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Tecnologia Creativa 1°ESO

Contenios

Estndares de aprendizaje evaluables

Tecricas y_estralegias que_fomentan 1a
creatividad: investigacién de soluciones que.
se han adoptado a problemas_ similares,
liuvia de ideas, planteamiento de problemas
de_maliples soluciones, planteamiento de
problemas  con unas condiciones
Geterminadas.

Soluciones creativas a problemas técricos.
‘Analisis técnico de objetos: formal, funcional,
‘estético, economico, medioambiental,

5

‘Aporta ideas creaiivas y adecuadas desde
un punto de vista técnico para solucionar
problemas tecnolbgicos.

Analizar Gbjeios 16onicos de uso habitsal
esde un punto de vista formal, funcional,
estético, econdmico y medioambiental.

=

Analiza cbjeios y elabora un Gocumento
estructurado y con formato_interpretando
adecuadamente los diferentes bpos de
analiis.

22.

Exiras ideas del andisis de objelos que
pueda_utlizar de forma creativa como
Solucion a otros problemas similares que se
planteen.

Biogue 2 Disefio y construccion de proloiipos. El proceso tecnolbgico.

Proceso de resolucien t6cnica de problemas:
el proceso tecnoldgico.

Fases del proceso tecnologico: necesidades
y_problemas humanos, investigacion y.
‘concepcion de posibles soluciones, disefio
de objetos y sistemas, realizacion y.
‘construccion de un prototipo siguiendo un
plan de trabajo, evaluacion del resutado y
mejora del funcionamiento del prololipo.
‘Técnicas, dtles y herramientas basicas de.
trabajo on ol aula-taller.

Normas de seguridad y salud en el trabajo
en el aula-tallr.

Detectar necesidades y problemas humanos.
que puedan resolverse mediante el diseio y.
consiruccidn de objetos y sistemas téenicos.

1

Descubre necesidades y_problemas que
puedan resolverse mediante la aplicacion
de la tecnologia y analiza técnicamente las
Soluciones adoptadas.

‘Realzar disefios proporcionados de objetos y.
prototipos  utiizando  diferentes  recursos.
oréficos.

=

Comunica ideas medante ol diseho de

protolipos para  resolver  problemas
Geterminados.

2z

‘Elabora disenos de protolipos con crferios
tecnicos y creativos, dferenciando las
partes que o componen.

Utiizar de forma tcnicamente_correcia y.
respetando las normas de seguridad y salud:
los materiales, las_hemamientas y las.
'maquinas necesarias para la construccion de.
protolipos e objelos y sistemas _que.
resuelvan problemas y necesidades humanas
¥ evaluar su funcionamiento.

B

Utliza, siguiendo_criterios t6cricos y_de
‘segurdad, maquinas y herramientas en la
‘construccion de objetos.

3z

Ejecuia comeciamente dferentes (Goncas
de core, acabado y unién de piezas y
clementos en a consiruccién de prototipos.

e

‘Asume responsablements las tareas que se.
e encarguen en el grupo de trabajo en el
proceso de consiruccion el protolipo.
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Valora posiivamenis 8 imporancia_de
respetar y asumir las ideas de otros
‘miembros del equipo de trabaio.

Blogue 3. Inventos y maauinas

< Tnvenios e inventores destacados ds 12
Historia. Evolucién de la tecnologia: hitos
histericos.

o Tecnologia en la Antigledad:
Arquimedes y su_escuela. Las
macquinas de Leonardo da Vinci.

o La maquina de vapor y la Revolucion
Industral,

o La Tecnologia modera: Nikola Tesla
y Thomas Alva Edison.

o La revolucen electnica: la
invencion del transistor.

o La tecnologia del siglo XX!: Intemet y
los disposiivos movies.

o Las mujeres y I tecnologia: Ada
Lovelace y Hedi Lamar.

« Inventos e inventores_esparioles: Monico
Sanchez, Juan de la Cienva, Isaac Peral y
Leonardo Torres Quevedo.

« Influencia de los inventos en las costumbres
de vida de a sociedad.

* Maquinas: smples y complejas.

«  Elementos y sistemas que forman parte de
las maguinas: sistema estructural, mecanico
¥ electico.

Conooer y valorar 1a_imporancia de 1o
principales inventos que han marcado los.
hitos de 1a evolucién tecnolégica.

i5}

naliza cronclogicaments en una finea del
tiempo la evolucien de Ia tecnologia a lo
largo de la historia o en una época
concreta, marcando los. principales. hitos,
inventos @ inventores.

12

Elabora _un _documento _ mulimeda,
debidamente documentado sbre  algin
invento o inventor de fa historia de la

tecnolog.

‘Desoibr 1 nfiuenca de os_principales.
‘avances tecnolégico en fa sociedad a lo largo.
de la histora, identificando los cambios que.
han supuesto y sus consecuencias sociales,
culturales y economicas.

=

Descibe _y _expone, _ valorando
razonadamente, las aportaciones que ha
realizado Ia evolucién tecnolégica a Ia
Sociedad y sus consecuencias en cada
época.

Conocer los_elemenios de maquinas de.
diforentes sistomas técnicos: estructurales,
mecanicos y elécticos para, posteriormente,
disenar, planificar, consiur y_evaluar un
sistema técnico que solucione un problema
propuesto.

R

Describe 105 elementos y sistemas que
foman parte de una maquina,
diferenciando su funcién en el corjunto.

3z

Tiiiza_de Torma _adecuada _elementos.
tecnologicos: estructurales, mecanicos y
eléctricos en el disefio, consiruccion y
‘evaluacion de un prototipo

‘Bloque 4. Programacién creaiva

+ Lengusies de programacien e interfaz
grafica: entorno y herramientas.

« Fundamentos de programacién: movimiento,
Sonido, dibujo de objetos, bucles de iteracion
y estructuras condicionales, interaccion del
usuario con el programa.

« Flujo de un programa.

Uiiizar_adecuadaments las _herramienias.
basicas y ol entomo de un lenguaje de.
programacion de interfaz grafica

i5}

Waneja con sofura 1as heramientas que
oftece el entorno de un lenguaje de
programacion de interfaz grafica.

‘Emplear recursos basicos de programacion
e forma efectiva y rigurosa para elaborar un
programa informatco.

2

Utliza apropiadaments Gferentes recursos
de programacion, tales como: bucles de
repeticion, estructuras condicionales y otros
propios del enguale de programacion.
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+ Comunidades de  aprendizaie  de

programacion. Compariir y analizar proyectos
de programacion.

22 Disera un diagrama de fujo que conlleve 18
elaboracién de un programa.

23 Elabora un programa ordenado que induya,
algin recurso de programacion  cuya
ejecucion permita contar una historia, jugar
a un videojuego o desarrolar una

presentacion interacivos.

3 Aprovechar s veniajas que ofece una
comunidad de aprendizaje en intemet para
aportar sus_programas, asi como para
‘aprender y enconirar soluciones creativas de.
programacion.

37, Aporia a una comunidad Ge aprendizaje G8
programacion sus creaciones y analiza las
Soluciones encontradas por otros miembros
de 2 comunidad como ideas para aplicarias

asus programas.





