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0. INTRODUCCION.

Nuestro centro.

Tecnologia.

La Tecnologia se definiria, desde su raiz filolégica, como un area de conocimiento fundamentada
sobre los métodos y procedimientos empleados para la satisfaccion de necesidades humanas,
individuales y colectivas, empleando para ello los recursos de la sociedad en la que esta inmersa.

La aceleracién que se ha producido en el desarrollo tecnoldgico durante el siglo XX justifica la
necesidad formativa en este campo. El ciudadano precisa los conocimientos necesarios para ser un
agente activo en este proceso, ya sea como consumidor de los recursos que la tecnologia pone en
sus manos o como productor de innovaciones.

El area de Tecnologia en la ESO trata de fomentar el aprendizaje de conocimientos y el desarrollo de
destrezas que permitan, tanto la compresidn de los objetivos técnicos, como su utilizacién. Pretende
también que los alumnos usen las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion como
herramientas en este proceso, y no como fin en si mismo. Asimismo, se plantea el desarrollo de la
capacitacién necesaria para fomentar el espiritu innovador en la busqueda de soluciones a
problemas existentes. Por un lado, podemos entender que el area de Tecnologia se articula en torno
a un binomio conocimiento-accion, donde ambos deben tener un peso especifico equivalente.

Se plantea la necesidad de una actividad metodoldgica que se apoye en tres principios:

e Laadquisicion de los conocimientos técnicos y cientificos necesarios para la compresion y el
desarrollo de la actividad tecnolégica se hacen imprescindibles.

e Estos conocimientos adquieren su lugar, si se aplican al andlisis de los objetos tecnolégicos
existentes y a su posible manipulacidn y transformacidn, sin olvidar que este analisis se debe
enmarcar trascendiendo al propio objeto e integrandolo en el dmbito social y cultural de la
época en que se produce.

e La posibilidad de emular procesos de resolucién de problemas a través de una metodologia
de proyectos. Esta Ultima actividad exige que los alumnos trabajen en grupo, desarrollando

cualidades necesarias para la actividad laboral con una metodologia moderna.
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Los contenidos se estructuran en torno a los principios cientificos y técnicos necesarios para el
guehacer tecnoldgico, y dentro de la enorme multiplicidad de técnicas y conocimientos que
confluyen, se han articulado en los siguientes bloques, de manera que el alumno pueda establecer
una vision comprensiva desde las tecnologias manuales hasta las nuevas tecnologias de la

informacién y la comunicacién:

Materiales de uso técnico

Técnicas de expresion y comunicacion grafica
Estructuras y mecanismos

Energia y su transformacién

Electricidad y electrdnica

Instalaciones técnicas

Tecnologias de la informacion

Tecnologias de la comunicacion

o ® N o U W N oE

Internet y comunidades virtuales

=
o

. Control y robética

[y
=

. Tecnologia y sociedad

1. PRINCIPIOS GENERALES Y OBJETIVOS GENERALES EN LA E.S.O.

De acuerdo con el articulo 10 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, la Educacion
Secundaria Obligatoria se orientara a la consecucion de los siguientes fines:

a) Adquisicion por el alumnado de los elementos basicos de la cultura, especialmente en sus
aspectos humanistico, artistico, cientifico y tecnologico.

b) Desarrollo y consolidacion en el alumnado de habitos de estudio y de trabajo.

c) Preparacion para la incorporacion a estudios posteriores y para su insercion laboral.

d) Formacion para el ejercicio de sus derechos y obligaciones como ciudadanos.

Conforme al articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, la Educacion

Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos las capacidades que les permitan:



http://e.s.o/
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a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demds, practicar la tolerancia, la cooperacién y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse
en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre
mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de
la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicién necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razén de sexo o por cualquier otra condicién o
circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre
hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacién de violencia contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los dmbitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacién de las fuentes de informacidn para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el campo de las
tecnologias, especialmente las de la informacion y la comunicacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas
disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos
campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacién, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y
asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de los

demds, asi como el patrimonio artistico y cultural.
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k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las

diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion fisica y la
practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimensién
humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los hdbitos sociales
relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente,
contribuyendo a su conservacion y mejora.

[) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones

artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

2. AREA DE TECNOLOGIA.

La introduccion de la Tecnologia en la ESO esta bien justificada, dada la implicacién cada dia mayor
de las actividades cientifico-tecnoldgicas en la vida cotidiana. El hombre usa la tecnologia para
modificar su entorno y como consecuencia de este hecho, se producen diferentes resultados en la
naturaleza, unos positivos y otros negativos.

La asignatura de Tecnologia contribuye a la adquisicion de las competencias clave de la siguiente

manera:

Comunicacion linglistica. La contribucidon a la competencia en comunicacién linguistica se realiza a
través de la adquisicion de vocabulario especifico, que ha de ser utilizado en los procesos de
busqueda, andlisis, seleccidn, resumen y comunicacion de informacion. La lectura, interpretacidon y
redaccion de informes y documentos técnicos contribuye al conocimiento y a la capacidad de

utilizacién de diferentes tipos de textos y sus estructuras formales.

Competencia matemadtica y competencias basicas en ciencia y tecnologia. El uso instrumental de
herramientas matematicas de manera contextualizada contribuye a configurar la competencia
matematica en la medida en que proporciona situaciones de aplicabilidad a diversos campos como

la realizacion de cdlculos, la representacion grafica y la medicion de magnitudes.

La Tecnologia contribuye a la adquisicién de la competencia en ciencia y tecnologia principalmente

mediante el conocimiento y comprension de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnolégicos, y
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a través del desarrollo de destrezas técnicas y habilidades para manipular objetos con precisidon y

seguridad. La interaccidon con un entorno en el que lo tecnoldgico constituye un elemento esencial
se ve facilitada por el conocimiento y utilizacién del proceso de resolucién técnica de problemas y
su aplicacion para identificar y dar respuesta a necesidades, evaluando el desarrollo del proceso y
sus resultados. Por su parte, el andlisis de objetos y sistemas técnicos desde distintos puntos de vista
permite conocer cdmo han sido disefiados y construidos, los elementos que los forman y su funcién

en el conjunto, facilitando el uso y la conservacion.

Competencia digital. El tratamiento especifico de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(en adelante TIC), integrado en esta asignatura, proporciona una oportunidad especial para
desarrollar la competencia digital, y a este desarrollo estan dirigidos especificamente una parte
importante de los contenidos. Aunque en otras asignaturas se utilicen las TIC como herramienta de
trabajo, es en la asignatura de Tecnologia donde los alumnos adquieren los conocimientos vy
destrezas relacionados con el uso de las TIC que se aplicaran posteriormente. Estan asociados a su
desarrollo los contenidos que permiten localizar, procesar, elaborar, almacenar y presentar
informacidn, asi como intercambiar informacidn y comunicarse a través de Internet de forma critica
y segura. Por otra parte, debe destacarse en relacidn con el desarrollo de esta competencia la
importancia del uso de las TIC como herramienta de simulacion de procesos tecnoldgicos y para la

adquisicion de destrezas con lenguajes especificos con la simbologia adecuada.

Aprender a aprender. La contribucion a la autonomia e iniciativa personal se centra en el modo
particular que proporciona esta materia para abordar los problemas tecnolégicos mediante la
realizacion de proyectos técnicos, pues en ellos el alumnado debe resolver problemas de forma
autonoma y creativa, evaluar de forma reflexiva diferentes alternativas, planificar el trabajo y
evaluar los resultados. Mediante la obtencidn, analisis y seleccién de informacidn util para abordar

un proyecto se contribuye a la adquisicion de la competencia de aprender a aprender.

Competencias sociales y civicas. La contribucidén de la asignatura de Tecnologia en lo que se refiere
a las habilidades para las relaciones humanas y al conocimiento de la organizacién y funcionamiento
de las sociedades vendra determinada por el modo en que se aborden los contenidos, especialmente

los asociados al proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos. El alumno tiene multiples

7



DPTO. DE TECNOLOGIA CURSO 2019 / 2020

IESO “HAREVOLAR”
ocasiones para expresar y discutir adecuadamente ideas y razonamientos, escuchar a los demas,

abordar dificultades, gestionar conflictos y tomar decisiones, practicando el didlogo, la negociacion,
y adoptando actitudes de respeto y tolerancia hacia sus compafieros. Asimismo, la asignatura de
Tecnologia contribuye al conocimiento de la organizacion y funcionamiento de las sociedades desde
el andlisis del desarrollo tecnolégico de las mismas y su influencia en los cambios econdmicos y

sociales que han tenido lugar a lo largo de la historia de la humanidad.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. La contribucién al espiritu emprendedor e iniciativa
personal de la asignatura se centra en la forma de desarrollar la habilidad de transformar las ideas
en objetos y sistemas técnicos mediante el método de resolucion de proyectos. La asignatura de
Tecnologia fomenta la creatividad, la innovacion y la asunciéon de riesgos, asi como la habilidad para
planificar y gestionar proyectos tecnolégicos. En esta asignatura se analizan las etapas necesarias
para la creacion de un producto tecnolédgico desde su origen hasta su comercializacion describiendo
cada una de ellas, investigando su influencia en la sociedad y proponiendo mejoras tanto desde el

punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social.

Conciencia y expresiones culturales. La contribucién de la asignatura de Tecnologia a la adquisicion
de esta competencia se logra a través del desarrollo de aptitudes creativas que pueden trasladarse
a una variedad de contextos profesionales. El disefio de objetos y prototipos tecnoldgicos requiere
de un componente de creatividad y de expresion de ideas a través de distintos medios, que pone en

relieve la importancia de los factores estéticos y culturales en la vida cotidiana.

2.1. SEGUNDO CURSO DE ESO.

La asignatura se estudia en segundo y tercero de la ESO. Su desarrollo se organiza en torno a los
siguientes bloques de contenido, que se imparten en los dos cursos de forma gradual, teniendo un

caracter terminal en tercero de ESO en cuanto a la consecucion de las competencias clave.

Proceso de resolucién de problemas tecnolégicos. Se trata del desarrollo de habilidades y métodos

gue permiten avanzar desde la identificacion y formulacidn de un problema técnico hasta su solucion
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constructiva, y todo ello a través de un proceso planificado y que busque la optimizacién de recursos

y de soluciones, siguiendo criterios de minimizacion de impactos medioambientales. La puesta en
practica de este proceso tecnoldgico, que exige un componente cientifico y técnico, ha de
considerarse vertebrador a lo largo de toda la asignatura y debe contemplar aspectos como el

trabajo en grupo y el respeto a las ideas y opiniones de los demas.

Expresidn y comunicaciéon técnica. Dada la necesidad de interpretar y producir documentos

técnicos, el alumnado debe adquirir técnicas basicas de dibujo y manejo de programas de disefio
grafico. Los documentos técnicos seran basicos al comienzo, aumentando su grado de complejidad,
especificidad y calidad técnica. En la elaboracion de la documentacidon de un proyecto técnico se
debe incorporar el uso de herramientas informaticas que permitan la presentacion de resultados

textuales, numéricos y graficos, asi como la inclusidon de imagenes y otros elementos multimedia.

Materiales de uso técnico. Para producir un prototipo es necesario conocer las caracteristicas,

propiedades y aplicaciones de los materiales técnicos mas comunes empleados en la industria,
dando especial relevancia a las técnicas de trabajo con materiales, herramientas y maquinas, asi
como, comportamientos relacionados con el trabajo cooperativo en equipo y habitos de seguridad
y salud. Este bloque se completa con el estudio de nuevos materiales y de técnicas de conformado

y fabricacién de productos.

Estructuras y mecanismos. Madquinas y sistemas. Se pretende formar al alumnado en el

conocimiento de las fuerzas que soporta una estructura y los esfuerzos a los que estan sometidos
los elementos que la configuran y el funcionamiento de los operadores basicos para la transmisién
y transformacién del movimiento, ambos parte fundamental de las maquinas. Los alumnos vy
alumnas deben conocer e interactuar con los fendmenos y dispositivos asociados a la fuente de
energia mas utilizada en las maquinas y sistemas, la electricidad. Asimismo, se introduce el estudio
de la programacion para el disefio y manejo de sistemas de control automatico debido a su presencia

cada vez mas significativa en nuestro entorno.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién. La importancia y desarrollo de los sistemas de

informacién hace necesario tratar la informacion, procesarla, almacenarla y transmitirla de forma
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critica y segura, utilizando los programas adecuados. Este bloque aborda la utilizacién del ordenador

y demas dispositivos electronicos como herramienta de trabajo para la elaboracion de proyectos y
como elemento de programacién y control. El alumnado debe adquirir conocimientos sobre el uso
y los principios de funcionamiento de los dispositivos empleados en este campo, asi como los
elementos de un sistema informatico tanto en el campo hardware como del software. Las TIC no se
conciben sin el uso de Internet, por lo que el alumno debe conocer y poner en practica habitos de

seguridad y de uso responsable de este medio.

2.1.1. SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION DE CONTENIDOS.

PRIMER TRIMESTRE

Unidad 0: EL PROCESO TECNOLOGICO. EL PROYECTO
Unidad 1: EXPRESION Y COMUNICACION GRAFICA.

SEGUNDO TRIMESTRE

Unidad 2: MATERIALES DE USO TECNICO: METALES,
Unidad 3: MATERIALES DE USO TECNICO: MADERA.
Unidad 4: ESTRUCTURAS.

TERCER TRIMESTRE

Unidad 5: MAQUINAS Y MECANISMOS.
Unidad 6: ELECTRICIDAD Y ENERGIA.
Unidad 7: INFORMATICA.

2.1.2. DESARROLLO DE LAS UNIDADES DIDACTICAS.

UNIDAD 0: EL PROCESO TECNOLOGICO. EL PROYECTO
1.- Introduccion
2.- Proceso de resolucion de problemas técnicos

3.- Etapas del proyecto.

UNIDAD 1: EXPRESION Y COMUNICACION GRAFICA.
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Contenidos
1. Introduccion.
2. Normalizacién.
3. Materiales de dibujo y su uso.
4. Tipos de linea de dibujo.
5. El cajetin.
6. Escalas de dibujo.

10.

11.

12.

13.

Dibujo artistico y dibujo técnico.
Representacion de objetos tecnoldgicos.
Boceto y croquis.

Sistemas de representacion de objetos.
Acotacion de piezas.

Sistema axonométrico.

Disefio asistido por ordenador.

UNIDAD 2: MATERIALES DE USO TECNICO: METALES.

Contenidos
1. Introduccién.
2. Propiedades mecanicas de los materiales en general.
3. Esfuerzos mecanicos.
4. Generalidades.
5. Propiedades.
6. Aleaciones.
7. Formas comerciales.
8. Obtencidn.
9. Materiales metalicos de uso frecuente.

1
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10. El hierro y el acero.

11. Fundiciones.

12. Materiales metalicos no férricos.

13. Fabricacidn con metales.

14. Fabricacién industrial con metales.

UNIDAD 3: MATERIALES DE USO TECNICO: MADERA.

Contenidos
1. Introduccion.
2. La madera: definicion.
3. Caracteristicas de las maderas.
4. Aplicaciones de las maderas.
5. Propiedades de las maderas.
6. Tipos de maderas.
7. Clasificacién de las maderas.
8. Trabajo con maderas.
9. Reciclado.

UNIDAD 4: ESTRUCTURAS.

Contenidos
1. Introduccién.
2. Cargay esfuerzos en las estructuras.
3. Propiedades basicas de las estructuras.
4. Elementos arquitectdnicos.
5. Tipos de estructuras artificiales.

UNIDAD 5: MAQUINAS Y MECANISMOS.

CURSO 2019 / 2020

IESO “HAREVOLAR”
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Contenidos

Introduccion.

Concepto de fuerza.

Diferencia entre peso y masa.

Maquinas y mecanismos. Tipos.

Mecanismos de transmisidon del movimiento.
Palancas.

Poleas y polipastos.

Engranajes y sistemas de engranajes.

Mecanismos de transformacion del movimiento.

UNIDAD 6: ELECTRICIDAD Y ENERGIA.

Contenidos

5.

6.

7.

Introduccion.

Particulas que componen la materia.

Magnitudes eléctricas fundamentales.

Calculo de resistencias aplicando el codigo de colores de resistencias.
Ley de Ohm.

Calculo de resistencias equivalentes.

Resolucion de circuitos eléctricos aplicando la ley de ohm.

UNIDAD 7: INFORMATICA.

Contenidos

1. Uso de Internet.

2. Seguridad informatica.

3. Hoja de calculo.
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4. Editor de textos.

5. Programacion grafica

2.1.3. CRITERIOS DE EVALUACION Y SUS CORRESPONDIENTES ESTANDARES DE

APRENDIZAJE EVALUABLES. INTEGRACION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE EN LOS ELEMENTOS

CURRICULARES, MEDIANTE LA RELACION ENTRE LOS ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

Y CADA UNA DE LAS COMPETENCIAS. ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION DE

LOS APRENDIZAJES DEL ALUMNADO.
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Tecnologia

2° ESO

TEMPORALIZACION ESTANDARES EN

cCLAvE | INST. UNIDADES DIDACTICAS
I . . L EVALUA
Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje evaluables
U0 |U1|U2|U3|U4|U5| U6 | U7
Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos
1.1. Describe las etapas del proceso de Obs,
resolucién técnica de problemas para dar CMCT trab, X
- | solucion a un problema técnico. Prue
1. Identificar las etapas necesarias i _ i
para la creacion de un producto 1.2. . Busca |nformaC|,0.n en mternej y otros 5
tecnolégico desde su origen hasta su medios, de forma critica y seIecuva}, para CD CPAA Obs, x
comercializacién describiendo cada | €ncontrar soluciones a problemas técnicos ! trab
una de ellas, investigando su |Sencillos.
influencia en la sociedad y|1.3. Disefia un prototipo que dé solucién a Obs,
proponiendo mejoras tanto desde el | un problema técnico, mediante el proceso de CMCT trab, | x
punto de vista de su utilidad como de | resolucién de problemas tecnolégicos. Prue
su posible impacto social.
1.4. Valora la influencia en la sociedad de la
. L o . Obs,
actividad tecnoldgica describiendo el impacto CsC trab X
social de ésta. ra
2.1. Elabora un plan de trabajo secuenciado Obs,
en el taller con especial atencion a las CMCT,CEC trab, X
normas de seguridad y salud. Prue
2.2. Realiza las operaciones técnicas
2. Realizar las operaciones técnicas | previstas en un plan de trabajo, respetando CMCT.CEC Obs, X
previstas en un plan de trabajo |las normas de seguridad y salud en el trabajo ! trab
utilizando los recursos materiales y |y aplicando criterios de economia.
organizativos ~ con  criterios  de 53 Reconoce las  consecuencias
economia, seguridad y respeto al| qgisambientales de la actividad tecnolgica CEC.CSC Obs, |
medio ambiente y valorando 1as |y actga responsablemente para reducir su ’ trab
condiciones del entorno de trabajo. |
pacto
2.4. Colabora y participa activamente, en el
i i6 Obs,
trabajo en grupo para la resolucion de CMCT, CEC X
problemas tecnoldgicos, respetando las trab

ideas y opiniones de los deméas miembros.
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Bloque 2. Expresion y comunicacion técnica P cC IE UO (U1|jU2({U3|U4 U5 | U6 | U7
1.1. Dibuja bocetos y croquis de objetos y Obs
sistemas técnicos _con_,llmp,le_za y or_de_n, B CMCT trab, X
_ siguiendo la normalizacion basica en dibujo
1. Interpretar croquis y bocetos técni Prue
: o écnico.
como elementos de informacion de
productos tecnologicos. 1.2. Utiliza croquis y bocetos como Obs,
elementos de informacion de productos| | CMCT trab, X
tecnologicos. Prue
2.1. Representa vistas de objetos (planta, Obs,
alzado vy perfil) empleando criterios| B CMCT trab, X
normalizados con claridad y limpieza. Prue
2. Representar objetos mediante |2.2. Dibuja a mano alzada y de forma Obs,
vistas y perspectivas aplicando | proporcionada objetos y sistemas técnicos| | CMCT trab, X
criterios de normalizacion y escalas. | en perspectiva. Prue
2.3. Utiliza medios informaticos para la Obs
representacion de objetos y sistemas| A CD,CMCT b' X
técnicos. tra
3.1. Integra los documentos necesarios en
la memoria técnica de un proyecto B CMCT Obs, x
empleando cuando sea necesario software trab
especifico de apoyo.
3. Explicar mediante . .
documentacién técnica las distintas | >-2- Expone, con apoyo de m.aterlal escrito
fases de un producto desde su y gréfico, el proceso de resolucion técmca.de A CMCT CPAA Obs, x
disefio hasta su comercializacion problemas relacionado con la construccién ’ trab
' de un proyecto técnico concreto.
3.3.. Presenta dqcur_nentauon técnica con | CCL,CEC Obs, X
claridad, orden y limpieza. trab
Bloque 3. Materiales de uso técnico P cC IE Uo |U1jU2|U3|uU4|U5| U6 | U7
L. Ar_1al|zar las _prop|edades de los 1.1. Identifica las propiedades de la madera Obs,
materiales utilizados en la : L
" : .. y sus derivados y los metales (mecanicas,| | CMCT trab, X | X
construccion de objetos tecnoldgicos |, = o
térmicas, eléctricas,...). Prue

reconociendo su estructura interna y
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NS 1.2. Reconoce los materiales de los que Obs
que presentan y las modlflcamones estdn hechos objetos de uso habitual, ’
que se puedan producir. relacionando sus aplicaciones con sus cmeT trab, XX
propiedades. Prue
1.3. Valora el impacto ambiental de la
extraccion, uso y deshecho de la madera y Obs
sus derivados y los metales y propone CMCT,CEC ’ X | X
medidas de consumo responsable de estos trab
materiales técnicos.
2. Manipular y mecanizar materiales | 2.1. Manipula, respetando las normas de
convencionales asociando la|seguridad y salud en el trabajo, las Obs
documentacion técnica al proceso de | herramientas del taller en operaciones CMCT,CEC ; b' X | X
produccién de un objeto, respetando | basicas de mecanizado, unién y acabado de ra
sus caracteristicas y empleando |la maderay los metales.
técnicas y herramientas adecuadas [2 2 Construye prototipos que den solucion ob
con especial atencion a las normas | 3 yn problema técnico siguiendo el plan de CMCT,CEC >y X | x
de seguridad y salud. trabajo previsto. trab
Bloque 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas cC IE Uo |U1|U2|U3 U4 |U5| U6 | U7
1.1. Describe, utlizando un vocabulario
apropiado, apoyandose en informacion Obs,
. - escrita, audiovisual o digital, las CD,CCL,CMCT | trab, X
1. Analizar y describir los esfuerzos | .. o teristicas propias que configuran las Prue
a los que estan sometidas 1as|n,0gias de las estructuras y sus elementos.
estructuras  experimentando  en — -
prototipos. 1.2. Identlflqglos esfuerzos caracteristicos y Obs,
la transmision de los mismos en los
. CMCT trab, X
elementos que configuran la estructura,
realizando préacticas sencillas con prototipos. Prue
2.1. Explica la funcién de los elementos que Obs
configuran una maquina o sistema, desde el CMCT,CCL ’ X
2 Identificar y analizar los punto de vista estructural y mecanico. trab
mecanismos y elementos | 2.2. Describe el funcionamiento general de Obs
responsables de transformar y|una maguina sencilla explicando como se CMCT.CCL trab' X
transmitir movimientos, en maquinas | transforma o transmite el movimiento y la ! ’
y sistemas, integrados en una |fuerza. Prue
estructura. 2.3. Disefla y construye proyectos Obs,
tecnolégicos sencillos que permitan la CMCT trab, X
transmision y transformacion de movimiento Prue
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. - . 3.1. Explica los principales efectos de la Obs,
energia eléctrica y su capacidad de . o L
CONVErsién en otras manifestaciones comgnte elecfmca. y su conversion CMCT,CCL trab, X
energéticas aplicandolos a situaciones cotidianas. Prue
4.1. Disefia utilizando software especifico y Obs
la simbologia adecuada circuitos eléctricos CMCT,CD ; b' X
basicos y simula su funcionamiento. ra
4.2. Analiza el funcionamiento de circuitos Obs
4. Disefiar y simular circuitos con | €léctricos  basicos, identificando  sus ’
; . o ! CMCT trab, X
simbologia adecuada y montar com_ponentesydescrlblendo su funcién en el p
circuitos con elementos eléctricos. | conjunto. rue
4.3. Realiza el montaje de circuitos con Obs,
. . CMCT X
componentes eléctricos bésicos. trab
4.4, Utiliza dispositivos eléctricos basicos en Obs,
e X CMCT X
la construccion de prototipos. trab
Blogue 5. Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion cC IE Uo (U1ljU2({U3|U4|U5| U6 | U7
ifi Obs
1.1. Idgnt|f|ca las partes de un ordenador y CD,CCL,CMCT ) x
su funcion en el conjunto. trab
1.2. Utiliza adecuadamente equipos Obs
informéticos y dispositivos electrénicos de CD,CMCT,CsC ; b' X
forma auténoma y responsable. ra
1. Describir las partes operativas de | 1.3. Conoce los elementos basicos del CD.CMCT Obs, x
un equipo informatico y su funcién. | sistema operativo y los utiliza correctamente. ! trab
1.4. Realiza operaciones basicas de
e . Obs,
organizacion y almacenamiento de la CD,CMCT b X
informacion. tra
5. i Obs,
1’5 _ Instala y maneja programas y software CD,CMCT X
basicos. trab
2.1. Utiliza espacios web, plataformas y Obs
otros sistemas de intercambio de informacion CD,CMCT,CSC trab' X
2. Utilizar de forma segura sistemas | de forma responsable y critica.
de intercambio de informacion. 2.2. Conoce las medidas de seguridad
] ; s, . Obs,
aplicables a una situacién de riesgo y emplea CMCT,CSC trab X

habitos de proteccién adecuados.
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3.1. Elabora documentos de texto con
aplicaciones informéticas, de forma individual

. . . Obs,
y colaborativa, que integren tablas, imagenes CD,CMCT,CCL trab
y gréficos, asi como otras posibilidades de ra
disefio.
3. Utilizar un equipo informéatico N . o ]
para elaborar ycomunicar proyectos 3.2. Ut|||Za funC|OneS ba.S|Ca.S de |a.S hOJaS ObS,
técnicos. de célculo para elaborar el presupuesto en CD,CMCT trab,
un proyecto tecnolégico. Prue
3.3. Crea presentaciones mediante Obs,
s : e CD,CCL
aplicaciones informaticas. trab
4.1. Crea pequefios programas informaticos Obs,
4. Elaborar programas sencillos utilizando recursos propios fundamentales de CD,CPAA trab,
mediante entornos de aprendizaje lenguaje de programacién de entorno gréfico. Prue
de lenguaje de programacion de 42 Disefia y.elabora I.a prqgramacién _de un Obs,
entorno grafico. juego sencillo, animacion o historia CD,CPAA trab,
interactiva mediante un entorno de p
rue

programacion grafico

Obs = Observaciones de clase
trab = Trabajos realizados por el
alumno

Prue = Prueba Objetiva

CD = Competencia Digital

CMCT = Competencia Matemaética, Cientifica
Tecnolégica

CCL = Competencia Linguistica

CSIE = Competencia Sentido de la iniciativa
y espiritu emprendedor

CEC = Conciencia y expresiones culturales
CPAA = Aprender a aprender
CSC = Competencia sociales y civicas.
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2.1.4. CRITERIOS DE CALIFICACION.

La calificacion se obtendra teniendo en cuenta los diferentes tipos de estandares y su peso

respecto a la calificacion global:
e Estandares basicos: su valor correspondera con el 50 % de la calificacién final.
e Estandares intermedios: su valor serd el 30 % de la calificacidn final.

e Estandares avanzados: determinara el 20 % de la calificacion final.

2.1.5. ORIENTACIONES METODOLOGICAS, DIDACTICAS Y ORGANIZATIVAS.

La actividad metodoldgica tendra como punto de partida los conocimientos previos del
alumnado, tanto tedricos como practicos. Esta actividad debera ser motor de motivacién y
despertar el mayor interés posible en el alumnado, con propuestas actuales y cercanas a su

vida cotidiana.

La Tecnologia es una asignatura en la que equilibrio entre los aspectos de contenido
conceptual y los aspectos procedimentales es fundamental, integrando conocimientos
desarrollados en otras asignaturas, principalmente en las de caracter matematico y cientifico.
El nucleo central de la propuesta metodoldgica de la asignatura de Tecnologia es el proceso
de resolucidn técnica de proyectos por lo que las actividades procedimentales deberan estar
planteadas de tal manera que el enfoque de las mismas esté relacionado con el objetivo a
conseguir, dar solucién a un problema tecnolégico concreto. Esta solucién puede ser un
producto fisico, como el prototipo de una maquina; o inmaterial, como por ejemplo, una
presentacion multimedia, un programa informatico de un videojuego, etc. Se fomentar3 el
aprendizaje de conocimientos y el desarrollo de destrezas que permitan, tanto la
comprension de los objetos técnicos, como su utilizacion. De igual forma, en las actividades
propuestas deben incluirse contenidos de caracter actitudinal que aseguren la consecucién

de las competencias clave.

20



DPTO. DE TECNOLOGIA CURSO 2019 / 2020

IESO “HAREVOLAR”
Para que la realizacion del producto tecnoldgico sea satisfactoria serd necesaria la

investigacion, la valoracidon de las distintas propuestas de solucidn, la experimentacion con
diferentes elementos tecnoldgicos, la documentacidn del proyecto técnico y la evaluacion
del resultado final para introducir mejoras en el funcionamiento del producto, si fuera

necesario.

Se pretende a través de esta metodologia, por tanto, fomentar la creatividad del alumnado
de manera que no sdlo sean usuarios responsables y criticos de la tecnologia, sino que

ademas, se conviertan en creadores de tecnologia.

La metodologia de resolucién de problemas técnicos implica, necesariamente, que el grupo-
clase se organice en grupos de trabajo. Las actividades deben estar planteadas de tal manera
gue contribuyan a la adquisicion de las competencias clave, por lo que el trabajo en equipo,
la asuncion de roles, el manejo de informacidn en otros idiomas, la comunicacion intergrupal
y con el resto de grupo deben constituir la base del trabajo de los alumnos, sin menoscabo

del trabajo y del esfuerzo individual, que debera ser valorado a la par que el trabajo en grupo.

El trabajo en el aula-taller es una parte fundamental para el desarrollo del curriculo de la
asignatura de Tecnologia. Este espacio favorece el trabajo colaborativo en el que cada uno
de los integrantes aporta al equipo sus conocimientos y habilidades, asume
responsabilidades y respeta las opiniones de los demas, asi como la puesta en practica de
destrezas y la construccion de proyectos respetando las normas de seguridad y salud en el

trabajo y aplicando criterios medioambientales y de ahorro.

La Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon deberan estar presentes como un
denominador comun y servir de apoyo a actividades tales como busqueda de informacidn,
exposiciones, disefio y elaboracion de proyectos, trabajos, difusion y publicacién, empleo de
simuladores virtuales, programaciéon de prototipos con funcionamiento asistido por

ordenador, etc.

2.1.6. MATERIALES CURRICULARES Y RECURSOS DIDACTICOS.
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Para el desarrollo de sus actividades, el centro cuenta con un Aula polivalente que usamos

los profesores de plastica y tecnologia, equipados con la dotacién remitida por la Junta de

Comunidades de Castilla la Mancha.

El aula cuenta con el siguiente mobiliario escolar ( Se actualiza a 30 de octubre de 2018):
¢ Una pizarra fija.
e Seis mesas de trabajo y treinta banquetas giratorias.

o Diferentes armarios de madera para custodiar material de uso en el aula.

En el Centro se ha determinado no usar libros de textos e implantar el aula virtual en todoas
las materias y cursos. Por tanto en las materias de tecnologiaha estado en el proyecto
“Mochila Digital”, y continua utilizando materiales propios como documentos de referencia
para el desarrollo de la asignatura de Tecnologia en los cursos de ESO en los que se imparte

la asignatura.

3. TECNOLOGIA CREATIVA (12 ESO).

Introduccion.

El desarrollo tecnoldgico configura el mundo actual en todos los campos de actuacion. La
tecnologia no solo engloba toda la actividad industrial, sino que también participa profundamente
en cualquier tipo de actividad humana. La tecnologia interactia en nuestra vida continuamente en

campos tan diversos como la salud, el trabajo, la comunicacién y la vida cotidiana.

A lo largo de los siglos, el desarrollo tecnolégico se ha visto motivado por las necesidades que la
sociedad de cada época ha demandado, por sus tradiciones y su cultura, sin olvidar aspectos
econdémicos y de mercado. La innovacion y busqueda de soluciones alternativas han facilitado
estos avances, ya que la necesidad de cambio ha estado ligada siempre al ser humano. Por este

motivo la sociedad en la que vivimos necesita una educacidn tecnolédgica amplia que facilite el
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conocimiento de las diversas tecnologias, asi como las técnicas y los conocimientos cientificos que

las sustentan.

En la tecnologia convergen el conjunto de técnicas que, con los conocimientos cientificos, las
destrezas adquiridas a lo largo de la historia y la capacidad de invencion del ser humano, da lugar

a nuevos objetos, sistemas o entornos que dan solucién a problemas o necesidades.

Esta asignatura introduce a los alumnos en el apasionante mundo de la tecnologia desde diversos
puntos de vista. Pero, principalmente, lo hace a través de la creatividad, desarrollandola y
utilizdndola como recurso fundamental para que los alumnos sean usuarios responsables vy

también creadores de tecnologia.

3.1.1. SECUENCIACION DE CONTENIDOS Y TEMPORALIZACION.

PRIMER TRIMESTRE.
UT.1. El proceso creativo en tecnologia.
SEGUNDO TRIMESTRE.
UT. 2. Diseio y construccidn de prototipos. El proceso tecnolégico.
UT. 3. Inventos y maquinas.
TERCER TRIMESTRE.
UT. 2. Diseno y construccion de prototipos. El proceso tecnolégico.

UT. 4. Programacion creativa.

3.1.2. DESARROLLO DE LAS UNIDADES DIDACTICAS.

Tecnologia Creativa se organiza en cuatro bloques de contenidos y sus correspondientes criterios

de evaluacion y estandares de aprendizaje:
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El primer bloque de contenidos. El Proceso Creativo en Tecnologia, se centra en la maxima “todos

tenemos capacidad creativa”. Se trata, por tanto, de activarla, de provocarla para que salga a
relucir y ésta se emplee para solucionar problemas tecnoldgicos. Por tratarse de la primera parte
de la asignatura el planteamiento de estos problemas debe tener caracteristicas comunes: han de
ser variados, sencillos, para que puedan resolverse en poco tiempo y, sobre todo, deben permitir

multiples soluciones con objeto de fomentar la creatividad individual y grupal de los alumnos.

El segundo bloque de contenidos. Disefio y Construccion de Prototipos. El Proceso Tecnolégico.
Esta disefiado para seguir profundizando en el proceso creativo, ahora desde un punto de vista
mas formal, siguiendo las fases del proceso tecnoldgico. Los contenidos, criterios de evaluacion y
estandares de evaluacion incluidos aqui entroncan con la segunda parte del tercer bloque:
Inventos y maquinas. No se trata, en consecuencia, de seguir secuenciadamente los bloques 2 y 3,
sino de tratarlos como un todo. Consiste en relacionar desde el punto de vista tedrico, practico y
experimental todo el proceso tecnoldgico que conlleva el disefio, construccién y evaluacién de un

prototipo o sistema técnico.

Es el momento de proponer problemas o situaciones que necesiten ser resueltas mediante la
construccion de artefactos y maquinas mdas complejas. Estas requeriran del alumnado,
necesariamente, una mayor creatividad, esfuerzo y un trabajo en grupo mas organizado. Una
maquina de efectos encadenados, un juguete con movimiento, un sistema de alarma para

personas invidentes, son algunos ejemplos de propuestas que pueden trabajarse.

Los contenidos del bloque 3, Inventos y Maquinas, se refieren al estudio e investigacion de hitos
histéricos de la tecnologia. Se dan varios ejemplos organizados cronoldgicamente. Sin embargo,
no se pretende que se traten todos los inventos e inventores que se ofrecen. Simplemente, es
necesaria una presentacion breve de los inventos e inventores mas importantes de la historia a fin
de suscitar en el alumnado la curiosidad por conocer mas sobre ellos. Una vez hecho esto por parte
del profesor, los alumnos podran profundizar en algunos, aquellos que mas les atraigan e
interesen, realizando trabajos de investigacion que den como resultado una presentacidn

multimedia.
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El bloque 4, Programacion Creativa, tiene contenidos, criterios de evaluacién y estandares de
aprendizaje relacionados con la programacion en un entorno de interfaz grafica. La tecnologia
tiende a que cada vez haya mdas objetos tecnoldgicos que funcionen mediante un programa
informatico, de ahi que una iniciacién a la programacion de ordenadores resulte hoy dia

imprescindible.

Compartir proyectos y creaciones informaticas en internet, a través de comunidades educativas, y
aprender de las soluciones que otros miembros de la comunidad hayan aportado resultara una

experiencia de aprendizaje y colaboracion enriquecedora para el alumnado.

3.1.3. CRITERIOS DE EVALUACION Y SUS CORRESPONDIENTES ESTANDARES DE APRENDIZAJE

EVALUABLES. INTEGRACION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE EN LOS ELEMENTOS CURRICULARES,

MEDIANTE LA RELACION ENTRE LOS ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES Y CADA UNA

DE LAS COMPETENCIAS. ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION DE LOS

APRENDIZAJES DEL ALUMNADO.
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Tecnologia Creativa. 1° ESO

Criterios de evaluacién

Estandares de aprendizaje evaluables

C.CLAVE

INST.
EVALUA

TEMPORALIZACION
ESTANDARES EN
UNIDADES DIDACTICAS

Ul

U2

u3

u4

Bloque 1. El proc

eso creativo en tecnologia

1. Proponer ideas creativas que
solucionen problemas técnicos planteados.

1.1. Aporta ideas creativas y adecuadas desde un
punto de vista técnico para solucionar problemas
tecnoldgicos.

SI,CM

B2(Trabajos)

2. Analizar objetos técnicos de uso
habitual desde un punto de vista formal,
funcional, estético, econdémico y
medioambiental.

2.1. Analiza objetos y elabora un documento
estructurado 'y con formato interpretando
adecuadamente los diferentes tipos de analisis.

CM,CL,AA

B2(Trabajos)

2.2. Extrae ideas del analisis de objetos que pueda
utilizar de forma creativa como soluciéon a otros
problemas similares que se planteen.

AA,SI,CEC

B2(Trabajos)

Bloque 2. Disefio y construccién de prototipos. El proceso tecnoldgico

ccC

IE

Ul

u2

U3

u4

1. Detectar necesidades y problemas
humanos que puedan resolverse mediante
el disefio y construccion de objetos y
sistemas técnicos.

1.1. Descubre necesidades y problemas que
puedan resolverse mediante la aplicacion de la
tecnologia y analiza técnicamente las soluciones
adoptadas.

AA,CM

B2(Trabajos)

2. Realizar disefios proporcionados de
objetos y prototipos utilizando diferentes
recursos graficos.

2.1. Comunica ideas mediante el disefio de
prototipos para resolver problemas determinados.

CEG, SI

B2(Trabajos)

2.2. Elabora disefios de prototipos con criterios
técnicos y creativos, diferenciando las partes que lo
componen

CM, AA,
CEC

B2(Trabajos)

3. Utilizar de forma técnicamente correcta
y respetando las normas de seguridad y
salud: los materiales, las herramientas y las
maquinas necesarias para la construccion
de prototipos de objetos y sistemas que
resuelvan problemas y necesidades
humanas y evaluar su funcionamiento.

3.1. Utiliza, siguiendo criterios técnicos y de
seguridad, maquinas y herramientas en la
construccion de objetos.

CM, AA

B2(Trabajos)

3.2. Ejecuta correctamente diferentes técnicas de
corte, acabado y uniéon de piezas y elementos en la
construccion de prototipos

CM,SI,AA

B2(Trabajos)

3.3 Asume responsablemente las tareas que se le
encarguen en el grupo de trabajo en el proceso de
construccion del prototipo.

SI, CSC

B2(Trabajos)
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3.4 Valora positivamente la importancia de respetar

y asumir las ideas de otros miembros del equipo de
trabajo.

CSG, Si

B2(Trabajos)

Bloque 3. Inventos y maquinas

CcC

IE

Ul

U2

u3

u4

1. Conocer y valorar la importancia de los
principales inventos que han marcado los
hitos de la evolucién tecnologica.

1.1. Analiza cronoldégicamente en una linea del
tiempo la evolucion de la tecnologia a lo largo de la
historia 0 en una época concreta, marcando los
principales hitos, inventos e inventores.

CL, CM

B2(Trabajos)

1.2. Elabora un  documento  multimedia,
debidamente documentado sobre algin invento o
inventor de la historia de la tecnologia.

CD, CM,
cL

B2(Trabajos)

2. Describir la influencia de los principales
avances tecnologico en la sociedad a lo
largo de la historia, identificando los
cambios que han supuesto y sus
consecuencias sociales, culturales y
economicas.

2.1. Describe y expone, valorando razonadamente,
las aportaciones que ha realizado la evolucion
tecnologica a la sociedad y sus consecuencias en
cada época.

CL, CsC

B2(Trabajos)

3. Conocer los elementos de maquinas de
diferentes sistemas técnicos: estructurales,
mecanicos y eléctricos para,
posteriormente, disefiar, planificar,
construir y evaluar un sistema técnico que
solucione un problema propuesto.

3.1. Describe los elementos y sistemas que forman
parte de una maquina, diferenciando su funcién en el
conjunto.

CM, AA

B2(Trabajos)

3.2 Utiliza de forma adecuada elementos
tecnolégicos: estructurales, mecanicos y eléctricos
en el disefio, construcciébn y evaluacion de un
prototipo

CM, AA,
S|

B2(Trabajos)

Bloque 4. Programacion creativa

CcC

IE

Ul

U2

u3

u4

1. Utilizar adecuadamente las
herramientas basicas y el entorno de un
lenguaje de programacion de interfaz
grafica

1.1. Maneja con soltura las herramientas que ofrece
el entorno de un lenguaje de programacion de
interfaz grafica.

CD, AA

B2(Trabajos)

2. Emplear recursos bésicos de
programacion de forma efectiva y rigurosa
para elaborar un programa informatico.

2.1. Utiliza apropiadamente diferentes recursos de
programacion, tales como: bucles de repeticion,
estructuras condicionales y otros propios del
lenguaje de programacion.

CD, AA

B2(Trabajos)

2.2. Disefia un diagrama de flujo que conlleve la
elaboracién de un programa.

CM, AA

B2(Trabajos)

27




DPTO. DE TECNOLOGIA

CURSO 2019 / 2020

IESO “HAREVOLAR”

2.3. Elabora un programa ordenado que incluya

aprender y encontrar soluciones creativas
de programacion.

comunidad como ideas para aplicarlas a sus
programas.

algiin recurso de programacion cuya ejecucion CD, CEC, .
. o9 L B2(Trabajos)
permita contar una historia, jugar a un videojuego o S|
desarrollar una presentacion interactivos.
3. Aprovechar las ventajas que ofrece una|3.1. Aporta a una comunidad de aprendizaje de
comunidad de aprendizaje en internet para | programacion sus creaciones y analiza las cSC. S|
aportar sus programas, asi como para|soluciones encontradas por otros miembros de la A,'A ’ | B2(Trabajos)
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3.1.4. CRITERIOS DE CALIFICACION.

La calificacion se obtendrd teniendo en cuenta los diferentes tipos de estandares y su peso

respecto a la calificacidn global:
e Estandares basicos: su valor correspondera con el 50 % de la calificacién final.
e Estandares intermedios: su valor serd el 30 % de la calificacidn final.

e Estandares avanzados: determinara el 20 % de la calificacion final.

3.1.5. ORIENTACIONES METODOLOGICAS, DIDACTICAS Y ORGANIZATIVAS.

Orientaciones metodoldgicas.

El eje metodoldgico fundamental de la asignatura debe ser provocar y promover la creatividad del
alumnado para solucionar problemas que se les planteen mediante el disefio, construccién o

elaboracidn y evaluacion de una solucidn tecnolégica que resuelva un problema propuesto.

Siguiendo la filosofia de “Learning by doing” los alumnos en esta asignatura aprenden haciendo
proyectos que resuelvan problemas. La metodologia de proyectos para la resolucién de problemas
técnicos, serd asistida para no tener problemas en el campo de los contenidos puramente teodricos;

puesto que el objetivo es introducirles en el habito de solucionar problemas de forma metddica.

De lo anterior se deriva que el nucleo central de la propuesta metodoldgica de la asignatura de
Tecnologia Creativa es el proceso de resolucidn técnica de problemas aplicando la metodologia de
proyectos. Todas las actividades y tareas que el alumnado realice en el aula-taller estaran dirigidas
ala elaboracién de un producto que solucione un problema técnico. Este producto puede ser fisico,
como el prototipo de un objeto sencillo o el prototipo, mas complejo, de una maquina. El producto
también puede ser inmaterial, como por ejemplo, una presentacion multimedia, un programa

informatico de un videojuego, etc.
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Partiendo de los contenidos del bloque 1, se pueden proponer problemas y desafios del tipo:

disefia y construye un vehiculo que pueda moverse de forma auténoma, sin ayuda de la fuerza
humana o de un motor eléctrico, durante dos metros. O, por ejemplo, disefia una estructura, que
construida con papel, pueda soportar un peso de medio kilogramo. Disefia y construye un
temporizador para que una bombilla se encienda tres segundos después de activar una palanca,

es otro problema de este tipo que se puede plantear.

El profesor debe actuar como guia y apoyo a los alumnos. La lluvia de ideas, la investigacidon en
internet o libros de texto, preguntas del tipo: équé pasaria si ...?, favorecer la espontaneidad de los
alumnos en la comunicacién de ideas, el analisis de objetos técnicos y otras que pueda conocer el

profesor son estrategias que les ayudaran a adquirir confianza en su capacidad de creacién.

Para que la realizacion del producto tecnoldgico sea satisfactoria serd necesaria la investigacién, la
valoracion de las distintas propuestas de solucidn, la experimentacidn con diferentes elementos
tecnoldgicos, la documentaciéon del proyecto técnico y la evaluacion del resultado final para

introducir mejoras en el funcionamiento del producto, si fuera necesario.

La metodologia de resolucion de problemas técnicos implica, necesariamente, que el grupo-clase
se organice en grupos de trabajo. De esta forma, se fomenta el aprendizaje colaborativo en el que
cada uno de los integrantes aporta al equipo sus conocimientos y habilidades, asume
responsabilidades y respeta las opiniones de los demas comparieros con el fin de obtener un

producto que solucione el problema planteado.

Contribucién a la adquisicion de las competencias clave.

La asignatura de Tecnologia Creativa contribuye a la adquisicion de las competencias clave de la

siguiente manera:
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Comunicacion linglistica. La contribucion a la competencia en comunicacidn lingtistica se realiza

a través de la adquisicion de vocabulario especifico, que ha de ser utilizado en los procesos de
busqueda, andlisis, seleccidn, resumen y comunicacion de informacion. La lectura, interpretacion
y redaccion de informes y documentos técnicos contribuye al conocimiento y a la capacidad de

utilizacion de diferentes tipos de textos y sus estructuras formales.

Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia. La tecnologia contribuye
a la adquisicion de la competencia en ciencia y tecnologia principalmente mediante el
conocimiento y comprensién de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnolégicos, y a través del
desarrollo de destrezas técnicas y habilidades para manipular objetos con precisién y seguridad.
La interaccidn con un entorno en el que lo tecnoldgico constituye un elemento esencial se ve
facilitada por el conocimiento y utilizacién del proceso de resolucidén técnica de problemas y su
aplicacién para identificar y dar respuesta a necesidades, evaluando el desarrollo del proceso y sus
resultados. Por su parte, el andlisis de objetos y sistemas técnicos desde distintos puntos de vista
permite conocer cdmo han sido disefiados y construidos, los elementos que los forman y su funcion

en el conjunto, facilitando el uso y la conservacion.

Competencia digital. El tratamiento especifico de las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion (en adelante TIC), integrado en esta asignatura, proporciona una oportunidad
especial para desarrollar la competencia digital, y a este desarrollo estan dirigidos especificamente
una parte importante de los contenidos. Estan asociados a su desarrollo los contenidos que
permiten localizar, procesar, elaborar, almacenar y presentar informacién, asi como intercambiar
informacién y comunicarse a través de Internet de forma critica y segura. Por otra parte, debe
destacarse en relacién con el desarrollo de esta competencia la importancia del uso de las TIC
como herramienta de simulacidn de procesos tecnoldgicos y para la adquisicion de destrezas con

lenguajes especificos con la simbologia adecuada.

Aprender a aprender. La contribucidn a la autonomia e iniciativa personal se centra en el modo
particular que proporciona esta materia para abordar los problemas tecnoldgicos mediante la

realizacion de proyectos técnicos, pues en ellos el alumnado debe resolver problemas de forma
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auténoma y creativa, evaluar de forma reflexiva diferentes alternativas, planificar el trabajo y

evaluar los resultados. Mediante la obtencidn, andlisis y seleccion de informacion util para abordar

un proyecto se contribuye a la adquisicion de la competencia de aprender a aprender.

Competencias sociales y civicas. La contribucidn de la asignatura de Tecnologia Creativa en lo que
se refiere a las habilidades para las relaciones humanas y al conocimiento de la organizacién y
funcionamiento de las sociedades vendrd determinada por el modo en que se aborden los
contenidos, especialmente los asociados al proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos. El
alumno tiene multiples ocasiones para expresar y discutir adecuadamente ideas y razonamientos,
escuchar a los demas, abordar dificultades, gestionar conflictos y tomar decisiones, practicando el

didlogo, la negociacion, y adoptando actitudes de respeto y tolerancia hacia sus compafieros.

Asimismo, el estudio de los inventos e inventores contribuye al conocimiento de la organizacidn y
funcionamiento de las sociedades desde el andlisis del desarrollo tecnoldgico de las mismas y su
influencia en los cambios econdmicos y sociales que han tenido lugar a lo largo de la historia de |a

humanidad.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. La contribucidn al espiritu emprendedor e iniciativa
personal de la asignatura se centra en la forma de desarrollar la habilidad de transformar las ideas
en objetos y sistemas técnicos mediante el método de resolucion de proyectos. La asignatura
fomenta la creatividad y la innovacidn, asi como la habilidad para planificar, llevar a cabo y evaluar

proyectos tecnoldgicos.

Conciencia y expresiones culturales. La contribucién de la asignatura a la adquisicion de esta
competencia se logra a través del desarrollo de aptitudes creativas en la resolucion de problemas.
El disefio de objetos y prototipos tecnoldgicos requiere de un componente de creatividad y de
expresion de ideas a través de distintos medios, que pone en relieve la importancia de los factores

estéticos y culturales en la vida cotidiana.
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3.1.6. MATERIALES CURRICULARES Y RECURSOS DIDACTICOS.

Para el desarrollo de sus actividades, el departamento cuenta con un taller equipado con la
dotacidn inicial remitida por la Junta de Comunidades de Castilla la Mancha. Durante el
presente curso 2016/2017 el desarrollo de las clases se llevarad a cabo en distintas aulas
asignadas por el centro al desarrollo de las materias impartidas por el Departamento de
Tecnologia, estas aulas son el taller (aulas 8 y aula 4b) y el aula de informatica (aula 32-

NUEVA AULA DE INFORMATICA-) y varias aulas de uso compartido con otros departamentos.
El taller cuenta con el siguiente mobiliario escolar:

¢ Una pizarra fija.

e Un proyector.

e Seis mesas de trabajo y treinta banquetas giratorias.

o Diferentes armarios de madera para custodiar material de uso en el aula.

e Treinta mesas con treinta sillas para el desarrollo de clases tedricas en el aula.

Se ha considerado conveniente recomendar libro de texto, siendo estos:

El departamento estd incluido en el proyecto “Mochila Digital”, utilizando materiales
propios como documentos de referencia para el desarrollo de la asignatura de Tecnologia

en los cursos de ESO en los que se imparte la asignatura.

7. METODOLOGIA.

El eje vertebrador del drea es la resolucidon técnica de problemas, por tanto el enfoque metodoldgico
gue se aplique estard en torno a él. Se basara en el planteamiento de problemas para los que hay
gue encontrar una solucion adecuada, que sera un producto tecnoldgico capaz de satisfacer una
necesidad o de solucionar el problema planteado. Este es el denominado proceso tecnolégico que
se desarrollard siguiendo el método de proyectos.

Los contenidos enunciados serdn introducidos en forma de espiral de manera que en cada proyecto
tecnolégico se trabajen a la vez varios tipos de contenidos. Por medio de actividades

complementarias relacionadas con el problema planteado (andlisis de objetos, consultas
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bibliograficas, ensayos y pruebas, experiencias, debates, etc.) cada resolucién de un problema debe

recorrer contenidos variados tales como técnicas de fabricacidn, expresién grafica, habitos de
trabajo metddico, etc. De esta forma se pretende que los aprendizajes adquieran funcionalidad ya
gue se hace uso efectivo de ellos.

La puesta en practica de este proceso en el aula requiere seguir una serie de fases que podrian ser
las siguientes:

- Motivacidn. Planteamiento del problema.

- Andlisis del problema propuesto.

- Diseno y elaboracion del objeto tecnoldgico.

- Comprobacién de la solucién.

Esta sucesion no es excluyente de cualquier otra; se puede completar con mas posibilidades como
la investigacion y reparacion de averias, ensayos de operadores, organizacion y gestion del taller,
incluyendo el almacén y los suministros, etc.

En el apartado de motivacién hay que resenar que captar el interés de alumno no siempre es facil,
por lo que cuando sea posible deben utilizarse recursos como medios audiovisuales, salidas al
exterior, visitas a talleres, industrias o empresas, etc,.

En ningin momento se puede olvidar que el nivel al que planteamos el problema debe estar en
consecuencia con los conocimientos previos del alumno.

La fase de andlisis del problema consiste en conseguir la informacion necesaria, bien como tarea del
propio alumno y su grupo bien proporcionada por el profesor, como apuntes, fotocopias, fichas de
trabajo, esquemas y cualquier material que se considere necesario. Toda la informacion recogida
debe ser analizada y seleccionada, presentandose en grupo ante el resto de la clase.

El andlisis de ciertos objetos puede resultar muy valioso, sobre todo si tiene relacidon con lo que
vayamos a construir.

En la fase de disefio y elaboracidn se pondra en practica el aprendizaje de procesos de trabajo con
Su secuenciacion, asi como operaciones basicas, conocimiento de materiales, organizacion del
trabajo, etc. Al disefar se ejercita la expresion grafica, pasando de bocetos a croquis y de estos a
verdaderos planos con especificaciones técnicas.

Por ultimo, en la comprobacién del resultado mediante pruebas de funcionamiento, controles de
calidad, etc., se observaran las posibles modificaciones y se podra sentir la satisfaccidon de un trabajo

bien hecho.
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Como puede desprenderse de los parrafos anteriores, se intenta compaginar metodologia activa y

constructivista, sin un dirigismo excesivo por parte del profesor, cuya tarea se centrard en motivar
eficazmente, reforzando las actividades positivas y la adquisicién de habitos de trabajo, ofreciendo

recursos y soluciones, pero nunca solucionando el problema de inmediato ni directamente.

8.-TEMAS TRANSVERSALES

Los temas transversales, incorporados y desarrollados a lo largo de la secuenciacion de contenidos
son:

Educacion moral y civica.

- Concebir la tecnologia como un medio al servicio de la sociedad, respetando, al mismo tiempo, los
valores esenciales de las personas.

- Analizar criticamente, desde un punto de vista moral, la relacidon existente entre los avances
tecnoldgicos y sus repercusiones en la disminucidn de puestos de trabajo.

- Analizar criticamente las aportaciones de la tecnologia al mundo del ocio. Repercusiones morales
y sociales.

- Valorar positivamente el trabajo manual junto al trabajo intelectual, como medios de proyecciony
realizacion personal.

Educacion para la paz.

- Crear habitos de respeto y tolerancia ante las ideas de los demas.
- Adoptar una actitud de perseverancia para vencer las dificultades, asi como de solidaridad ante las
dificultades de los demas.

Educacion para la salud. Educaciéon sexual.

- Conocer y aplicar las normas de seguridad e higiene en el manejo de herramientas y materiales.

- Concienciarse de las repercusiones sociales y personales, ante la falta de toma de precauciones, en
materia de seguridad e higiene en el trabajo.

-Crear sentido de limpieza y orden en el mantenimiento del aula taller.

Educacion para la igualdad de oportunidades de ambos sexos.

- Fomentar la igualdad y la no discriminacién por razén de sexo, raza, etc., a través del acercamiento

y desarrollo del hecho tecnoldgico.
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- Utilizar el método de trabajo en equipo para estimular la convivencia y asumir el reparto de tareas

y responsabilidades, sin distincidn entre chicos y chicas.
- Desarrollar la capacidad de autoestima ente la satisfaccién personal que produce la realizacion
practica de los proyectos disefiados.

Educacion ambiental.

- Intentar crear en el alumnado una actitud de sensibilizacién ante los problemas de deterioro del
medio ambiente, asi como de colaboracidn ante las soluciones preventivas que se proponen.
- Iniciar dicha colaboracion en el entorno personal y escolar del alumnado.

Educacion del consumidor.

- Valorar y aceptar la fabricacion, cada vez mas frecuente, de productos hechos con materiales
reciclados. Mostrando curiosidad por las innovaciones tecnoldgicas, para incorporarlas

racionalmente al medio de vida.

9.-ATENCION A LA DIVERSIDAD.

Siendo conscientes de la diversidad del alumnado, tanto en estilos de aprendizaje como en
capacidad e historia académica, debemos de tener en cuenta este hecho a la hora del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Los materiales didacticos utilizados incluyen actividades de refuerzo destinadas a aquellos alumnos
gue presenten mayores dificultades de aprendizaje, asi como otras actividades para aquellos
alumnos que fijan rdapidamente los conceptos esenciales y quieran profundizar. Las actividades de
refuerzo las fijard el profesor cuando estime conveniente.

Se intentard promover el trabajo autonomo de los alumnos, realizando para ello actividades abiertas
en las que cada uno aporte lo que pueda y trabaje a su propio ritmo. También se fomentara el trabajo
en equipo permitiendo la colaboracion entre alumnos de distintas capacidades e intereses.
A.C.N.E.E.s: En lo que atafie a los alumnos con necesidades educativas especiales, su atencién sera
especialmente personalizada en colaboracién con el Departamento de Orientacién.

10. ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES Y COMPLEMENTARIAS.

Desde la materia de Tecnologia se proponen las siguientes actividades:
e Exposiciones de los diferentes trabajos de los alumnos.

e Concurso de maquetas.
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