TECNOLOGIA

La Tecnologia, entendida como el conjunto de habilidades y conocimientos cientificos y ®cnicos empleados
por el ser humano para pensar, disefar y construir objetos o sistemas tcnicos, con el objetivo de resolver
problemas o satisfacer necesidades colectivas o individuales, ha estado presente en el desarrollo de la
humanidad. Conforme ha ido evolucionando la tecnologia, han ido evolucionando todos los campos que nos
han permitido conseguir la actual sociedad del bienestar contribuyendo a configurar el mundo que
conocemos y, con certeza, contribuira a configurar el futuro.

Tecnologia es una materia especifica de segundo y tercer curso de la Educacion Secundaria Obligatoria. Tiene
como objetivo fundamental que el alumnado adquiera una cultura tecnolégica global e integrada, necesaria
para comprender el mundo fisico-social que le rodea, sus caracteristicas y procesos, y adquiera las
competencias necesarias para abordar y resolver los problemas de su entorno y valorar las implicaciones que
tiene en su calidad de vida. En definitiva, ayuda al alumnado a desenvolverse en una sociedad tecnologica en
constante cambio y desarrollo, contribuyendo al importante reto de intentar cambiar nuestro actual sistema
productivo hacia uno con mayores posibilidades de futuro y de mayor valor afiadido. Todo ello justifica una
educacion tecnolégica completa como instrumento esencial en la formacion de los futuros ciudadanos.

La materia contribuye eficazmente a desarrollar algunos elementos transversales del curriculo. A traws del
trabajo en equipo, la participacion colaborativa y el contraste de ideas basado en el respeto mutuo, permite
educar para la vida en sociedad. Colabora al uso critico de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion mediante el desarrollo de actividades que implican busqueda, edicion y publicacion de
informacion. Fomenta la igualdad de gnero, trabajando en grupo con criterios que reconozcan la riqueza que
aporta la diversidad, creando un clima de respeto e igualdad y proporcionando al alumnado las habilidades y
conocimientos necesarios que proporcionen analogas expectativas en salidas profesionales. Desarrolla
actitudes de consumo racionales, sostenibles y respetuosas con el medio ambiente, analizando criticamente
los efectos del desarrollo cientifico y tecnoldgico en la evolucion social y sus repercusiones ambientales y en
los habitos de vida saludable, valorando en los trabajos de taller, el respeto a las normas de seguridad e
higiene.

La contribucién de la Tecnologia a la adquisicion de las competencias clave se lleva a cabo identificando
aquellos contenidos, destrezas y actitudes que permitan conseguir en el alumnado un desarrollo personal y
una adecuada insercion en la sociedad y en el mundo laboral. Contribuye a la competencia matematica y
competencias en ciencia y tecnologia (CMCT), mediante el conocimiento y comprensién de objetos, procesos,
sistemas y entornos tecnoldgicos, con el desarrollo de habilidades para manipular objetos con precisién y
seguridad y con el uso instrumental de herramientas matematicas de manera fuertemente contextualizada,
como la medicion y calculo de magnitudes basicas, uso de escalas, lectura e interpretacion de graficos o la
resolucion de problemas basados en la aplicacion de expresiones matematicas, referidas a principios y
fendmenos fisicos. A la competencia digital (CD) colabora en la medida que el alumnado adquiera los
conocimientos y destrezas basicas para ser capaz de transformar la informacion en conocimiento, crear
contenidos y comunicarlos en la red, actuando con responsabilidad y valores democraticos construyendo una
identidad equilibrada emocionalmente. Ademas, ayuda a su desarrollo el uso de herramientas digitales para
simular procesos tecnoldgicos y programar soluciones a problemas planteados, utilizando lenguajes
especificos como el iconico o el grafico, que posteriormente aplicara en ésta y en otras materias. Mediante la
busqueda, investigacion, analisis y seleccion de informacion util para abordar un proyecto, asi como el
analisis de objetos o sistemas tecnologicos, se desarrollan estrategias y actitudes necesarias para el
aprendizaje autbnomo, contribuyendo a la adquisicion de la competencia de aprender a aprender (CAA). La
aportacién a la competencia en sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP), se concreta en la
metodologia para abordar los problemas tecnolégicos y se potencia al enfrentarse a ellos de manera
autbnoma y creativa. Ayuda a adquirir las competencias sociales y civicas (CSC), mediante el conocimiento de
la organizacion y funcionamiento de las sociedades, el analisis del progreso tecnoldgico y su influencia en los
cambios econdmicos y de organizacion social que han tenido lugar a lo largo de la historia. Durante el proceso
de resolucion de problemas tecnolégicos, el alumnado tiene multiples ocasiones para expresar y discutir



adecuadamente ideas y razonamientos, gestionar conflictos y tomar decisiones mediante el dialogo, el respeto
y la tolerancia.

Incorporando vocabulario especifico necesario en los procesos de busqueda, analisis y seleccion de
informacion, la lectura, interpretacion y redaccion de documentos tcnicos, el uso de diferentes tipos de textos
y sus estructuras formales y la difusion publica del trabajo desarrollado, se colabora al desarrollo de la
competencia en comunicacion linglistica (CLL). La materia de Tecnologia también contribuye a la adquisicion
de la competencia en conciencia y expresiones culturales (CEC), valorando la importancia que adquieren el
acabado y la estética, en funcién de los materiales elegidos y el tratamiento dado a los mismos, facilitando la
difusion de nuestro patrimonio industrial.

La relacion de la Tecnologia con otras materias queda implicita en los contenidos que la configuran y en las
actividades interdisciplinares que se desarrollen. Se establece una estrecha relacién con las materias que
contribuyen a facilitar la comprensién del mundo fisico: Matematicas, Biologia y Geologia o Fisica y Quimica.
La materia de Geografia e Historia tiene también un fuerte vinculo en el tratamiento de contenidos
relacionados con la evolucion y el desarrollo industrial y los cambios sociales que produce. Por ultimo, se
establece una relacion clara con el area linglistica mediante el desarrollo de documentacion de caracter
tcnico y su posterior exposicion oral, con la adquisicion y uso de un vocabulario especifico.

Objetivos

La ensefianza de la Tecnologia en la Educacion Secundaria Obligatoria tendrd como finalidad el desarrollo de
los siguientes objetivos:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas tecnolédgicos trabajando de
forma ordenada y metddica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar informacion procedente de
distintas fuentes, elaborar la documentacion pertinente, concebir, disefiar, planificar y construir objetos o
sistemas que lo resuelvan y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2. Disponer de destrezas fcnicas y conocimientos suficientes para el analisis, intervencion, disefio,
elaboracion y manipulacién de forma segura y precisa de materiales, objetos y sistemas tecnolégicos.

3. Analizar los objetos y sistemas tcnicos para comprender su funcionamiento, conocer sus elementos y las
funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y entender las condiciones
fundamentales que han intervenido en su disefio y construccién.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones tcnicas, asi como explorar su viabilidad y alcance utilizando los
medios tecnologicos, recursos graficos, la simbologia y el vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas t#cnicos, desarrollando interés y curiosidad hacia
la actividad tecnolodgica, analizando y valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su
influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo.

6. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador y dispositivos de proceso de
informacion digitales, asi como su funcionamiento y formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones
y recursos TIC que permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar y publicar
informacion, empleando de forma habitual las redes de comunicacion.

7. Resolver problemas a través de la programacion y del disefio de sistemas de control.

8. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas tecnologias, incorporandolas al quehacer
cotidiano.

9. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo para la busqueda de soluciones,
la toma de decisiones y la ejecucion de las tareas encomendadas con actitud de respeto, cooperacion,
tolerancia y solidaridad.

Estrategias metodoldgicas

En educacion, una labor esencial es adaptar el curriculo de referencia al contexto del centro escolar. Cada
profesor, departamento y centro ha de llevar a cabo esta tarea con el objetivo de conseguir una ensefanza



cercana a su comunidad educativa.

La materia de Tecnologia se caracteriza por su eminente caracter practico y por su capacidad para generar y
fomentar la creatividad. Considerando estas premisas, se indican una serie de orientaciones metodologicas
que pretenden servir de referencia al profesorado a la hora de concretar y llevar a la practica el curriculo.

La metodologia de trabajo en esta materia serd activa y participativa, haciendo al alumnado protagonista de
este proceso. Las actividades desarrolladas estaran orientadas a la resolucion de problemas tecnologicos y se
materializaran principalmente mediante el trabajo por proyectos, sin olvidar que muchos problemas
tecnologicos pueden resolverse cnicamente mediante el analisis de objetos y trabajos de investigacion.

El trabajo por proyectos se desarrollara en varias fases diferenciadas: una primera en la que se propone un
desafio, problema o reto que el alumnado tiene que solventar; otra, donde el alumnado reune y confecciona
toda una serie de productos para poder alcanzar con éxito el reto final y una ultima de evaluacion de todo el
proceso seguido. En el caso de proyectos que impliquen el disefio y construccion de un objeto o sistema
tcnico en el aula-taller, tendrd especial relevancia la documentacion elaborada durante el proceso: la
busqueda de informacion relevante y util, el disefo, la descripcion del funcionamiento del objeto o maquina
construida, la planificacion de la construccion, el presupuesto y la autoevaluacion del trabajo realizado. Este
método debe aplicarse de forma progresiva, partiendo, en un primer momento, de retos sencillos, donde para
lograr el éxito no se requiera la elaboracion de productos complejos, hasta alcanzar un ultimo grado donde el
alumnado es el que determina los retos a resolver.

Mediante la metodologia de analisis de objetos, el alumnado estudiara distintos aspectos de los objetos y
sistemas tcnicos, para llegar, desde el propio objeto o sistema #cnico, hasta las necesidades que satisfacen
y los principios cientificos que en ellos subyacen. Los objetos o sistemas ®cnicos que se analicen deberan
pertenecer al entorno tecnologico del alumnado, potenciando de esta manera el interés; funcionaran con
cierta variedad de principios cientificos y seran preferentemente desmontables y construidos con materiales
diversos. En el desarrollo del analisis debera contemplarse: por qué nace el objeto, la forma y dimensiones del
conjunto y de cada componente, su funcién, los principios cientificos en los que se basa su funcionamiento,
los materiales empleados, los procesos de fabricacién y su impacto medioambiental, asi como el estudio
economico que permita conocer cdmo se comercializa y se determina el precio de venta al publico.

En la aplicacion de estas estrategias metodoldgicas, se cuidaran los aspectos estéticos en la presentacion de
los trabajos y la progresiva perfeccion en la realizacion de los disefios graficos y en la fabricacion de objetos.
Se recomienda que el alumnado realice exposiciones orales, presentando su trabajo y debatiendo las
conclusiones.

Se hard especial hincapié en el uso de recursos innovadores como los espacios personales de aprendizaje:
portfolio, webquest, aprendizaje por proyectos, gamificacion, clase al revés, etc.

En relacion a los bloques de contenidos, se recomienda profundizar en aquellos que permitan aplicar los
conocimientos adquiridos mediante estas estrategias metodoldgicas. Los tres primeros bloques sobre el
proceso tecnoldgico, expresion grafica y materiales, se consideran blogues instrumentales, importantes para
el desarrollo del resto de contenidos y necesarios para poder aplicar las metodologias antes mencionadas. En
el bloque 4 sobre estructuras, mecanismos, maquinas y sistemas, tendrd cabida el planteamiento de
problemas que conlleven un proyecto-construccion o un analisis de objetos sobre estructuras basicas o
maquinas sencillas. Sera relevante la realizaciéon de actividades practicas de montaje y se recomienda el uso
de simuladores con operadores mecanicos y componentes eléctricos y/o electdnicos. Asi mismo, se
considera relevante trabajar los contenidos relacionados con el bloque 5 de programacion y sistemas de
control, planteando actividades y practicas en orden creciente de dificultad, que permitidn al alumnado
resolver problemas o retos a traves de la programacion, para posteriormente controlar componentes, sistemas
sencillos y proyectos construidos.

El bloque 6 sobre las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, se trabajara de manera
eminentemente practica. En este bloque, tendran cabida actividades de analisis e investigacion, que permitan
al alumnado comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador, asi como otros
dispositivos electronicos de uso habitual (tablets, smartphones,...), planteandose actividades que impliquen el
correcto manejo de herramientas ofimaticas basicas para el procesamiento y difusion de informacién como:



procesadores de textos, editores de presentaciones y hojas de calculo.

El uso de estas tecnologias debera estar presente en todos los bloques de contenidos, principalmente en
aquellas actividades que impliquen: buscar, almacenar, calcular, organizar, manipular, recuperar, presentar y
publicar informacion. Se pondra especial atencion en el uso de las redes de comunicacion de forma
respetuosa y segura por parte del alumnado.

Para el desarrollo de las actividades propuestas, especialmente las que impliquen investigacion, se
recomienda trabajar textos tecnoldgicos extraidos de Internet, revistas cientificas o periédicos, consultar
paginas web de organizaciones e instituciones andaluzas y nacionales, como son: la Agencia Andaluza de la
Energia, empresas de suministro de energia y agua, el IDAE, empresas publicas de diversos sectores,
entidades colaboradoras, etc, que muestren la actividad tecnolégica andaluza. Asi mismo, realizar visitas al
exterior, principalmente a espacios del ambito industrial, contribuid a acercar y mejorar el conocimiento y
aprecio, por parte del alumnado, del patrimonio tecnoldgico e industrial andaluz.

El desarrollo de este curriculo y su puesta en practica, aplicando las metodologias indicadas, implicara
disponer de los recursos necesarios y adecuados, potenciando su desarrollo en el aula-taller.

Contenidos y criterios de evaluacion
Tecnologia 2°y 3° ESO

Los contenidos y criterios que aparecen a continuacion se administraran en las programaciones en funcion de
la eleccion del alumnado, para un curso o para los dos (2° y 3° ESO).

Atendiendo a la diversidad de intereses y motivaciones del alumnado, la organizacion curricular de esta
materia ofrece la posibilidad de explorar una orientacion vocacional incipiente hacia periodos posteriores de
formacion. Los contenidos tienen unas caracteristicas especificas que les son propias, estructurandose en
bloques con contenidos que permiten ser flexibles para adaptarlos en funcion de las necesidades y entornos
del alumnado. A la vez, la propia evolucion tecnoldgica hace que los contenidos deban actualizarse
constantemente, incorporando los avances mas recientes e innovadores presentes ya en la sociedad actual.
Estos bloques de contenidos no pueden entenderse separadamente, por lo que esta organizacion no supone
una forma de abordar los contenidos en el aula, sino una estructura que ayude a la comprension del conjunto
de conocimientos que se pretende desarrollar a lo largo de este ciclo.

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnologicos.
Fases del proyecto tcnico: busqueda de informacion, disefio, planificacion, construccién y evaluacion. El
informe #cnico. El aula-taller. Normas de seguridad e higiene en el entorno de trabajo.

Criterios de evaluacion

1. Identificar las etapas necesarias para la creacién de un producto tecnoldgico 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. CAA, CSC, CCL,
CMCT.

2. Realizar las operaciones #cnicas previstas en un plan de trabajo utilizando los recursos materiales y
organizativos con criterios de economia, seguridad y respeto al medio ambiente y valorando las condiciones
del entorno de trabajo. SIEP, CAA, CSC, CMCT.

3. Realizar adecuadamente los documentos #cnicos necesarios en un proceso tecnolégico, respetando la
normalizacion asociada. CMCT, SIEP, CAA, CD, CCL.

4. Emplear las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para las diferentes fases del proceso
tecnologico. CD, SIEP, CAA.

5. Valorar el desarrollo tecnoldgico en todas sus dimensiones. CAA, CSC, CEC.



Bloque 2. Expresiéon y comunicacion #cnica.
Instrumentos de dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotacion. Sistemas de representacion grafica:
vistas y perspectivas isométrica y caballera. Disefio grafico por ordenador (2D y 3D).

Criterios de evaluacion

1. Representar objetos mediante vistas y perspectivas (isométrica y caballera) aplicando criterios de
normalizacion y escalas. CMCT, CAA, CEC.

2. Interpretar croquis y bocetos como elementos de informacién de productos tecnoldgicos. CMCT, CAA, CEC.
3. Explicar y elaborar la documentacion t&cnica necesaria para el desarrollo de un proyecto #cnico, desde su
disefo hasta su comercializacion. CMCT, CAA, SIEP, CCL, CEC.

4. Conocer y manejar los principales instrumentos de dibujo #cnico. CMCT, CAA.

5. Representar objetos mediante aplicaciones de disefio asistido por ordenador. CD, CMCT, SIEP, CAA, CEC.

Blogue 3. Materiales de uso #cnico.
Materiales de uso técnico. Clasificacion, propiedades y aplicaciones. Técnicas de trabajo en el taller.
Repercusiones medioambientales.

Criterios de evaluacion

1. Analizar las propiedades de los materiales utilizados en la construccién de objetos tecnolégicos,
reconociendo su estructura interna y relacionandola con las propiedades que presentan y las modificaciones
que se puedan producir. CMCT, CAA, CCL.

2. Manipular y mecanizar materiales convencionales asociando la documentacion tcnica al proceso de
produccion de un objeto, respetando sus caracteristicas y empleando ®cnicas y herramientas adecuadas con
especial atencion a las normas de seguridad y salud. SIEP, CSC, CEC.

3. Conocer y analizar la clasificacion y aplicaciones mas importantes de los materiales de uso tcnico. CMCT,
CAA, CCL.

4. Identificar los diferentes materiales con los que estan fabricados objetos de uso habitual. CMCT, CAA, CSC,
CCL, CEC.

Bloque 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas.

Estructuras. Carga y esfuerzo. Elementos de una estructura y esfuerzos basicos a los que estan sometidos.
Tipos de estructuras. Condiciones que debe cumplir una estructura: estabilidad, rigidez y resistencia.
Mecanismos y maquinas. Maquinas simples. Mecanismos de transmision y transformacién de movimiento.
Parametros basicos de los sistemas mecanicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de operadores mecanicos.
Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica. El circuito eléctrico: elementos y simbologia. Magnitudes
eléctricas basicas. Ley de Ohm y sus aplicaciones. Medida de magnitudes eléctricas. Uso de simuladores para
el disefio y comprobacion de circuitos. Dispositivos electronicos basicos y aplicaciones. Montaje de circuitos.
Control eléctrico y electdnico. Generacion y transporte de la electricidad. Centrales eléctricas. La electricidad
y el medio ambiente.

Criterios de evaluacion

1. Analizar y describir los esfuerzos a los que estan sometidas las estructuras experimentando en prototipos.
Identificar los distintos tipos de estructuras y proponer medidas para mejorar su resistencia, rigidez y
estabilidad. CMCT, CAA, CEC, SIEP, CCL.

2. Observar, conocer y manejar operadores mecanicos responsables de transformar y transmitir movimientos,
en maquinas y sistemas, integrados en una estructura. Calcular sus pardmetros principales. CMCT, CSC,
CEC, SIEP.

3. Relacionar los efectos de la energia eléctrica y su capacidad de conversion en otras manifestaciones
energéticas. Conocer cdmo se genera y transporta la electricidad, describiendo de forma esquematica el
funcionamiento de las diferentes centrales eléctricas renovables y no renovables. CMCT, CSC, CCL.



4. Experimentar con instrumentos de medida y obtener las magnitudes eléctricas basicas. Conocer y calcular
las principales magnitudes de los circuitos eléctricos y electronicos, aplicando las leyes de Ohm y de Joule.
Experimentar con instrumentos de medida y obtener las magnitudes eléctricas basicas. CAA, CMCT.

5. Disefiar y simular circuitos con simbologia adecuada y montar circuitos con operadores elementales.
Conocer los principales elementos de un circuito eléctrico. Disefiar y simular circuitos con simbologia
adecuada. Montar circuitos con operadores elementales a partir de un esquema predeterminado. CD, CMCT,
SIEP, CAA.

6. Disefar, construir y controlar soluciones tcnicas a problemas sencillos, utilizando mecanismos y circuitos.
SIEP, CAA, CMCT, CSC, CEC.

7. Conocer y valorar el impacto medioambiental de la generacion, transporte, distribucion y uso de la energia,
fomentando una mayor eficiencia y ahorro energético. CSC, CMCT, CAA, CCL.

Bloque 5. Iniciacién a la programacion y sistemas de control.

Se ha incorporado este bloque porque consideramos que debe servir de introduccion al bloque siguiente.
Programas. Programaciéon grafica por bloques de instrucciones. Entorno de programacion. Bloques de
programacion. Control de flujo de programa. Interaccién con el usuario y entre objetos. Introduccion a los
sistemas automaticos cotidianos: sensores, elementos de control y actuadores. Control programado de
automatismos sencillos.

Criterios de evaluacion

1. Conocer y manejar un entorno de programacion distinguiendo sus partes mas importantes y adquirir las
habilidades y los conocimientos necesarios para elaborar programas informaticos sencillos utilizando
programacion grafica por blogues de instrucciones. CD, CMCT, CAA, CCL, SIEP.

2. Analizar un problema y elaborar un diagrama de flujo y programa que lo solucione. CMCT, CD, SIEP, CAA
3. ldentificar sistemas automaticos de uso cotidiano. Comprender y describir su funcionamiento. CMCT, CD,
SIEP, CAA, CCL.

4. Elaborar un programa estructurado para el control de un prototipo. CMCT, CD, SIEP. CAA.

Bloque 6. Tecnologias de Informacién y la Comunicacion.

Hardware y software. El ordenador y sus periféricos. Sistemas operativos. Concepto de software libre y
privativo. Tipos de licencias y uso. Herramientas ofimaticas basicas: procesadores de texto, editores de
presentaciones y hojas de calculo. Instalacion de programas y tareas de mantenimiento basico. Internet:
conceptos, servicios, estructura y funcionamiento. Seguridad en la red. Servicios web (buscadores,
documentos web colaborativos, nubes, blogs, wikis, etc). Acceso y puesta a disposicién de recursos
compartidos en redes locales.

Criterios de evaluacion

1. Distinguir las partes operativas de un equipo informatico, localizando el conexionado funcional, sus
unidades de almacenamiento y sus principales peritricos. CD, CMCT, CCL.

2. Utilizar de forma segura sistemas de intercambio de informacion. Mantener y optimizar el funcionamiento
de un equipo informatico (instalar, desinstalar y actualizar programas, etc.). CD, SIEP.

3. Utilizar un equipo informatico para elaborar y comunicar proyectos #cnicos. CMCT, CD, SIEP, CSC, CCL.

4. Aplicar las destrezas basicas para manejar sistemas operativos, distinguiendo software libre de privativo.
CD, SIEP, CCL.

5. Aplicar las destrezas basicas para manejar herramientas de ofimatica elementales (procesador de textos,
editor de presentaciones y hoja de calculo). CD, SIEP, CCL.

6. Conocer el concepto de Internet, su estructura, funcionamiento y sus servicios basicos, usandolos de forma
segura y responsable. CD, CAA, CSC.



7. Utilizar Internet de forma segura para buscar, publicar e intercambiar informacién a través de servicios web,
citando correctamente el tipo de licencia del contenido (copyright o licencias colaborativas). CD, CAA, CSC,
SIEP, CLL.

8. Valorar el impacto de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion en la sociedad actual.
CD, CSC, CEC.



