TECNOLOGIA

4° ESO




Nombre: DESARROLLO DIGITAL.
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Curso(s): 1° BACHILLERATO
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DESCRIPCION DE LA MATERIA:

Esta materia lleva implicitos contenidos que introducen al
alumno en el mundo tecnoldgico, favoreciendo Ila
adquisicién de conocimientos para la comprensién de
numerosos sistemas técnicos y maquinas. Destacar el
caracter practico de la materia con la realizacion de
proyectos y practicas donde se aplica lo aprendido por el
alumno utilizando el aula-taller y ordenadores. Este es
uno de los aspectos que dan mas valor a la asignatura y
que el profesor debe explotar utilizando las mdultiples
posibilidades que ofrece.

La materia prepara al alumno para seguir estudios en el
bachillerato de Ciencias en su vertiente tecnoldgica y
para los ciclos formativos de Formacién Profesional.



Proceso de resolucién de problemas.
Electrénica analdgica y digital.
Neumatica.

Control y robdtica.

Sistemas de control.

Tecnologia sostenible.




¢Qué se trabaja? CONTENIDOS

A. Proceso de resoluciéon de problemas.

— Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas iteractivas de resolucién de problemas. Método de proyectos.

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

— Técnicas de ideacion.

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

— Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.

— Estrategias de seleccion de materiales en base a sus propiedades o requisitos.

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

— Técnicas de fabricacion manual y mecanica. Applicaciones practicas.

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

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

B. Operadores tecnoldgicos.

— Electrénica analégica. Componentes basicos, simbologia, andlisis y montaje fisico y simulado de circuitos elementales.
— Electrénica digital basica.

— Neumadtica basica. Circuitos.

— Elementos mecanicos, electrénicos y neumaticos aplicados a la robética. Montaje fisico o simulado.




¢Qué se trabaja? CONTENIDOS

C. Pensamiento computacional. Automatizacion y robética.

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

— El ordenador y los dispositivos méviles como elementos de programacién del funcionamiento de los sistemas disefiados. Iniciacion a la
inteligencia artifical 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.

— Robética. Disefo, 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 tecnol6gicos.
— Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en edificios.

— Transporte y sostenibilidad.

— Comunidades de aprendizaje abiertas, voluntariado tecnol6gico y proyectos de servicio a la comunidad.




¢Como se trabaja?
ACTIVIDADES.
METODOLOGIA

- Se desarrolla en el aula-taller.

- Realizacion de ejercicios practicos.
- Realizacion de actividades.

- Realizacion de proyectos.

:Como se
evalua?
EVALUACION

La evaluacion de la asignatura se realiza mediante pruebas
practicas y escritas, como pueden ser:

- Desarrollo de précticas individuales y grupales.
- Ejercicios.

- Trabajo diario.

- Trabajo en equipo.



¢Por qué matricularte en Tecnologia?

La asignatura de Tecnologia nos prepara para el mundo
laboral y la vida cotidiana, donde se aprenden habilidades
digitales esenciales, como pueden ser el uso de software, la
programacion y la seguridad en linea, ademas de fomentar
la creatividad, también se construyen y solucionan
problemas utilizando herramientas digitales que estan
presentes en los tiempo que vivimos.



