Tecnologia 4° ESO

La materia de Tecnologia contribuye a dar respuesta a las necesidades de la ciudadania digital ante
los desafios y retos tecnolégicos que plantea la sociedad actual. Esta materia sirve de base no solo
para comprender la evolucién social, sino también para poder actuar con criterios técnicos,
cientificos y éticos en el ejercicio de una ciudadania responsable y activa, utilizando la generacion
del conocimiento como motor de desarrollo y fomentando la participacion del alumnado en
igualdad con una visién integral de la disciplina, resaltando su aspecto social. En este sentido, los
retos del siglo XXI orientan el desarrollo de esta materia como aspecto esencial en la formacion del
alumnado. Asi, se abordan aspectos econémicos, sociales y ambientales relacionados con la
influencia del desarrollo tecnolégico y de la automatizacion y robotizacion, tanto en la organizacion
del trabajo como en otros ambitos de la sociedad utiles para la gestién de la incertidumbre ante
situaciones de inequidad y exclusion, favoreciendo la igualdad de oportunidades entre mujeres y
hombres. Asimismo, la sostenibilidad estd muy ligada a los procesos de fabricacién, a la correcta
seleccion de materiales y técnicas de manipulacion y a los sistemas de control que permiten
optimizar los recursos. Por otro lado, la tecnologia proporciona medios esenciales para abordar los
Objetivos de Desarrollo Sostenible como el acceso universal a la energia y la comunicacion, asi
como a la educacién, a la alimentacion y la salud, incluida la afectivo-sexual, entre otros. La
accesibilidad es también un componente necesario del proceso tecnologico, pues, quien disefia ha
de tener en cuenta las diferentes necesidades, contemplando la diversidad y favoreciendo asi la
inclusion efectiva de todas las personas en una sociedad moderna y plural.

La materia «Tecnologia» da continuidad tanto al abordaje transversal de la disciplina durante la
etapa de Educacion Primaria, donde el alumnado se inicia en el desarrollo de proyectos de disefio y
en el pensamiento computacional, como a la materia de «Tecnologia y Digitalizacién» en la etapa
de Educacion Secundaria Obligatoria. Permite, ademas, profundizar en la adquisicién de
competencias, asi como desarrollar una actitud emprendedora de cara a estudios posteriores o al
desempefio de actividades profesionales.

El caracter interdisciplinar de la materia contribuye a la adquisicién de los objetivos de etapa y de
los descriptores de las distintas competencias clave que conforman el Perfil de salida del alumnado
al término de la ensefianza basica. Ambos elementos —los objetivos de etapa y el Perfil de salida—
orientan las competencias especificas de la materia. Los ejes vertebradores sobre los que se asientan
dichas competencias especificas son: la naturaleza transversal propia de la tecnologia; el impulso de
la colaboracion y el trabajo en equipo; el pensamiento computacional y sus implicaciones en la
automatizacién y en la conexién de dispositivos a internet; asi como el fomento de actitudes como
la creatividad, la perseverancia, la responsabilidad en el desarrollo tecnolégico sostenible o el
emprendimiento incorporando las tecnologias digitales. Cabe destacar la resolucion de problemas
interdisciplinares como eje vertebrador de la materia que refleja el enfoque competencial de la
misma.

Los criterios de evaluacién son los elementos que sirven para valorar el grado de adquisicién de las
competencias especificas y estan formulados a partir de una orientacion competencial.

La materia se organiza en cuatro bloques de saberes basicos interrelacionados: «Proceso de
resolucion de problemas», «Operadores tecnol6gicos», «Pensamiento computacional,
automatizacién y robotica» y «Tecnologia sostenible».

La puesta en practica del bloque «Proceso de resolucion de problemas», mediante estrategias y
metodologias para un aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos, incorpora técnicas actuales
adaptadas del mundo empresarial e industrial. Si bien se da una gran importancia a las fases de



investigacion, ideacion, disefio y fabricacion, también se incluye un adecuado tratamiento de la fase
de presentacion y comunicacién de resultados como aspecto clave para la difusién de los trabajos
realizados.

El bloque «Operadores tecnoldgicos» ofrece una vision sobre los elementos mecanicos y
electronicos que permiten resolver problemas mediante técnicas de control digital en situaciones
reales.

El bloque «Pensamiento computacional, automatizacion y robdtica» establece las bases, no
solamente para entender, sino también para saber disefiar e implementar sistemas de control
programado, asi como programar ordenadores o dispositivos mdviles. La incorporacion de modulos
de inteligencia artificial y técnicas de ingenieria de datos ofrecen aqui un valor afiadido. En esta
misma linea, la integracion de telecomunicaciones en los sistemas de control abre la puerta al
internet de las cosas y permite su uso en aplicaciones practicas pudiendo dar respuesta a las
necesidades personales o colectivas.

Por ultimo, el bloque «Tecnologia sostenible» incluye los saberes necesarios para la aplicacién de
criterios de sostenibilidad en el uso de materiales, el disefio de procesos y en cuestiones energéticas,
reconociendo la importancia de la diversidad personal, social y cultural e incidiendo sobre temas
como las comunidades abiertas de aprendizaje y los servicios a la comunidad con un compromiso
activo tanto en el ambito local como en el global.

La materia se plantea en el dltimo curso de la etapa de ensefianza obligatoria desde una perspectiva
competencial y eminentemente practica, basada en la idea de aprender haciendo. Esta idea consiste
en propiciar un entorno adecuado para que el alumnado tenga la oportunidad de llevar a cabo ciertas
tareas mientras explora, descubre, experimenta, aplica y reflexiona sobre lo que hace. La propuesta
de situaciones de aprendizaje desarrolladas en un taller o laboratorio de fabricacion, entendido
como un espacio para materializar los proyectos interdisciplinares con un enfoque competencial y
practico, que permita incorporar técnicas de trabajo, prototipado rapido y fabricacion offline con
sistemas de impresion en tres dimensiones y otras herramientas de fabricacion digital, favorece la
implicacion del alumnado en su proceso de aprendizaje y, por lo tanto, este sera mas significativo y
duradero.

En este sentido, resulta conveniente tener presente que el desarrollo de proyectos tecnologicos
supone una opcion muy adecuada como elemento vertebrador de los saberes basicos de la materia
«Tecnologia».

Saberes basicos.

A. Proceso de resolucion de problemas.

1. Estrategias y técnicas:

— Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas iterativas de resolucion de
problemas. Método de proyectos

— Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de proyectos
colaborativos o cooperativos.

— Técnicas de ideacion.

— Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucién de problemas desde una
perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccion e interés por el trabajo
realizado y la calidad del mismo.



2. Productos y materiales:
— Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.
— Estrategias de seleccion de materiales en base a sus propiedades o requisitos.

3. Fabricacion:

— Herramientas de disefio asistido por ordenador en tres dimensiones en la representacion o
fabricacion de piezas aplicadas a proyectos.

— Técnicas de fabricaciéon manual y mecanica. Aplicaciones practicas.

— Técnicas de fabricacion digital. Impresion en tres dimensiones y corte. Aplicaciones practicas.

4. Difusion:

— Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas. Comunicacion efectiva:
entonacion, expresion, gestion del tiempo, adaptacion del discurso y uso de un lenguaje inclusivo,
libre de estereotipos sexistas.

B. Operadores tecnolégicos.

— Electrénica analogica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje fisico y simulado de
circuitos elementales.

— Electrénica digital basica.

— Neumatica basica. Circuitos.

— Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados a la robdtica. Montaje fisico o
simulado.

C. Pensamiento computacional, automatizacion y robética.

— Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.

— El ordenador y los dispositivos moviles como elementos de programacion y control. Trabajo con
simuladores informaticos en la verificacion y comprobacion del funcionamiento de los sistemas
disefiados. Iniciacién a la inteligencia artificial y el big data: aplicaciones. Espacios compartidos y
discos virtuales.

— Telecomunicaciones en sistemas de control digital: internet de las cosas; elementos,
comunicaciones y control. Aplicaciones practicas.

— Robotica. Disefio, construccién y control de robots o sistemas automaticos sencillos de manera
fisica o simulada.

D. Tecnologia sostenible.

— Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de procesos, de productos y
sistemas tecnologicos.

— Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

— Transporte y sostenibilidad.

— Comunidades de aprendizaje abiertas, voluntariado tecnologico y proyectos de servicio a la
comunidad.



