TECNOLOGIA APLICADA

La tecnologia ha formado y forma parte esencial de la evolucion del ser humano. Se entiende como la
capacidad para responder a necesidades diversas mediante la construccion de una gran variedad de objetos,
maquinas y herramientas, con vistas a modificar favorablemente el entorno y conseguir una mejora en la
calidad de vida de las personas.

La materia de Tecnologia Aplicada es una materia de libre configuracion autondmica que se oferta en el
primer curso de Educacion Secundaria Obligatoria. El proposito de la misma es facilitar al alumnado un
primer acercamiento formal al mundo tecnolégico que le rodea, pasando de ser mero consumidor a
convertirse en participe de la tecnologia. Permite adquirir una serie de habilidades que son y seran cada vez
mas importantes en su formacion como ciudadanos del siglo XXI, relacionadas con la robética, los sistemas
de control y el pensamiento computacional entre otras, a traves de la construccion y programacion de robots
sencillos. Todo ello con el compromiso de conseguir procesos tecnologicos acordes y respetuosos con el
medio ambiente, a traves del reciclado y reutilizacion de materiales, tratando de evitar que las crecientes
necesidades de la sociedad provoquen el agotamiento o degradacion de los recursos materiales y energeticos
de nuestro planeta.

La materia tiene una fuerte vinculacion con algunos de los elementos transversales del curriculo. El trabajo en
equipo, propio de la materia, promueve el respeto en la relaciones interpersonales, fomentando las
habilidades basicas de escucha activa, empatia, debate y busqueda del consenso. Todo ello proporciona un
espacio idoneo para la educacion de la vida en sociedad. A su vez, se muestra como una herramienta eficaz
en la lucha contra los estereotipos de genero, impulsando la igualdad real y efectiva entre hombres y mujeres.
El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion para buscar, producir, compartir, publicar
informacion y desarrollar soluciones en la realizacion de proyectos, ofrece un escenario idoneo para trabajar la
responsabilidad y la actitud critica que reduzca los riesgos de un uso inadecuado de las mismas. Por ultimo,
la utilizacion de materiales en la construccion de soluciones para lograr un entorno mas saludable permite
trabajar la educacion para un consumo mas critico y racional de los recursos disponibles, asi como las
repercusiones medioambientales de la actividad tecnologica.

Esta materia contribuye, mediante su desarrollo curricular, a la adquisicion de las competencias clave a traws
de la realizacion de proyectos sencillos relacionados con el entorno del alumnado, conociendo y manipulando
objetos, procesos, sistemas y entornos tecnoldgicos. La creacion de programas que solucionen problemas de
forma secuencial, iterativa, organizada y estructurada facilita el desarrollo del pensamiento matematico y
computacional, contribuyendo asi a la adquisicion de la competencia matematica y competencias basicas en
ciencia y tecnologia (CMCT).

El manejo de software para el tratamiento de la informacion, el uso de herramientas de simulacion de
procesos tecnologicos y la adquisicion de destrezas con lenguajes especificos como el iconico o el grafico,
contribuyen a adquirir la competencia digital (CD).

La competencia para aprender a aprender (CAA) se trabaja con el desarrollo de estrategias de resolucién de
problemas tecnologicos, favoreciendo aquéllas que hacen reflexionar al alumnado sobre su proceso de
aprendizaje. Esta manera de enfrentar los problemas tecnologicos, fomentando la autonomia y la creatividad,
ofrece muchas oportunidades para el desarrollo de cualidades personales como la iniciativa, la autonomia y el
aumento de la confianza en uno mismo y contribuye a la adquisicion de la competencia sobre el sentido de
iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP).

Incorporando y utilizando un vocabulario especifico en el estudio, busqueda y producciéon de documentacion y
exponiendo el trabajo desarrollado, se contribuye a la adquisicion de la competencia en comunicacion
lingiistica (CCL). La materia de Tecnologia también colabora en la adquisicion de la competencia en
conciencia y expresiones culturales (CEC), valorando la importancia que adquieren los acabados y la esttica,
en funcion de los materiales elegidos y el tratamiento dado a los mismos. En este sentido, es importante
destacar el conocimiento del patrimonio cultural andaluz, en concreto el patrimonio industrial de nuestra
comunidad. Por otro lado, el conocimiento y respeto a las normas de uso y manejo de objetos, herramientas y



materiales, asi como el cuidado y respeto al medio ambiente, la participacion responsable en el trabajo en
equipo, con actitud activa y colaborativa evidencian su contribucién a la adquisicion de las competencias
sociales y civicas (CSC).

La relacion con otras materias queda integrada mediante los contenidos que se desarrollan y en las
actividades que se realizan. Por ejemplo, hay una estrecha relacion con Geografia e Historia en el tratamiento
de contenidos relacionados con la evolucion y el desarrollo industrial y sus consecuencias en el medio
ambiente. La elaboracion de documentacion de caracter #cnico y su posterior exposicion oral, presenta una
clara relacion con el area linguistica. Por ultimo, la relacion con las Matematicas se pone de manifiesto en
operaciones de medicion o calculo necesarias en el trabajo con materiales y en la elaboracion de programas
que permitan resolver problemas tecnoldgicos sencillos.

Objetivos

La materia de Tecnologia Aplicada tiene como finalidad el desarrollo de las siguientes capacidades:

1. Conocer y llevar a la practica el proceso de trabajo propio de la Tecnologia, empleandolo para la realizacién
de los proyectos propuestos: establecer las fases de ejecucion, seleccionar materiales segun la idea
proyectada, elegir las herramientas apropiadas, distribuir el trabajo de forma equitativa e igualitaria.

2. Elaborar e interpretar distintos documentos como respuesta a la comunicacion de ideas y a la expresion del
trabajo realizado, ampliando el vocabulario y los recursos graficos, con #rminos y simbolos técnicos
apropiados.

3. Valorar la importancia del reciclado y la utilizacion de estos materiales en la confeccion de los proyectos
planteados, apreciando la necesidad de hacer compatibles los avances tecnoldgicos con la proteccion del
medio ambiente y la vida de las personas.

4. Utilizar el método de trabajo por proyectos en la resolucion de problemas, colaborando en equipo,
asumiendo el reparto de tareas y responsabilidades, fomentando la igualdad, la convivencia y el respeto entre
las personas.

5. Conocer y utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion para buscar, elaborar, compartir y
publicar informacion referente a los proyectos desarrollados de manera critica y responsable.

6. Desarrollar una actitud activa de curiosidad en la blusqueda de informacion tecnologica, propiciando la
ampliacion de vocabulario y la mejora de la expresion escrita y oral.

7. Elaborar programas, mediante entorno grafico, para resolver problemas o retos sencillos.

8. Desarrollar soluciones tcnicas a problemas sencillos, que puedan ser controladas mediante programas
realizados en entorno grafico.

Estrategias metodoldgicas

La participacion activa del alumnado y el caracter practico deben ser los ejes fundamentales en los que se
base el trabajo en el aula. La metodologia que mejor se adapta a esta materia es la de trabajo por proyectos,
que parte de la seleccion y planteamiento de un problema o reto y culmina con alguna solucién constructiva
que lo solventa. En una primera fase, se reunira y confeccionara la documentacion necesaria para la definicion
del objeto o sistema #cnico que resuelve el problema, poniendo en juego la creatividad, el ingenio y la
motivacion necesaria. Posteriormente, se abordara el proceso de fabricacion, manejo de materiales y
utilizacion de los recursos adecuados para la construccion y/o la programacion del objeto o sistema
tecnologico que resuelva dicho problema o reto. Se rechazara la simple copia de ideas, modelos o disefios y
se potenciara el inters, la creatividad y la curiosidad por conocer e innovar. En el método de trabajo por
proyectos se podra plantear la division del mismo en pequenos retos que, integrados, den una solucion final.
Ademas del trabajo por proyectos se potenciaran las actividades de analisis de soluciones tecnolégicas y/o
programas, el desarrollo de pequefas experiencias o practicas a traws de las cuales podamos llegar a las
soluciones idoneas.

Tanto los proyectos que se planteen como los objetos o sistemas que se analicen deberan pertenecer al



entorno tecnologico cotidiano del alumnado.

Seria interesante acercar al alumnado al conocimiento del patrimonio cultural e industrial de nuestra
comunidad como elemento adicional para disefiar las propuestas de problemas o retos que se planteen. Estas
propuestas se desarrollardn potenciando el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion:
elaborando documentos, publicando y compartiendo el trabajo realizado a traves de espacios web (blogs,
wikis, documentos colaborativos, etc.) y utilizando el software necesario para el analisis y desarrollo de
programas y/o soluciones tecnoldgicas. Se hara especial hincapié cuando se aborde el bloque 3 de iniciacion
a la programacion, mediante la realizacion de practicas relacionadas con programacion grafica, los sistemas
de control y la robética, donde el alumnado pueda aplicar de forma inmediata lo aprendido.

El desarrollo de este curriculo y su puesta en practica implica la necesidad de trabajar de forma flexible,
potenciar el uso del aula-taller y procurar los recursos necesarios y adecuados.

Contenidos y criterios de evaluacion
Tecnologia Aplicada. 1° ESO

Atendiendo a la diversidad de intereses y motivaciones del alumnado, la organizacion curricular de esta
materia ofrece un primer acercamiento formal al mundo de la tecnologia, asi como la posibilidad de conocer
una orientacién vocacional incipiente hacia periodos posteriores de formacién. Los bloques se estructuran en
contenidos que deben organizarse de forma flexible para adaptarlos a las necesidades y entornos del
alumnado. Por otro lado, la propia evolucion tecnologica obliga a actualizar los contenidos constantemente,
incorporando los avances mas recientes e innovadores presentes en la sociedad.

Bloque 1: Organizacion y planificacion del proceso tecnologico.

Organizacion basica del aula-taller de tecnologia: normas de organizacion y funcionamiento, seguridad e
higiene. Materiales de uso #cnico: clasificacion basica, reciclado y reutilizacion. Herramientas y operaciones
basicas con materiales: #cnicas de uso, seguridad y control.

Criterios de evaluacion

1. Conocer y respetar las normas basicas de organizacion, funcionamiento, seguridad e higiene del aula-taller
de Tecnologia. CSC, CMCT.

2. Conocer las caracteristicas basicas de los materiales que se pueden reciclar. CMCT, CSC.

3. Realizar correctamente operaciones basicas de fabricacion con materiales, seleccionando la herramienta
adecuada. CMCT, CAA, SIEP, CEC.

4. Conocer y respetar las normas de utilizacién, seguridad y control de las herramientas y los recursos
materiales en el aula-taller de Tecnologia. CMCT, CSC.

Bloque 2: Proyecto Técnico.
Fases del proceso tecnoldgico. El proyecto tcnico. Elaboracion de documentacion #cnica (bocetos, croquis,
planos, memoria descriptiva, planificacion del trabajo, presupuesto, guia de uso y reciclado, etc).

Criterios de evaluacion

1. Conocer y poner en practica el proceso de trabajo propio de la Tecnologia, empleandolo para la realizacion
de los proyectos propuestos, estableciendo las fases de ejecucion. CMCT, CAA, SIEP, CAA.

2. Realizar las operaciones #cnicas previstas en el plan de trabajo para la construccion de un objeto
tecnologico, utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de aprovechamiento, cumplimiento
de las normas de seguridad y respeto al medio ambiente, valorando las condiciones del entorno de trabajo.
CMCT, CSC, CEC.

3. Participar activamente en las tareas de grupo y asumir voluntariamente las tareas de trabajo propias, sin
ningun tipo de discriminacion, manifestando interés hacia la asuncion de responsabilidades dentro de un



equipo. CSC, CAA, SIEP.
4. Elaborar documentos que recopilen la informacion tcnica del proyecto, en grupo o individual, para su
posterior divulgacion escrita y oral, empleando los recursos tecnologicos necesarios. CCL, CD, CMCT.

Bloque 3: Iniciacion a la programacion.
Programacion grafica mediante bloques de instrucciones. Entorno de programacion: menus y herramientas
basicas. Blogues y elementos de programacion. Interaccion entre objetos y usuario. Aplicaciones practicas.

Criterios de evaluacion

1. Conocer y manejar de forma basica un entorno de programacion grafico. CMCT, CD.

2. Adquirir las habilidades y conocimientos necesarios para elaborar programas que resuelvan problemas
sencillos, utilizando la programacion grafica. CAA, CMCT, CD.

Bloque 4: Iniciacion a la robatica.
Elementos de un sistema automatico sencillo. Control basico de un sistema automatico sencillo. Elementos
basicos de un robot. Programas de control de robots basicos.

Criterios de evaluacion:

1. Identificar y conocer los elementos de los sistemas automaticos sencillos de uso cotidiano. CMCT, CLL,
CEC.

2. Disefiar y construir sistemas automaticos sencillos y/o robots basicos. CMCT, CAA, CEC, SIEP.

3. Elaborar programas graficos para el control de sistemas automaticos basicos y/o robots basicos. CMCT,
CD, CEC, SIEP, CLL.



