro

Nacio el robot Shakey

Bl o | M| =
| n | Bl




Leccion 2: Fundamentos éticos de la robética

E
c

1
2

10

La segunda ley es la que el robot protege a su propia existencia

La etica es la norma que dirige o valora el comportamiento humano en
una comunidad

Una de las leyes es que un robot no puede hacerle dano a un ser
humano

Los derechos fundamentales son parte de la etica de la inteligencia
artificial

La inteligencia artificial trata el comportamiento moral de los seres con
inteligencia aritificial

Isaac Amador es el inventor de las tres leyes de robdtica

Los robots deben de respetar la integridad fisica, la seguridad, la salud y
los derechos de las personas

Los ingenieros deben dar cuenta de las consecuencias de las piezas y
el impacto sobre la salud humana que la robotica pueda conllevar.

Un robot debe obedecer las 6rdenes dadas por los seres humanos
Las actividades de investigacion deben respetar los derechos
fundamentales

Leccion 3: Partes del Robot

Arduino

Microcontrolador

Motores

Raspberry PI

Programa o Software

Chasis o0 esqueleto de un robot.

o gk wnN P

Leccion 4: Tipos de Robot
Las partes del robot son: Armazon o esqueleto, sensores, motores, tarjeta de control
o cerebro, programa o software

Leccion 5: Disefio de un Robot
El trabajo debe ser entregado para evaluacion.
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Unidad 6: Emprendimiento

Leccion 1: Definicion de conceptos

Leccion 2: Tipos de Emprendimiento

P
[ Luchan contra la pobreza. ] Deben tener Tienen vision de Se reiventan. ]
(€S) liderazgo. (EC) negocios. (EC) (ES)
. J
' 3
Desarrollan proyectos Sus acciones sociales Organizaciones So;::;:: '(aES)
participativos. (EC) van por encima de los culturales. (EC) || ' )

fines de lucro. (ES)

Energiay

Proporcionan solucién al entusiasmo. (EC)
cambio climatico. (ES)

Leccion 3: Desarrollo de Proyectos
El proyecto debe ser entregado para evaluacion. El mismo debe tener todas sus
partes bien redactadas.
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