I.E.S. " NTRA. SRA. DE LOS REMEDIOS" - GUARNIZO -

AREA DE TECNOLOGIA - CURSO 2016-17
2° E.5.0.- TECNOLOGIA

Se entiende por TECNOLOGIA el conjunto de actividades y conocimientos cientificos y técnicos empleados por el ser
humano para la construccidn o elaboracién de objetos, sistemas o entornos, con el objetivo de resolver problemas y
satisfacer necesidades, individuales o colectivas. Este dmbito va adquiriendo una importancia progresiva en la vida de las
personas y en el funcionamiento de la sociedad.

Tu formacion en esta materia se centrard en que adquieras los conocimientos necesarios para tfomar decisiones sobre el
uso de objetos y procesos tecnoldgicos, resuelvas problemas relacionados con ellos y, en definitiva, que sepas utilizar los
distintos materiales, procesos y objetos tecnoldgicos para aumentar la capacidad de actuar sobre el entorno y para

mejorar la calidad de vida.

MATERIALES NECESARIOS PARA TECHNOLOGY DE 2° E.S.O.

e CARPETA/LIBRO TECHNOLOGIA 2 - CANTABRIA - INICIA DUAL ED. OXFORD.
e CLASIFICADOR/CARPETA con sobres de pldstico para guardar todo el material y fotocopias con que se trabaje en
la asignatura.
e Hojas / Folios tamafio A4 para escritura e impresion.
o Utiles de dibujo: regla, compds, escuadra y cartabén. Ldpiz, goma.
e PENDRIVE ( capacidad no menor de 2 GB)

OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA PARA 2° E.S.O.

a. Afrontar la realizacion de proyectos tecnolégicos sencillos una vez abordada con autonomia y creatividad la resolucion
de problemas tecnoldgicos sencillos.

b. Potenciar actitudes de responsabilidad, respeto y colaboracidn en el trabajo en equipo, manteniendo una actitud de
colaboracién y respeto.

c. Profundizar en los conocimientos de la expresion grafica, la proporcionalidad entre dibujo y realidad, asimilando el
concepto de escala y conociendo los sistemas establecidos de representacién. Modos normalizados de representacion.
Acotacién.

d. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, y explorar su viabilidad, empleando los recursos adecuados.

e. Conocer los materiales técnicos: madera y metales; su clasificacion propiedades y las normas bdsicas para su manejo y
tratamiento.

f. Conocer lo que es una estructura estable y los elementos que las constituyen. Cargas y esfuerzos.

g. Conocer los mecanismos simples de transmisién y de transformacién del movimiento. Relacién de transmisién.
Aplicaciones.

h. Conocer lo que es la electricidad. Su transformacion y aplicaciones. Las magnitudes eléctricas, la forma de medirlas.
Los circuitos eléctricos bdsicos.

J- Anadlizar objetos y sistemas para comprender su funcionamiento, distinguiendo en ellos elementos estructurales y los
esfuerzos que soportan, asi como los circuitos eléctricos que pudieran contener.

k. Conocer las partes y el funcionamiento bdsico del ordenador. Aplicaciones informdticas de uso cotidiano.

Adquirir los conocimientos y destrezas necesarios para la instalaciénh de programas y aplicaciones informdticas.

m. Conocer el manejo bdsico de Internet y utilizarlo para comunicar e intercambiar ideas, buscar informacion y procesarla.
Seguridad y peligros en el uso de Internet.

La asignatura de  TECNOLOGIA de 2° E.S.O. se estructura en torno a cinco bloques en los que se
incluyen los siguientes CONTENIDOS:

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos.

- ¢ Qué es la TECNOLOGIA? Factores que intervienen en el Proceso Tecnoldgico. El aula- taller. . Fases del proyecto
tecnolégico.

- Materiales de uso técnico. Influencia de la Tecnologia en la sociedad. Techologia y medio ambiente.

Bloque 2. Expresion y Comunicacién técnica.

- Documentos técnicos de un proyecto.

- Materiales de dibujo: Ldpiz y papel.

- Bocetos, croquis y planos.

- Herramientas de dibujo: Medida y trazado.
- Escalas. Normalizacién. Acotacién.

- Vistas de un objeto. Sistema diédrico.
Bloque 3. Materiales de uso técnico.

- Materias primas. Los materiales. Los productos tecnoldgicos. Propiedades de los materiales.
- La madera y sus derivados: clasificacién, propiedades. Utiles herramientas y mdquinas herramienta para trabajar la
madera.



- Los materiales metdlicos: obtencidn, clasificacién. Metales ferrosos y no ferrosos.. Téchicas de conformado y
manipulacién. Acabados. Uniones.

Bloque 4. Estructuras y mecanismos . Mdquinas y sistemas.

- Estructuras. Fuerzas y cargas. Esfuerzos. Estructuras artificiales.

- Condiciones de las estructuras. Elementos estructurales.

- Mecanismos.

Bloque 5. Tecnologias de la informacion y la comunicacion. Electricidad y electronica

- El lenguaje de los ordenadores. Hardware. Software y sistema operativo.

- Aplicaciones informdticas. Fundamentos de Internet y seguridad en la red.

- Electricidad: la carga eléctrica. La corriente eléctrica. Circuito eléctrico. Representacion y simbologia.
- Magnitudes eléctricas bdsicas e instrumentos de medida. Ley de Ohm, circuitos serie y paralelo.

Los contenidos serdn presentados de forma audiovisual siguiendo el libro * TECNOLOGIA 2" - ED. OXFORD de cada una
de cuyas unidades temdticas se realizan mayoritariamente actividades prdcticas, simulaciones y, en ocasiones, ftrabajos
monogrdficos sobre determinados aspectos.

Los contenidos serdn presentados de forma audiovisual siguiendo las unidades diddcticas del texto TECHNOLOGY 2 de
Ed. Oxford, se utilizard material interactivo con contenidos referidos a los bloques citados anteriormente, en cada uno
de los cuales se realizan mayoritariamente actividades prdcticas, simulaciones y, en ocasiones, trabajos monogrdficos
sobre determinados aspectos. Para todo ello prima la utilizacién de herramientas informdticas y elementos conocidos por
el alumn@ asi como las huevas tecnologias del aula.

CRITERIOS DE EVALUACION PARA 2° E.S.O.

1. Identificar las etapas necesarias para la creacién de un producto tecnoldgico desde su origen hasta su comercializacién
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

2. Realizar las operaciones técnicas 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

3. Representar objetos mediante vistas y perspectivas aplicando criterios de normalizacién y escalas.

4. Interpretar croquis y bocetos como elementos de informacién de productos tecnolégicos

5. Explicar mediante documentacién técnica las distintas fases de un producto desde su disefio hasta su comercializacién.
6. Andlizar las propiedades de los materiales utilizados en la construccién de objetos tecnolégicos reconociendo su
estructura interna y relaciondndola con las propiedades que presentan y las modificaciones que se puedan producir

7. Manipular y mecanizar materiales convencionales asociando la documentacién técnica al proceso de produccién de un
objeto, respetando sus caracteristicas y empleando técnicas y herramientas adecuadas con especial atencién a las nhormas
de seguridad y salud.

8. Analizar y describir los esfuerzos a los que estdn sometidas las estructuras experimentando en prototipos

9. Observar y manejar operadores mecdnicos responsables de transformar y transmitir movimientos, en mdquinas y
sistemas, integrados en una estructura

10. Relacionar los efectos de la energia eléctrica y su capacidad de conversion en otras manifestaciones energéticas

11. Experimentar con instrumentos de medida y obtener las magnitudes eléctricas bdsicas.

12. Disefiar y simular circuitos con simbologia adecuada y montar circuitos con operadores elementales.

13. Distinguir las partes operativas de un equipo informdtico.

14. Utilizar de forma segura sistemas de intercambio de informacién.

15. Utilizar un equipo informdtico para elaborar y comunicar proyectos técnicos.

16. Elaborar programas sencillos mediante entornos de aprendizaje de lenguaje de programacién de entorno grdfico.

EVALUACION Y CALIFICACION

El profesor/a tomard nota en las sesiones de clase de las faltas de asistencia, el comportamiento del alumn@, su trabajo
diario y su actitud. Se tendrd muy en cuenta la realizacion de las prdcticas durante las sesiones de clase y de las diferentes
actividades y pruebas que deben figurar en el archivador o carpeta de la asighatura en cada evaluacién.

También se tendrdn en consideracién la resolucién de las actividades hechas en casa. Durante el curso y a lo largo de las
4 evaluaciones, las calificaciones del alumnado se confeccionardn atendiendo a los siguientes aspectos y valoraciones.

CRITERIOS DE CALIFICACION SUMATIVA

INST. EVALUADOR CRITERIOS EVALUADOS

Pruebas (*) e adquisicién de conceptos
e comprensién y razonamiento




puntualidad en la entrega
presentacién y limpieza

realizacién de actividades, claridad de contenidos y sintesis
ortografia'y expresién escrita...
contenido del Pendrive

agenda (*) monogrdficos entregados y/o enviados

Cuaderno de clase y

trabajos monograficos,

disefio y planificacién

habilidad en el uso de materiales y
herramientas.

los proyectos tecnolégicos y calidad de acabado y funcionamiento.
documentos aportados y explicacién del
proyecto

Memoria del proyecto(*) normalizacién y simbologia
adecuacién de contenidos en la memoria

Preparacion y elaboracién de

de su documentacion

hdbito de trabajo

aportacién de ideas y soluciones
colaboracidn en el grupo y participacién en
actividades

aprovechamiento de materiales y su
cuidado

actitud y respeto de las normas

actitud de superacién de las dificultades...
puntualidad en la entrega

presentacion y limpieza

claridad de contenidos y sintesis
expresionh escrita

Guia de Observacién

En caso de que en alguna evaluacién ho se realizase proyecto, el 20% correspondiente se repartird a partes iguales entre los restantes.

(*) Las pruebas no se realizardn a ningin alumn@ en fechas diferentes a la estipulada por el profes@r para el grupo de clase salvo causa
mayor con una justificacién médica.
(**) Todos estos trabajos y documentos son de OBLIGADA entrega en el plazo establecido para obtener una calificacién suficiente para

aprobar.
(***) El clasificador del alumn@ serd personal y Unico para la asignatura conteniendo todos los materiales trabajados en clase. Se
calificard al menos una vez al trimestre teniendo en cuenta su presentaciéh, contenido, orden...

PROMOCION Y RECUPERACION

La calificacién obtenida por el alumn@ en Junio resultard del proceso de evaluacién continuada de los estdndares de
aprendizaje evaluables de cada bloque de contenido. El alumn@ aprobard la asignatura siempre y cuando se cumpla que
la nota media resultante sea igual o superior a 5. Aquellos alumn@s cuya calificacién final sea inferior a 5 deberdn realizar
unas actividades de refuerzo y recuperaciény una prueba extraordinaria a finales de Junio en fecha por determinar.
Cada alumn@ realizard la/s parte/s de la prueba de los contenidos no superados a lo largo del curso de los que serdn
informados en la evaluacidn ordinaria de Junio.

Para la calificacién final extraordinaria se tendrdn en cuenta los porcentajes establecidos:

e EXAMEN EXTRAORDINARIO: 50%
e EJERCICIOSY ACTIVIDADES DE REPASO Y REFUERZO: 20%
e TRABAJOS Y PROYECTOS REALIZADOS A LO LARGO DEL CURSO 20%

e ACTITUD / COMPORTAMIENTO / INTERES A LO LARGO DEL CURSO:  10%

¢DE QUE FORMA INTERVIENE ESTA MATERIA EN LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE?

= COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA
En esta materia, esta competencia se alcanza mediante la adquisicién de un vocabulario especifico utilizado en la
busqueda, andlisis, seleccién, resumen y comunicacién de la informacidn, a la que contribuyen también la lectura,
interpretacién y redaccidn de informes y documentos.

= COMPETENCIA MATEMATICA
Mediante el uso instrumental de las herramientas matemdticas (medicién y cdlculo de magnitudes, uso de escalas,
lectura e interpretacién de grdficos, resolucién de problemas...), esta competencia permite que el alumno comprueba
la aplicabilidad real de los conocimientos matemdticos en su vida diaria.



= COMPETENCIA DIGITAL
Esta competencia se adquiere en esta materia mediante el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién,
especialmente en lo que se refiere a la localizacién, procesamiento, elaboracion, almacenamiento y presentacion de la
informacidn.

= COMPETENCIA PARA APRENDER A APRENDER
La contribucién a la autonomia e iniciativa personal se centra en el modo particular que proporciona esta materia para
abordar los problemas tecnoldgicos mediante la realizacidon de proyectos técnicos, pues en ellos el alumnado debe
resolver problemas de forma auténoma y creativa, evaluar de forma reflexiva diferentes alternativas, planificar el
trabajo y evaluar los resultados. Mediante la obtencién, andlisis y seleccién de informacion Gtil para abordar un
proyecto se contribuye a la adquisicién de la competencia de aprender a aprender.

= COMPETENCIAS SOCIALES Y CiVICAS.
Esta competencia, en lo que tiene de habilidad para las relaciones humanas y de conocimiento de la sociedad, se
adquiriere mediante la forma en que se actia frente a los problemas tecnoldgicos. La expresion de ideas y
razonamientos, el andlisis de planteamientos diferentes a los propios, la foma de decisiones mediante el didlogo y la
negociacién, la aceptacion de otras opiniones, etc., son habilidades sociales que trascienden al uso del método cientifico
y que son utilizadas en todos los dmbitos escolares, laborales y personales. Asimismo, el conocimiento de la sociedad
puede hacerse desde la forma en que el desarrollo tecnolégico provoca cambios econdmicos e influye en los cambios
sociales.

= COMPETENCIA EN SENTIDO DE INICIATIVA Y ESPIRITU EMPRENDEDOR
Esta competencia 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 asuncién de riesgos, asi como la habilidad para planificar y gestionar proyectos techoldgicos. En esta
asignatura se analizan las etapas necesarias para la creacién de un producto tecnoldgico desde su origen hasta su
comercializacién 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.

e CONCIENCIA Y EXPRESIONES CULTURALES

La contribucién de la asignatura de Tecnologia a la adquisicién 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 expresidn de ideas a través de distintos medios,
que pone en relieve la importancia de los factores estéticos y culturales en la vida cotidiana.

D./D s s s s nen e neennnenne. €N CAlidad de padres o tutores del
¢T3 nos damos por
conocedores del esquema de la programacion y normas bdsicas que este departamento aplicard en el

curso 2016- 2017.
Firma:

Para cualquier duda consultar al profesor/a.



