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CONTROL Y ROBÓTICA 

Con el objetivo de dar respuesta a la necesidad de formar al alumnado en las nuevas 
disciplinas que han surgido durante los últimos años y que más expectativas de desarrollo 
tienen en los siguientes, se ha visto necesario el planteamiento de materias que tengan como 
eje vertebrador la digitalización y el pensamiento computacional.  

La materia Control y Robótica constituye la base para fomentar en el alumnado el 
pensamiento computacional, la programación de sistemas, la implementación de dichos 
programas en sistemas de control y, en definitiva, la robotización.  

Con esta materia, se pretende que el alumnado tome contacto con los sistemas de 
control y robótica de una forma sencilla y que conozca cómo los mismos se están imponiendo 
en todas las áreas de nuestra vida cotidiana. La materia contribuye a la formación para los 
retos del siglo XXI. Así, se abordan aspectos de automatización y robotización, partiendo de 
la programación de dichos sistemas, ampliando la interoperabilidad de los sistemas 
robotizados, haciendo de la interconectividad su hilo conductor.  

La evolución ha desembocado en el internet de las cosas (IoT) en la robótica y el control, 
enlazando diferentes procesos y permitiendo programar y recibir datos desde sistemas que 
están al otro lado del mundo. Por tanto, la materia contribuye al desarrollo de proyectos de 
una manera sencilla debido a los avances recientes en los sistemas programados.  

El acceso a los diferentes elementos de los sistemas de control, tales como 
controladoras, sensores, actuadores y equipos, se ha democratizado gracias a su bajo precio, 
permitiendo la utilización de dispositivos que no estaban al alcance del alumnado hace unos 
años.  

En la etapa de educación primaria, el alumnado se inicia en el desarrollo de proyectos 
de diseño y el pensamiento computacional. En la etapa de educación secundaria obligatoria, 
Control y Robótica permite, por un lado, dar continuidad a la materia Tecnología y 
Digitalización de primer curso, así como profundizar en los contenidos de esta materia del 
mismo curso y, por otro, contribuir al desarrollo de los objetivos, así como preparar y dotar al 
alumnado de la actitud emprendedora necesaria para afrontar estudios posteriores. 

La interdisciplinariedad de la materia permite abordar los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible (ODS), en concreto, mediante el acceso universal a la energía y la comunicación, 
la industria y la innovación, ciudades y comunidades sostenibles, producción y consumo 
responsables, así como a la educación, a la alimentación y la salud, entre otros.  

Contribución de la materia al logro de los objetivos de etapa 

La materia Control y Robótica permite desarrollar en el alumnado las capacidades 
necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de la etapa de educación 
secundaria obligatoria, contribuyendo en mayor grado a algunos de ellos, en los siguientes 
términos: 
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Su aportación es amplia, promoviendo especialmente el fomento de la disciplina y el 
hábito de trabajo individual y en equipo, valorando y respetando la diferencia entre sexos, así 
como la igualdad de oportunidades.  

Así mismo, promueve el desarrollo en el alumnado de la capacidad de discriminar 
información con sentido crítico y el fomento de un sentido ético del uso de las tecnologías en 
el desarrollo.  

Igualmente contribuye a la adquisición de métodos científicos y experimentales y con 
ello, a la propia confianza, así como a la toma de decisiones, fomentando, de esta manera, el 
emprendimiento y el espíritu crítico del alumnado.  

Contribución de la materia al desarrollo de las competencias clave 

La materia Control y Robótica contribuye a la adquisición de las distintas competencias 
clave que conforman el Perfil de salida en la siguiente medida: 

Competencia en comunicación lingüística 

Esta competencia se desarrolla en la materia fundamentalmente trabajando la expresión 
oral exponiendo temas o formulado y desarrollando cuestiones. 

Competencia plurilingüe 

La mayoría de los elementos con los que se trabaja en esta materia son electrónicos y 
digitales; tanto los manuales de uso como las aplicaciones muchas veces se encuentran en 
otros idiomas, por lo que se considera que el aporte de la materia a esta competencia es 
básico. 

Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería 

La materia aporta a estas competencias gran parte de sus contenidos, debido a que se 
trabaja el pensamiento computacional, que engloba el apartado matemático, el científico y el 
tecnológico desarrollando estos conocimientos de una forma interdisciplinar.  

Competencia digital 

En esta competencia, la materia realiza una gran aportación, ya que gran parte del 
contenido de la misma se desarrolla con elementos digitales, con especial atención al trabajo 
con sistemas de control programado. 

Competencia personal, social y aprender a aprender 

Los alumnos han de ser capaces de buscar y contrastar información para llegar a 
soluciones, promoviendo así el desarrollo de la competencia personal, social y aprender a 
aprender.  

Competencia ciudadana 

La competencia ciudadana se trabaja desde el aporte que el alumnado puede hacer a 
la hora de desarrollar soluciones cercanas a problemas cotidianos, desde el aspecto 
computacional. 

Competencia emprendedora 
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La materia también tiene como eje vertebrador la competencia emprendedora, en el 
sentido del desarrollo de soluciones ante cuestiones reales que después puedan ser 
explotadas y útiles. 

Competencia en conciencia y expresión culturales 

Esta competencia se trabaja mediante el desarrollo de soluciones con enfoque artístico 
y cultural, teniendo en cuenta la corriente cultural existente para el desarrollo de la robótica y 
las artes. 

Competencias específicas de la materia 

Los descriptores operativos de las competencias clave son el marco de referencia a 
partir del cual se concretan las competencias específicas, convirtiéndose así éstas en un 
segundo nivel de concreción de las primeras, ahora sí, específicas para cada materia. 

Las competencias específicas están íntimamente relacionadas con algunos de los 
elementos esenciales que conforman esta materia y que determinan el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de la misma.  

La naturaleza transversal propia de la tecnología, el impulso de la colaboración y el 
trabajo en equipo, el pensamiento computacional y sus implicaciones en la automatización y 
en la conexión de dispositivos a Internet, así como el fomento de actitudes como la creatividad, 
el ingenio, la perseverancia, la responsabilidad en el desarrollo tecnológico sostenible o el 
emprendimiento incorporando las tecnologías digitales, son algunos de ellos. 

 Cabe destacar la resolución de problemas interdisciplinares como eje vertebrador de la 
materia, que refleja el enfoque competencial de la misma.  

Criterios de evaluación 

La adquisición de las competencias específicas constituye la base para la evaluación 
competencial del alumnado. 

El nivel de desarrollo de cada competencia específica vendrá determinado por el grado 
de consecución de los criterios de evaluación con los que se vincula, por lo que estos han de 
entenderse como herramientas de diagnóstico en relación con el desarrollo de las propias 
competencias específicas.  

Estos criterios se han formulado vinculados a los descriptores del perfil de la etapa, a 
través de las competencias específicas, de tal forma que no se produzca una evaluación de 
la materia de las competencias clave. 

Este enfoque competencial implica la necesidad de que los criterios de evaluación midan 
tanto los productos finales esperados (resultados) como los procesos y actitudes que 
acompañan su elaboración. Para ello, y dado que los aprendizajes propios de Control y 
Robótica se han desarrollado habitualmente a partir de situaciones de aprendizaje 
contextualizadas, bien reales o bien simuladas, los criterios de evaluación se deberán ahora 
comprobar mediante la puesta en práctica de técnicas y procedimientos también 
contextualizados a la realidad del alumnado. 
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Resulta conveniente tener presente que el desarrollo de proyectos de control y robótica 
supone una opción muy adecuada como elemento vertebrador de los contenidos de la 
materia, así como un buen complemento a la de Tecnología y Digitalización del mismo curso.  

Contenidos 

Los contenidos se han formulado integrando conocimientos, destrezas y actitudes cuyo 
aprendizaje resulta necesario para la adquisición de las competencias específicas. Por ello, a 
la hora de su determinación se han tenido en cuenta los criterios de evaluación, puesto que 
estos últimos determinan los aprendizajes necesarios para adquirir cada una de las 
competencias específicas. 

A pesar de ello, en el currículo establecido en este decreto no se presentan los 
contenidos vinculados directamente a cada criterio de evaluación, ya que las competencias 
específicas se evaluarán a través de la puesta en acción de diferentes contenidos. De esta 
manera se otorga al profesorado la flexibilidad suficiente para que pueda establecer en su 
programación docente las conexiones que demanden los criterios de evaluación en función 
de las situaciones de aprendizaje que al efecto diseñe. 

Los contenidos de Control y Robótica se estructuran en tres bloques, a saber: 
fundamentos de los sistemas automáticos de control, fundamentos de electrónica aplicados a 
la robótica y programación asociada a Control y Robótica.  

El primer bloque ofrece una visión de los sistemas automáticos de control, introduciendo 
conceptos de lazo abierto y cerrado, así como la descripción de sistemas y componentes 
característicos, captadores, comparadores, controladores y actuadores.  Se tratan también 
los sistemas automáticos de control.  

En el segundo bloque se estudian los diferentes tipos de sensores, analógicos y digitales 
de las distintas variables, temperatura, luz, distancia, posición. Se plantean sus características 
y técnicas de funcionamiento, así como los circuitos típicos. En cuanto a actuadores, entre 
otros, se abordan los zumbadores, relés, leds, motores y pantallas.  Se define la arquitectura 
de los robots, sensores, actuadores, microprocesador, memoria y elementos mecánicos. 

El último bloque, se centra en la realización de programas y en cómo se ejecutan. Es 
conveniente iniciar a los alumnos en los diagramas de flujo y el control visual. Se inicia la 
estructura secuencial y el control por bucles de los programas.  

Orientaciones metodológicas 

Estas orientaciones se concretan para la materia Control y Robótica a partir de los 
principios metodológicos de la etapa establecidos en el anexo II.A de este decreto. 

Estas orientaciones continúan las propuestas para la materia Tecnología y Digitalización 
de primer curso de ESO. El grado de autonomía del alumnado de tercer curso de la ESO va 
a aconsejar que el estilo de enseñanza de esta materia se incline más hacia un estilo 
integrador, que conviva en algún momento concreto con otro estilo más directivo. El 
profesorado será, por tanto, el supervisor que oriente las actividades del alumnado para que 
éste adquiera las competencias específicas partiendo de su iniciativa y motivación, utilizando 
metodologías activas tales como Design-Thinking, ABP, Pensamiento computacional.  
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Dada la característica eminentemente práctica de la materia, los materiales que se 
utilizarán en la misma serán en su mayoría elementos de software de simulación o de 
aplicación, dispositivos e instalaciones de circuitos electrónicos, sensores, actuadores, de 
automatización y de robótica, muy apropiados para el trabajo de las distintas competencias. 
Es aconsejable utilizar software con licencia libre o abierta aparte de cualquier recurso 
informático que la administración educativa pueda proveer.  

La propia naturaleza de la materia exige que el espacio de trabajo sea un aula taller con 
dispositivos digitales, y para un aprovechamiento óptimo sería deseable que cada estudiante 
contase con un equipo con el que poder trabajar, condicionando los posibles agrupamientos 
en la materia a este requisito. Es muy recomendable que los proyectos se desarrollen en 
grupos ya que permite trabajar el ABP, especialmente en la parte de robotización.  

Los entornos personales de aprendizaje permitirán el establecimiento de retos o tareas 
que el alumno pueda abordar con una mínima guía del docente, siendo importante propiciar 
situaciones en las que el propio alumnado ponga en común cómo ha resuelto una determinada 
situación, o exponga el resultado de su creación, empleando herramientas de comunicación 
y exposición.  

Orientaciones para la evaluación 

Las orientaciones para la evaluación de la etapa vienen definidas en el anexo II.B de 
este decreto. A partir de estas, se concretan las siguientes orientaciones para la evaluación 
de los aprendizajes del alumnado en la materia Control y Robótica. 

Los instrumentos de evaluación asociados serán variados y dotados de capacidad 
diagnóstica y de mejora. Prevalecerán los instrumentos que pertenezcan a técnicas de 
observación y de análisis del desempeño del alumnado, por encima de aquellos instrumentos 
vinculados a técnicas de rendimiento.  

Las hojas de rúbrica seguirán siendo una herramienta que permitirá desarrollar y 
conocer por parte del profesorado los criterios de evaluación asociados a cada actividad. 
Además, permite que los alumnos los conozcan con antelación.  Las aulas virtuales 
constituyen una muy buena herramienta de seguimiento y comunicación, pues permiten 
conocer el desarrollo competencial del alumnado. Ellos mismos y sus familias pueden 
comprobar su evolución.  

Situaciones de aprendizaje 

La conceptualización de las situaciones de aprendizaje, junto a las orientaciones 
generales para su diseño y puesta en práctica, se recogen en el Anexo II.C de este decreto.  

Se plantean aquí, a modo de ejemplo, cuatro propuestas para el desarrollo de 
situaciones de aprendizaje en escenarios reales, no solo en el ámbito educativo, sino también 
en el personal, social y profesional.  

Entre las propuestas ligadas al ámbito educativo, en el contexto del cuidado del edificio 
y de los materiales, se propone una situación centrada en analizar la regulación de la 
calefacción del centro. Partiendo de una aproximación a los sistemas de control y robótica, se 
identificarán los sistemas empleados en el centro, así como su tipología. El alumnado 
planteará propuestas que mejoren su eficiencia. 
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Entre las propuestas ligadas al ámbito personal, en el contexto del consumo 
responsable, se trabajará una situación en la que se plantee la optimización del consumo 
eléctrico de un circuito. Se realizará el diseño de una solución, se elaborará el programa de 
control y finalmente se montará todo el sistema real para comprobar su funcionamiento. Se 
utilizará la estrategia de “divide y vencerás”, esto es, la descomposición de un sistema 
complejo en sistemas sencillos, escalando   paulatinamente el nivel de complejidad.  

En cuanto a las propuestas relacionadas con el ámbito social, en el contexto del 
compromiso colectivo, se plantea una situación centrada en dar respuesta a demandas de 
instituciones sin ánimo de lucro. Partiendo de las demandas concretas, se documentará el 
proceso de fabricación de piezas en 3D para la ejecución de elementos de protección 
individual y su accionamiento mediante sensores de cualquier tipo. Se trata de dar difusión a 
la importancia del desarrollo de los sistemas de control y a la documentación del proceso para 
después difundirlo mediante los medios audiovisuales adecuados. 

 En cuanto a las propuestas relacionadas con el ámbito profesional, en el contexto del 
trabajo en equipo, se plantea una situación vinculada al análisis de las características 
ambientales del entorno, realizando mediciones de variables del mismo y monitorizándolas. 
Además, el alumnado deberá ser capaz de interactuar con ellas mediante aplicaciones web, 
utilizando internet de las cosas y manteniendo como premisa los criterios de seguridad. 

Aprendizaje interdisciplinar desde la materia 

La interdisciplinariedad puede entenderse como una estrategia pedagógica que implica 
la interacción de varias disciplinas. El aprendizaje interdisciplinar proporciona al alumnado 
oportunidades para utilizar conocimientos y destrezas relacionadas con dos o más materias. 
A su vez, le permite aplicar capacidades en un contexto significativo, desarrollando su 
habilidad para pensar, razonar y transferir conocimientos, procedimientos y actitudes de una 
materia a otra.   

El enfoque competencial no se puede comprender de otra manera que no sea trabajar 
desde todas las materias de manera interdisciplinar cada una de las competencias. Es por 
esto que la coordinación entre los departamentos tiene una función esencial a la hora de 
realizar las programaciones.  

Ya de manera más específica, esta materia pretende dar continuidad a la materia 
Tecnología y Digitalización de primer curso, así como a la del mismo curso, contribuyendo, 
además, a desarrollar aspectos para materias de cursos posteriores, tales como Tecnología, 
Programación Informática o Digitalización de cuarto curso. Por relacionar con otras materias 
del mismo curso, la tecnología comparte competencias especialmente con todas las materias 
STEM.  También se trabaja el aprendizaje interdisciplinar con otras materias relacionadas por 
descriptores.  

Currículo de la materia 

Competencias Específicas 
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1. Identificar los diferentes componentes de un sistema de control y distinguir sus tipos, 
valorando la idoneidad de usar unos lazos u otros en función de sus propósitos, para diseñar 
y gestionar de modo eficaz los mecanismos de control que actúen en diversos ámbitos.  

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de identificación y 
diferenciación de los distintos sistemas de control que hay en los procesos. Se hace énfasis 
en la eficacia del sistema de control a la hora de controlar los procesos que se han de estudiar.  

Por otro lado, esta competencia requiere el desarrollo de habilidades y destrezas relacionadas 
con el conocimiento y descripción de los sistemas de control, desde los más simples a los 
más complejos. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
CCL1, CCL2, CCL3, STEM1, STEM2.  

2. Distinguir y gestionar los componentes electrónicos que forman parte de un sistema 
robótico, implementando circuitos con sensores y actuadores de modo físico y/o con 
simuladores, para culminar el montaje físico y/o simulado de unidades de control aptas para 
la comunicación con ordenadores y otros dispositivos digitales, de modo alámbrico e 
inalámbrico. 

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de gestión y organización de 
los componentes electrónicos y, por otro, a la aplicación de los conocimientos relativos a 
sistemas robóticos (sensores, actuadores, unidades de control y elementos auxiliares) 
necesarios para construir o fabricar robots a partir de un diseño y planificación previos. Las 
distintas actuaciones que se desencadenan en el proceso creativo llevan consigo la aplicación 
de conocimientos interdisciplinares e integrados. Se hace referencia a la intercomunicación 
de los dispositivos de cara a aplicaciones del mundo real. 

Asimismo, se hace especial énfasis en la comunicación con ordenadores u otros dispositivos 
digitales de cara a la enorme posibilidad de comunicación e integración de datos. Por otro 
lado, esta competencia requiere el desarrollo de habilidades y destrezas relacionadas con el 
uso de las dispositivos electrónicos y programables, de actitudes vinculadas con la superación 
de dificultades, así como la motivación y el interés por el trabajo y la calidad del mismo. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
CCL3, STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CPSAA4,   

3. Diseñar y construir un sistema robótico, diseñando el software textual y/o por bloques de 
control adecuado, depurando y autocorrigiendo posibles errores de programación, subiendo 
el programa resultante a la unidad de control, colaborando activamente con los compañeros 
y respetando las normas de seguridad e higiene en el trabajo, para resolver el problema 
tecnológico planteado con eficiencia y documentar adecuadamente la solución elegida.    

Esta competencia hace referencia a la aplicación de los principios del pensamiento 
computacional en el proceso creativo. Implica la puesta en marcha de procesos ordenados 
que incluyen la descomposición del problema planteado, la estructuración de la información, 
la modelización del problema, la secuenciación del proceso y el diseño de algoritmos para 
implementarlos en un programa informático. De esta forma, la competencia está enfocada al 
diseño y activación de algoritmos planteados para lograr un objetivo concreto. Este objetivo 
podría referirse, por ejemplo, al desarrollo de una aplicación informática, a la automatización 
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de un proceso o al desarrollo del sistema de control de una máquina, en la que intervengan 
distintas entradas y salidas que queden gobernadas por un algoritmo.  Se requiere la 
aplicación de la tecnología digital en el control de objetos o máquinas, automatizando rutinas 
y facilitando la interactuación con los objetos, incluyendo así los sistemas controlados 
mediante la programación de una tarjeta controladora o los sistemas robóticos. 

Además, se debe considerar el alcance de las tecnologías emergentes como son internet de 
las cosas (IoT), Big Data o inteligencia artificial (IA), ya presentes en nuestras vidas de forma 
cotidiana. Las herramientas actuales permiten la incorporación de las mismas en el proceso 
creativo, aproximándolas al alumnado y proporcionando un enfoque técnico de sus 
fundamentos. 

Esta competencia específica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: 
CCL3, CP2, CP3, STEM2, STEM3, STEM4, CD2, CD5, CPSAA3, CPSAA5, CC2, CE1, CE3, 
CCEC4.  

TERCER CURSO 

Criterios de evaluación 

Competencia específica 1  

1.1 Reconocer sistemas automáticos de control en el entorno cotidiano, identificando cada 
una de las partes que lo constituyen y explicando el funcionamiento del conjunto. (CCL2, 
CCL3, STEM1, STEM2). 

1.2 Valorar la importancia de los sistemas automáticos de control tanto en el ámbito industrial 
como en el civil y doméstico, ejemplificando en artefactos tecnológicos cotidianos. (CCL1, 
STEM1, STEM2).  

Competencia específica 2  

2.1 Identificar los diferentes tipos de robots existentes, valorando la contribución de estos a la 
resolución de problemas en los diferentes sectores de la sociedad (industrial, civil y 
doméstico). (STEM1, CD2, CPSAA4).     

2.2 Identificar y clasificar las distintas partes que componen un robot, describiendo la función 
que realizan dentro del mismo, así como los principios que rigen su funcionamiento.  (CCL3, 
STEM2, STEM4).  

2.3 Conocer los tipos de movimientos que realiza un robot, comprendiendo los métodos 
utilizados para posicionarlo   conociendo la relación entre las articulaciones y grados de 
libertad del mismo. (STEM1, STEM2, STEM4).    

2.4 Conocer y distinguir los diferentes tipos de sensores y actuadores que pueden formar 
parte de un robot, implementando de modo físico y/o simulado sus circuitos característicos en 
función de sus características técnicas. (STEM1, STEM4, CD2).  

2.5 Conocer las características de las unidades de control, compatibles con el hardware y 
software libres, utilizando de modo físico y/o simulado sus conexiones, entradas y salidas 
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tanto analógicas como digitales y describiendo sus diferentes partes, conociendo los sistemas 
de comunicación que pueden utilizar. (STEM1, STEM4, CD2).   

2.6 Conocer las conexiones de distintos elementos de entrada y salida a unidades de control, 
compatibles con el hardware y software libres, conectándolas con el ordenador y otros 
dispositivos digitales, tanto de forma alámbrica como inalámbrica, poniendo en valor la 
potencialidad del Internet de las Cosas (IoT). (STEM2, CD2, CPSAA4).   

Competencia específica 3  

3.1 Comprender la función que cumplen los programas y lenguajes de programación en la 
resolución de problemas, aplicando dicha compresión a la casuística de la robótica.  (CP2, 
CP3, STEM3, STEM4, CD2, CC2).  

3.2 Diseñar programas completos de control mediante programación por bloques, a través de 
diverso distinto software, compatible con software libre, resolviendo los requerimientos 
inicialmente fijados en los retos, y depurando y autocorrigiendo defectos. (STEM2, STEM4, 
CD2, CD5, CPSAA5, CE1).    

3.3 Diseñar programas completos de control mediante software de lenguaje textual, 
compatible con software libre, resolviendo los requerimientos inicialmente fijados en los retos, 
y depurando y autocorrigiendo defectos.  (STEM2, STEM4, CD2, CD5, CPSAA5, CE1).    

3.4 Subir adecuadamente los programas creados a la unidad de control, formando parte de la 
documentación técnica de resolución de proyectos y utilizando adecuadamente las licencias 
necesarias para la compartición de documentos y programas. (CCL3, STEM3, CD5, CPSAA3, 
CE3, CCEC4). 

Contenidos 

A. Fundamentos de los sistemas automáticos de control.  

- Sistemas automáticos de control. Definición y componentes característicos: 
adaptadores, comparadores, controladores y actuadores.   

- Tipos de sistemas de control: Lazo abierto y cerrado. Representación gráfica de 
sistemas automáticos de control. Necesidades y aplicaciones de los sistemas 
automáticos de control. Ámbito industrial y domótica.   

B. Fundamentos de electrónica aplicados a la robótica.  

- Origen y evolución de la robótica. Clasificación general de los robots. Aplicaciones de 
los robots.   

- Arquitectura de un robot: sensores, actuadores, microprocesador y memoria.   

- Movimientos y localización: grados de libertad (articulaciones) y sistemas de 
posicionamiento para robot.   

- Tipos de sensores. Sensores digitales: pulsador, interruptor y de equilibrio. Sensores 
analógicos: de intensidad de luz, de temperatura, de rotación, optoacopladores y de 
distancia. Características técnicas y funcionamiento. Circuitos típicos para sensores.   

- Actuadores: zumbadores, relés, motores de corriente continua servomotores, leds, 
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pantallas LCD.   

- Características técnicas y funcionamiento. Circuitos típicos para actuadores.   

- Características de la unidad de control compatible con hardware y software libres. 
Conexión de sensores y actuadores con la unidad de control.   

- Tipos de entradas y salidas (analógicas y digitales).   

-  Comunicación con el ordenador y otros dispositivos digitales. Conexión alámbrica e 
inalámbrica (wifi, infrarrojos, bluetooth y telefonía móvil). Internet de las Cosas (IoT).  

C. Programación asociada a Control y Robótica.  

- Concepto de programa. Lenguajes de programación.    

- Software de control a través de programación visual con bloques. Diagramas de flujo: 
simbología. Bloques de programación. Estructura secuencial y de control 
(condicionales y bucles).   

- Software libre de control a través de lenguaje textual de programación por código: 
Estructura, tipos de datos, variables, funciones, condicionales, bucles, operadores 
aritméticos y compuestos, librerías.   

- Depuración de programas de control. Defectos de precisión: mecanismos de 
autocorrección.   

- Proceso de subida del programa de software a la unidad de control. Documentación 
técnica de un proyecto. Tipos de licencias para compartir documentación y 
programas.   

  


