
CONTROL Y ROBÓTICA 

Los avances de la tecnología en los últimos años, en especial en lo relativo al control automático y robótica, han 

provocado que los sistemas educativos de todo el mundo enfoquen su mirada hacia estos ámbitos del conocimiento, 

ya que su estudio permite no solo un acercamiento al entorno en el cual el alumnado desarrolla su vida, sino 

también al ambiente altamente tecnificado en el que deberá desarrollar su actividad profesional en el futuro. Esta 

materia engloba todos los pasos necesarios para resolver un problema tecnológico real, abarcando el conjunto de 

actividades pedagógicas dirigidas al diseño, la fabricación y montaje de un robot, las cuales se complementan con la 

elaboración del programa informático que permita el control del mismo. De modo singular, se aplica al caso cada vez 

más presente de la impresora 3D, un tipo específico de robot que cumple una función esencial dentro de la cultura 

maker y la filosofía do it yourself (DIY), que engloban procesos de inteligencia, así como de creación colectiva a 

través de la compartición de códigos, prototipos y modelados.  

 

Bloques de contenidos 

«Sistemas automáticos de control» tiene por objetivo comprender los tipos de sistemas de control, los 

componentes que lo forman y sus características principales. Detectan condiciones del entorno y, en función de sus 

valores, realizan alguna acción de forma automática, por lo que son de total aplicación en los sistemas robóticos. 

 En el bloque «Robótica» se busca distinguir y conocer las características de las señales analógicas y digitales y el 

funcionamiento y propiedades de los componentes electrónicos ya que son fundamentales en la realización de 

sensores y actuadores que utiliza el robot para realizar sus funciones. Del mismo modo, se analiza el funcionamiento 

de la unidad de control compatible con software libre, que gestiona el robot y lo conecta a través de distintos tipos 

de tecnología alámbrica e inalámbrica.  

El tercer bloque «Programación y control» incluye los conocimientos necesarios para programar (esto es, 

crear una aplicación informática que gobierne el comportamiento de un robot) usando algoritmos, diagramas de 

flujo, definiendo diferentes tipos de variables, así como estructuras de repetición, secuenciales y condicionales 

orientados al control de robots. El alumnado aprende en suma, a programar por diagramas de bloques, y también 

por código de lenguaje de alto nivel, ambas modalidades utilizando aplicaciones de software libre.  

Finalmente, en el cuarto bloque «Proyectos de robótica» confluyen los conocimientos y contenidos de los 

anteriores bloques. El alumnado aprende los elementos básicos que tiene un robot, los diseña, proyecta y construye, 

ayudándose de una plataforma de software libre, en la cual realiza un programa informático que usa el robot, y otra 

de hardware libre, siguiendo el método de proyectos, trabajando en equipo de forma participativa en el aula-taller y 

realizando la documentación técnica del robot. 

 


