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0. La materia de Tecnologia

- Presentacio de la Tecnologia

- Normes de seguretat del taller de Tecnologia

- Com es treballa en equip.

- Prova inicial.

- ¢,Com es fa la memoria d’'un projecte de tecnologia?

1. Técniques d’expressio grafica

- Escales.

- Disseny assistit per ordinador: dibuix en dos dimensions. Maneig del QCad.

- Disseny assistit per ordinador: dibuix en tres dimensions. Maneig del Sketch Up.

2. Instal-lacions en vivendes

- Instal-lacions d’aigua sanitaria, evacuacio d’aigues, sistemes de calefaccio.

- Instal-lacio eléctrica: components, quadre de proteccions, esquemes de connexions.
- Components, simbologia, analisi, disseny i muntatge en esquemes senzills.

- Disseny assistit per ordinador: Maneig del programa Cocodrile.

- Estudi de factura domeéstica de I'electricitat.

- Concepte d’'arquitectura bioclimatica per a I'aprofitament energetic.

3. Maquinari i programari

- L'ordinador com a dispositiu de control: senyals analogics i digitals. Logica de funcionament intern.

- Transmissio de la informacio per mitja de senyal eléctric. Adquisicié de dades. Tractament de la informacié
numeérica adquirida per mitja de full de calcul.

- Comunicacio entre ordinadors: xarxes informatiques.

4. Tecnologies de la comunicacié. Internet

- Descripcio dels sistemes de comunicacié amb fils i sense fil i els seus principis técnics, per a transmetre so,
imatge i dades. Exemples practics.

- Comunicacié via satél-lit i telefonia mobil. Descripcid i principis tecnics.

- Internet. Connexions a Internet. Tipus.

- Utilitzacié racional de tecnologies de la comunicacié d’'us quotidia.

5. Pneumatica i hidraulica

- Sistemes hidraulics i pneumatics: components i principis fisics de funcionament.
- Ocupacio de la simbologia especifica.

- Disseny assistit per ordinador: Maneig del P-neusim i Festo.

- Montages senzills.

6. Electricitat i electronica

- Components electronics: resistencia variable, potenciometre, LDR, termistor, condensador, diode, relé.
- Técniques de muntatge i connexid de circuits electronics.

- Disseny assistit per ordinador: Maneig del programa Cocodrile.

7. Control i robotica

- Experimentacié amb sistemes automatics, sensors, reguladors i actuadors. Aplicacions practiques. Concepte
de realimentacio.

- Disseny assistit per ordinador: Maneig del programador Leonardo.

- Disseny i construccio de sistemes automatics i desenrotllament de programes per a controlar-los.

- Treball amb simuladors informatics per a comprovar el funcionament dels sistemes dissenyats.

8. Tecnologia i societat

- Desenrotllament historic de la tecnologia. Fites fonamentals: Revolucié Neolitica, Revolucié Industrial i
acceleracio tecnologica del segle XX.

- Analisi de I'evolucié dels objectes tecnics i importancia de la normalitzacié en els productes industrials.

- Aprofitament de matéries primeres i recursos naturals. Adquisicié d’habits que potencien el desenrotllament
sostenible.
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PROLEG

El present quadern d’exercicis s’organitza d’acord amb els objectius i continguts del
curriculum oficial, corresponent a la matéria de Tecnologia de curs 4t de 'Educacioé Secundaria
Obligatoria.

La tecnologia, com a area d’activitat del ser huma, tracta de resoldre problemes i necessitats
individuals i col-lectives, per mitja de la invencio, fabricacié i Us d’objectes, maquines, servicis
i sistemes técnics. Per a aixd empra els recursos de la societat en qué esta immersa.

L'acceleracié produida en el desenrotllament tecnologic durant el segle XX justifica la
necessitat formativa en aquest camp. La ciutadana i el ciutada precisen de coneixements
suficients per a ser un agent actiu en aquest proceés, ja siga com a consumidor dels recursos
que la tecnologia posa en les seues mans o com a productor d’'innovacions. Aquest curriculum
pretén definir eixos coneixements i les linies metodologiques que orienten la seua didactica.

En concret, la matéria de Tecnologies en I'E.S.O. tracta de fomentar I'aprenentatge de
coneixements i el desenrotllament de destreses que permeten tant la comprensié dels objectes
técnics com la seua utilitzacié. Pretén, també, que I'alumnat use les noves tecnologies de la
informacio i la comunicacié com a ferramentes en aquest procés i no com a fi en si mateixes.
Aixi mateix, es planteja desenrotllar la capacitacié necessaria per afomentar 'esperitinnovador
en la busca de solucions a problemes existents. Per tant, podem entendre que la matéria de
Tecnologies s’articula entorn del binomi format per coneixement i accié, ambdds amb un pes
especific equivalent. Una continua manipulacié de materials sense els coneixements técnics
necessaris ens pot conduir al mer activisme i, de la mateixa manera, un procés d’ensenyanca-
aprenentatge purament académic, sense experimentacid, manipulacié i construccio, pot
derivar en un enciclopedisme tecnologic inutil.

Tenint en compte estos postulats, es planteja la necessitat d’'una activitat metodoldgica
recolzada en tres principis.
- D’una banda, es fa imprescindible I'adquisicié dels coneixements técnics i cientifics
necessaris per a comprendre i desenrotllar 'activitat tecnologica.

- En segon lloc, estos coneixements adquirixen la seua rad de ser si s’apliquen a 'analisi
dels objectes tecnoldgics existents i a la seua possible manipulacié i transformacio,
sense oblidar que aquest ha de transcendir el propi objecte i integrar-ho en I'ambit social
i cultural de I'época en qué es produix.

- Entercer lloc, la possibilitat d’emular processos de resolucié de problemes a través d’una
metodologia de projectes es convertix en acabament del d’aprenentatge i adquirix la seua
dimensié completa recolzat en les dos activitats precedents. A més, esta ultima requerix
que I'alumnat treballe en equip, i permet que desenrotlle les qualitats necessaries per a
un futur treball professional dins d’un grup.

Per a I'accié metodologica descrita anteriorment, el professorat, per mitja de la programacio
d’aula, haura de donar forma als continguts i objectius proposats en el curriculum, aportant
suport argumental a les accions corresponents d’analisi i de formulacié de projectes.

Els continguts s’estructuren entorn dels principis cientifics i técnics necessaris per al quefer
tecnologic i, dins de 'enorme multiplicitat de técniques i coneixements que confluixen, s’han
articulat en els blocs esmentats a continuacié, de manera que I'alumna i 'alumne puguen
establir una visiéo comprensiva des de les tecnologies manuals fins a les noves tecnologies de
la informacidé i de la comunicacié. Aixi mateix, els continguts integrats en els diferents blocs
no poden entendre’s separadament, per la qual cosa esta organitzacié no suposa una forma
d’abordar els continguts en l'aula, siné una estructura que ajuda a comprendre el conjunt de
coneixements pretesos al llarg de I'etapa:
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La contribucié de la matéria de Tecnologies a les competéncies basiques es resumix en el

quadro seguent:

Competéncia
basica

Contribucio6 de la matéria Tecnologies

Competéncia
en
comunicacio
linguistica

- Adquisici6 de vocabulari especific, que ha de ser utilitzat en els processos
de busca, analisi, seleccid, resum i comunicacié d’'informacio.

- Lectura, interpretacid i redaccio d’'informes i documents técnics contribuix
al coneixement i a la capacitat d’'utilitzacié de diferents tipus de textos i
les seues estructures formals.

Competéncia
matematica

Us instrumental de ferramentes matematiques, en la seua dimensié justa
i de manera fortament contextualitzada, ja que proporciona situacions
d’aplicabilitat a diversos camps. Algunes d’elles estan especialment
presents en esta matéria com el mesurament i el calcul de magnituds
basiques, I'is d’escales, la lectura i interpretacié de grafics, la resolucio
de problemes basats en I'aplicacié d’expressions matematiques, referides
a principis i fenomens fisics, que resolen problemes practics del mén
material.

Competéncia
en el
coneixement
i la interaccio
amb el mon
fisic

- Coneixement i comprensié d’objectes, processos, sistemes i entorns
tecnologics.

- Desenrotllament de destreses técniques i habilitats per a manipular
objectes amb precisi6 i seguretat.

- Tasques d’interacci6 amb un entorn en qué el tecnoldgic constituix un
element essencial.

- Coneixement i utilitzacié del procés de resolucioé técnica de problemes i
la seua aplicacio per a identificar i donar resposta a necessitats, avaluant
el desenrotllament del procés i els seus resultats.

- Analisi d’objectes i sistemes técnics des de distints punts de vista per
a conéixer com han sigut dissenyats i construits, els elements que els
formen i la seua funcioé en el conjunt, facilitant I'is i la conservacio.

- Desenrotllament de la capacitat i disposicié per a aconseguir un entorn
saludable i una millora de la qualitat de vida, per mitja del coneixement i
analisi critica de la repercussié mediambiental de I'activitat tecnologica i
el foment d’actituds responsables de consum racional.

Tractament de
la informacio i
competéncia
digital

- ElI tractament especific de les tecnologies de la informacid i la
comunicacid, integrat en esta matéria, proporciona una oportunitat
especial per a desenrotllar la competéncia en el tractament de la
informacio i la competéncia digital. A aquest desenrotllament estan dirigits
especificament una part dels continguts.

- Els aprenentatges associats incidiran en la confianca en I'us dels
ordinadors, en les destreses basiques associades a un us prou autonom
d’aquests tecnologies i, en definitiva, en la familiaritzacié prou amb ells.

- Continguts que permeten localitzar, processar, elaborar, emmagatzemar
i presentar informacié amb I'Us de la tecnologia.

- Laimportancia de I'is de les tecnologies de la informacié i la comunicacié
com a ferramenta de simulacié de processos tecnologics i peral’adquisicid
de destreses amb llenguatges especifics com l'iconic o el grafic.
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Competéncia
social i
ciutadana

- Les habilitats per ales relacions humanesial coneixement de I'organitzacio
i del funcionament de les societats vindra determinada per la manera en
qué s’aborden els continguts, especialment els associats al procés de
resolucié de problemes tecnologics.

- Lalumnat té multiples ocasions per a expressar i discutir adequadament
idees i raonaments, escoltar als altres, abordar dificultats, gestionar
conflictes i prendre decisions, practicant el dialeg, la negociacio, i adoptant
actituds de respecte i tolerancia cap als seus companys.

- Al coneixement de l'organitzacié i del funcionament de les societats
col-labora la matéria de Tecnologia des de I'analisi del desenrotllament
tecnologic de les mateixes i la seua influéncia en els canvis econdmics
i d’organitzacié social que han tingut lloc al llarg de la historia de la
humanitat.

Competéncia
cultural i
artistica

La seua aportacio no és destacable.

Competéncia
per a
aprendre a
aprendre

- Desenrotllament d’estrategies de resolucié de problemes tecnoldgics, en
particular, per mitja de I'obtencio, analisi i seleccié d’informacid util per a
abordar un projecte.

- Estudi metodic d’objectes, sistemes o0 entorns proporciona habilitats
i estratégies cognitives i promou actituds i valors necessaris per a
I'aprenentatge.

Autonomia
i iniciativa
personal

- El mode particular que proporciona esta matéria per a abordar els
problemes tecnoldgics sera major en la mesura que es fomenten modes
d’enfrontar-se a ells de manera autbnoma i creativa, s’incidisca en la
valoracio reflexiva de les diferents alternatives i es prepare per a I'analisi
prévia de les consequencies de les decisions que es prenen en el proces.

- Les diferents fases del procés contribuixen a distints aspectes d’esta
competencia:

- el plantejament adequat dels problemes

- I'elaboracié d'idees que sén analitzades des de distints punts de vista
per a triar la solucié més adequada;

- la planificacié i execucio del projecte;

- 'avaluacio del desenrotllament del mateix i de I'objectiu aconseguit

- la realitzacié de propostes de millora.

- S’oferixen moltes oportunitats per al desenrotllament de qualitats
personals com lainiciativa, I'esperit de superacio, la perseveranga enfront
de les dificultats, 'autonomia i I'autocritica, contribuint a 'augment de la
confiangca en un mateix i a la millora de la seua autoestima.

Atencioé a la diversitat:

En aquest quadern d’exercicis, I'atencié a la diversitat esta prevista en les activitats, les
quals corresponen a tres nivells de dificultat (baixa, mitja i baixa), segons els parametres
establits en la programacio d’aula d’aquest curs. Per tant per al tractament a la diversitat
s’arreplega de diferents maneres:

-Activitats de la unitat, amb grau de dificultat progressiva.
-Activitats de reforc i ampliacio.
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CRITERIS D’AVALUACIO

1. Manejar el full de calcul per al tractament de la informacié numérica i analitzar pautes de
comportament.

2. Descriure basicament una xarxa d’ordinadors d’area local i la seua connexi6 a Internet i
realitzar la seua configuracio basica.

3. Ultilitzar l'ordinador com a ferramenta d’adquisicié i interpretaci6 de dades, i com
realimentacié d’altres processos amb les dades obtinguts.

4. Emprar ferramentes de disseny assistit per ordinador per a elaborar vistes en dos

dimensions d’objectes senzills.

Descriure el funcionament, aplicacio i components elementals d’'un sistema electronic real.

Dissenyar, simular i muntar circuits electronics senzills, utilitzant la simbologia adequada.

Realitzar operacions logiques emprant I'algebra de Boole, relacionar plantejaments logics

amb processos técnics i resoldre per mitja de portes logiques problemes tecnoldgics

senzills.

8. Analitzar i descriure els elements i sistemes de comunicacié amb fils i sense fil, per
a la transmissié d’'imatge, so i dades, i els principis técnics basics que regixen el seu
funcionament.

9. Descriure les grans xarxes de comunicacio de dades, les seues perspectives i els principis
del control i la protecci6 de dades.

10.Conéixer els principis basics del funcionament d’Internet. Configurar un ordinador per al
seu accés a Internet.

11. Fer un us adequat i racional de les tecnologies de la comunicacio.

12. Analitzar sistemes automatics, descriure els seus components i muntar automatismes
senzills.

13. Dissenyar, construir i programar un sistema automatic, que siga capag¢ de mantindre el seu
funcionament de forma autdbnoma, en funcié de la informacié que reba de I'entorn per mitja
de sensors.

14. Utilitzar simuladors informatics per a verificar i comprovar el funcionament dels sistemes
automatics, robots i programes de control dissenyats.

15.Conéixer les principals aplicacions de les tecnologies hidraulica i pneumatica i identificar i
descriure les caracteristiques i funcionament d’aquest tipus de sistemes.

16. Utilitzar amb soltesa la simbologia i nomenclatura necessaria per a representar circuits i
per a dissenyar i construir un sistema capacg de resoldre un problema quotidia, utilitzant
energia hidraulica o pneumatica.

17.Conéixer les fites fonamentals del desenrotllament tecnoldgic i analitzar I'evolucié d’alguns
objectes técnics.

18.Valorar el desenrotllament sostenible i potenciar habits que ho propicien, relacionant-ho
amb l'activitat tecnologica.

19.Descriure els elements que componen les distintes instal-lacions d’'una vivenda aixi com
les normes que regulen el seu disseny i utilitzacio.

20.Realitzar dissenys senzills d’'instal-lacions basiques d’'una vivenda per mitja de la simbologia
adequada; muntar circuits basics i utilitzar simuladors informatics.

21.Valorar de forma critica les condicions que contribuixen a I'estalvi energétic, habitabilitat i
estética en una vivenda.

No o
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UNITAT — 0: LA MATERIA DE TECNOLOGIA

Index

-El primer dia de classe en la matéria de Tecnologia de 4t ’'ESO
-Normes de seguretat del taller de Tecnologia

-Com es treballa en equip.

-Prova inicial.

EL PRIMER DIA DE CLASSE EN LA MATERIA DE TECNOLOGIA DE 4t D’E.S.O.

-Presentacié del professor.
-Confirmar I'horari: dies i hores.
-Llesta d’alumnes i presentacié del company.
-Normes de funcionament de la classe sense permis del professor.
-Puntualitat (a partir de 5 minuts es considera retard, es penalitza la nota).
-Assisténcia obligatoria:
-Cada dia es passa llista.
-Les faltes s’ha de justificar amb justificant médic, nota del pare.
-Les faltes es comunicaran al professor-tutor del grup.
-Demanar la maxima col-laboracié als alumnes, per a resoldre els problemes que vagen sorgint,
per a respectar als companys i al material, evitar situacions de perill amb les ferramentes.

OBJECTIUS DE L’'ASSIGNATURA:

-Analitzar objectes: funcionament, materials, utilitat, seguretat, disseny.
-Planificar i organitzar tasques.

-Construir objectes seguint un pla de treball préviament establit.

-Us practic dels coneixements d’altres arees: Matematiques, Naturals, Socials.

MATERIALS NECESSARI De TALUMNE:

-Quadern d’exercicis.

-Llapis, HB del num. 2 (bla), goma d’esborrar, maquineta de fer punta.
-Regles: 20 de cm, esquadra i cartabd.

-Llapis de colors.

ORGANITZACIO DEL MATERIAL:
-Materials obligatoris per a tots els dies de classe:
a) Material d’Us individual:
-Quadern d’exercicis.
-Material: llapis, goma, maquineta de fer punta, regla, esquadra i cartabd, compas,
calculadora.
b) Material d’us col-lectiu:
-Ferramentes, instruments de mesura.
-Biblioteca d’aula.
-Calaix de retalls: classificats, ordenats, etiquetatges.
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ORGANITZACIO DE LA CLASSE:
a) Aula ordinaria:
-Presentacié del tema, escoltar, preguntar dubtes, preguntes de comprensio.
-Realitzar fitxes del quadern d’exercicis sobre els continguts explicats en classe.
-Exposar-los treballs.
b) Taller:
-Construir els projectes: individuals, per parelles, en grups.
-Taquilles: hi ha 1 taquilla per curs, cada taquilla té 4 compartiments, en cada compartiment
es guarden els projectes de 2 grups.
-Cada grup ha de tindre una bossa gran per a guardar el seu projecte, peces i documents.

ORGANITZACIO DELS ESPAIS:
a) Aula de teoria:
-S'utilitzen per a les explicacions, les fitxes i els examens.
b) Aula-Taller: Organitzacié del treball en el taller:
-Hi ha 8 bancs de taller i 8 panells de ferramentes.
-Formacié dels grups de 3 0 4 alumnes, (5 en cursos de més de 28).
-S’anomenen els 3 carrecs del grup: Repartiment de responsabilitats:
-Coordinador de 'equip (C).
-Responsable de ferramentes (H).
-Responsable de materials (M).
-Responsable de neteja (L).
-Els carrecs son rotatius mensualment, ascendint: de L>M, M>H, H>C,C->L.

AVALUACIO:
Conceptes Procediments Actituds -Assistencia i puntualitat
-Comportament
-Participacio, treball en
Aula de teoria Examens | Quadern d’exercicis 59, equip
35% (15%) (15%) ° -Respecte als companys
i professors
Aula . , - -Respecte de les normes
. " Examens | Quadern d’exercicis o
d’informatica (15%) (15%) 5% de seguretat del taller
35% ° ° de Tecnologia i aula
d’informatica
Taller Projecte (10%) 100, | Oreanitzacio, orde
30% Memoria (10%) ° | neteges _
-Atencio dels materials

- Instruments d’avaluacié de l'area de tecnologia: examens, quaderns, treballs, projectes,
memories, observacié directa.

- L'actitud en classe: (20%): assisténcia, puntualitat, comportament, predisposicio al treball.

- Adverténcia: Una notainferior a 3 en alguna de les 3 parts (teoria-taller-informatica o conceptes-
procediments-actituds) suposa el suspens directe i ha de recuperar I'avaluacio.
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NORMES SEGURETAT | HIGIENE EN EL TALLER DE TECNOLOGIA

. No abandones el taller sense permis del professor/a.

. Mantin el taller sempre net, usant les papereres i poal de fem, i netejant i agranant el que

embrutes en el teu lloc de treball.

. Les borumballes de la teua taula neteja-les sempre amb un raspall, mai amb la ma o bufant,

pots fer-te dany tu o fer-se’l als teus companys.

. Tin ordenat el teu lloc de treball. No deixos ferramentes soltes si no les estas utilitzant.

. Utilitza les ferramentes adequadament, cada una té el seu us. No les uses per a tasques

per a les que no han sigut dissenyades, i molt menys, per a jugar amb elles, no sén joguets!
Si no saps el seu Us, no les uses fins a aprendre-ho.

. Les maquines-ferramentes hauran d’'usar-se només en preséncia i davall la supervisio

directa del professor/a.

. No t'acostes a la zona de les maquines si no vas a usar-les.

. El nombre de persones que podran treballar simultaniament en una maquina-eina és d’'una

0, com a maxim dos.

. No comes ni begues dins del taller (és una norma general de l'institut, perd també és una

norma d’higiene).

10.No poses en perill als teus companys corrents o jugant.

11. No poses en perill als teus companys llangant ferramentes, en compte de donar-les en ma.

12.No tocs els projectes d’altres companys, sense el seu permis. | no t'acostes als llocs on es

guarden els treballs d’altres cursos.

13.No coixes ferramentes que corresponguen a altres grups.

14.Respecta les idees i opinions d’altres, i torn de paraula.

15.Si portes el pél llarg, arreplega-t’ho perqué no s’enganxall a materials i ferramentes podent

produir accidents. El mateix ocorre amb bufandes o mocadors.

16.No interrompes a un company que esta tallant, ni passes per davant d’ell. Si es distrau pot

provocar un accident.
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COM ES TREBALLA EN EQUIP?

Per a treballar en equip cal comunicar, perd comunicar costa un esforc

Quan un/a treballa només, empra un poc de temps per a elaborar els projectes i esbossos
necessaris. Una vegada aconseguits, es comenga a construir.

Al contrari, en equip, una vegada que es té una idea comenga un procés molt laborids:
exposar eixa idea als altres i convéncer-los de que és bona. Dir quelcom als altres de manera
que s’imaginen el mateix que tu entens és un procés intel-lectual complicat: tot un art que no
sempre dominem.

Ser més explicit haguera sigut preferible, perod costa més esforg.

Hi ha diferéncia, si, quan treballem en equip ens hem d’esfor¢ar a pronunciar discursos
meés elaborats que al “pensar” individualment.

Pel fet d’haver d’explicar les idees les elaborem més i pensem millor

Diuen que les persones son més intel-ligents que els animals perquée han aconseguit parlar.
El fet d’haver de traslladar al llenguatge nostres idees ens fa perfilar-les més i entendre-les
millor.

Comptar les idees al grup suposa un esforg, pero té la compensacio que quan les estem
comptant les tornem a elaborar i millorar.

Problema comptat, €s moltes vegades problema resolt.

Quan treballem en equip pensem millor perqué hem de dibuixar

Si a pesar dels esforcos d’abans, els altres no t'han entés, segurament ho intentaras
completant les frases amb gestos. Quan no és prou recorrem al dibuix. Dibuixar és un proceés
mental molt més potent del que pareix, perqueé:

-Al dibuixar hem de prendre decisions respecte a mesures que potser se’'ns escapen en
el discurs verbal. Llavors ens n’adonem.

-Al dibuixar es perceben nous aspectes que d’una altra forma pogueren haver passat
desapercebuts pel només fet de “parlar” del que volem fer.

Tot agd ens ocorre encara que no siguem experts en I'art de dibuixar.
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Al treballar en equip pot ocorrer que algun se “escaquege” un poc.

Pareix que és un fenomen que ocorre sovint. Atribuir-ho que company/a és un vague, pot
ser una lleugeresa. Es massa facil dir-ho.

Quan una persona no s’'implica, pot ocorrer que:

-No hageu tingut en compte els seus interessos al triar.

-No haja intervingut prou en la busca de solucions.

-Que quelcom que haja proposat o construit no haja funcionat bé, i resulta que li heu
valorat no per I'esforg, sind per I'éxit (no aconseguit).

A vegades, ell/ella no se n'adona, perd esta fent una funcié important. Perd com no ho
sap, se sent culpable per eixa vagancia. Eixa funci6 és la d’adoptar el paper de critic. No li
van paréixer afortunades les solucions o les decisions. Creu que hi ha altres millors, no les ha
trobat. EI no haver-les aconseguit li produix un xicotet enuig contra si mateix que se suma a
I'enuig contra les decisions de I'equip. Se li veu rar/a, se li culpa, s’intenta culpar a si mateix.

En la societat als critics se’ls paga i se senten orgullosos de la seua tasca. | I'ls té en
compte, i gracies a ells tot millora a poc a poc.

Potser I'equip haja d’ajudar-li a entendre que el que fa és bo i necessari; que és una
funcié intel-lectual imprescindible. | s’han de posar els mitjans perqué en I'avaluacié o en
les qualificacions se li valore si, amb esforg, intenta i/o aconseguix el que com a critic es pot
esperar de la seua labor.

Com fer-ho veure?

Tens la teua idea. Has de fer-la veure als altres. Perd hi ha problemes... no t'escolten, o no se
la creuen, o no la veus del tot clara, o no I'entenen.

1. Escriure-la en forma de frase breu, perd ben matisada.

2. Dibuixar-la i esquematitzar-la amb anotacions clares.

3. Escenificar-la (usar objectes proxims perque es formen una idea).

4. Demanar un temps perqué cada un perfile les seues idees i un temps per a exposar-les
ordenadament.

5. Aprofitar les idees dels altres i proposar la teua com una modificacié o una millora d’aquelles.

6. Recorrer al llibre on esta explicada o desenrotllada una idea semblant a la teua.

Com triar entre diverses possibilitats?

1. El millor és comencar, reunit tot I'equip, amb una tertulia desenfadada, tenint en compte que
es tracta d’un treball de disseny en qué:
-No cal construir.
-Pero cal idear quelcom, descriure-ho i optimitzar-ho.
2. A continuacio es pot realitzar un treball individual, durant deu o quinze minuts, intentant
“veure” com seria el treball en cada una de les opcions.
3. Després, agrupats per parelles, s’intentara fer veure el company o companya com seria el
treball en cada un dels casos.
4. Finalment, reunit novament tot I'equip, cada parella exposa els seus criteris i es pren la
decisio.
En esta fase no estaria malament que un “cronista” anotara les principals raons que s’han
exposat a favor i en contra de cada opcié.
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PROVA INICIAL

1) Qué és un esbo6s? Dibuixa un exemple:

2) Qué és un pla? Dibuixa un exemple:

3) Un dibuix a escala 1:2. Es major el dibuix o I'objecte real? Dibuixa un exemple:

4) Un dibuix a escala 2:1. Es major el dibuix o I'objecte real? Dibuixa un exemple:

5) Escriu 4 materials aillants de I'electricitat.

6) Escriu 4 materials conductors de I'electricitat.

7) Dibuixa les 3 vistes de la figura: alcat, planta i perfil.

8) Dibuixa un mecanisme de transmissio per corrioles i corretja.

9) Dibuixa un circuit eléctric amb una pila de 5 volts i amb una pereta i un motor en paral-lel.

10) En quines unitats es mesura el voltatge, la intensitat i la resisténcia.
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COM ES FA LA MEMORIA D’UN PROJECTE DE TECNOLOGIA?

La memoria del projecte és un document on es fa una presentacio del projecte, explicant
cada una de les fases per les quals s’ha passat: problema a resoldre, idees, solucions
alternatives, esbds de la millor solucié, materials necessaris, ferramentes utilitzades, procés
de construccid, pressupost i opinié personal.

Les parts que componen la memoria son les seglents:

1) Portada:

Aci s’escriu el titol del projecte, noms dels alumnes de I'equip i data.

2) Solucions alternatives:
Aci s’inclouen les idees que s’han sigut aportades per cada alumne del grup. Cada idea amb
el seu nom.

3) Les 3 vista del projecte: algat, planta i perfil:
Dibuix de la solucié triada, representada per mitja de les tres vistes: alcat, planta i perfil.

4) Llista de materials:
Es fa una llista dels materials necessaris, utilitzant el nom comercial que s'utilitzaria per a
demanar-ho en una ferreteria.

5) Llista de ferramentes:
Es descriu les ferramentes utilitzades amb la seua funcio.

6) Procés de fabricacio:
Aci s’expliquen de les fases del procés de construccio:

Peca (nom i dibuix) Materials Operacié i Eines
Peca 1
Peca 2

Passos del procés

7) Pressupost:
Consistix a calcular el pressupost per a construir el projecte, se li suma I''VA (21%) i es
proposa un preu de venda al public (PVP).

Material Quantitat Preu unitari Import
Material 1 1 0,50 0,50
Material 2 2 1,25 2,50

Suma total
IVA (21%)
Suma + IVA
PVP

8) Opini6 personal:

Aci es fa una reflexié sobre els aspectes positius de la construccio del projecte, les dificultats
trobades i propostes de millora.
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PRESSUPOST DEL PROJECTE DE TECNOLOGIA

CURS : GRUP DE TALLER :
Material Unitat Preu Unitari Quantitat Importe
ABRACADORA PONT PG16 (PER MOTOR) Ut. 0,15
FIL D’ARAM diametre 1 mm2 M 0,25
ESCARPIA Ut. 0,02
ANGLE N°1 (ESQUADRA) DE 20 Ut. 0,12
VOLANDERA Ut. 0,01
BARRETA DE CUA TERMOFUSIBLE Ut. 0,15
CABLE ELECTRIC DE 0,2 mm2 M 0,11
ARMELLA o FEMELLA DEL NUM. 6 Ut. 0,01
CLAU 8-8, 10-10, 12-12 Ut. 0,01
ENGRANATGE PLASTIC Z Ut. 0,35
FINAL DE CARRERA Ut. 1,80
GOMA ELASTICA Ut. 0,01
INTERRUPTOR COMMUTAT Ut. 1,75
INTERRUPTOR COMMUTAT DOBLE Ut. 2,25
INTERRUPTOR SIMPLE Ut. 1,40
DELIRA 6V - 3W Ut. 0,25
LED Ut. 0,75
LDR Ut. 1,25
LLISTO DE FUSTA 10X10 mm M 0,60
LLISTO DE FUSTA 20X20 mm M 1,50
FUSTA AGLOMERADA DE 10 mm M2 5,25
FUSTA CONTRAXAPADA GROSSARIA 4 mm M2 2,55
MADERA CONTRACHAPADA ESPESOR 10 mm M2 7,50
MOTOR ELECTRIC Ut. 2,55
MOTO-RREDUCTOR Ut. 3,95
PINTURA COLOR LLACET DE 375 ml Ut. 5,72
CORRIOLA ALUMINI Ut. 0,45
CORRIOLA PLASTIC Ut. 0,25
PORTALAMPADES PONT Ut. 0,35
POTENCIOMETRE Ut. 1,25
POLSADOR Ut. 2,00
REGLETA CONNEXIO Pol 0,08
RESISTENCIA ELECTRICA Ut. 0,23
TATXA Ut. 0,01
TIMBRE Ut. 1,50
CARAGOL M3 Ut. 0,01
CARAGOL M4 Uut. 0,02
CARAGOL ROSCA PLANXA Ut. 0,02
CARAGOL TIRAFONS Ut. 0,02
FEMELLA M3 Ut. 0,01
FEMELLA M4 Ut. 0,01
FEMELLA M6 Ut. 0,02
VARETA REDONA DIAMETRE 6 mm M 0,30
VARETA REDONA DIAMETRE 10 mm M 1,04
VARETA ROSCADA M4 M 0,25
SUMA
IVA (21%)

Tema 0 -14-

TOTAL (Suma+IVA)




Unitat 1 - TECNIQUES D’EXPRESSIO GRAFICA

- Escales.
- Disseny assistit per ordinador: dibuix en dos dimensions. Maneig del QCad.
- Disseny assistit per ordinador: dibuix en tres dimensions. Maneig del Sketch Up.

LES ESCALES

1) LES ESCALES D’AMPLIACIO

Les escales d’ampliacio s'utilitzen quan cal fer el pla de peces molt xicotetes. Pel que el dibuix
€s major que I'objecte original.
Exemples d’escales d’ampliacié sén: E 2:1 0 E 10:1.

Objecte original Escala d’ampliacio Representacio

E 2:1

Dibuixa a escala
E 2:1

-

2) LES ESCALES DE REDUCCIO

Les escales de reduccio s’utilitzen quan cal fer el pla d’objectes molt grans. Pel que el dibuix
€s menor que |'objecte original.
Exemples d’escales d’ampliacio son: E 1:2 o E1:10.

Objecte original Escala d’ampliacio Representacié

Dibuixa a escala
E1:2

-
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MOBLES A ESCALA E 1:50
Fregadero Locina  Lavadero
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MOBLES A ESCALA E 1:100
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UTILITZA ELS SIMBOLS DELS MOBLES A ESCALA E 1:100 PER A MOBLAR LA VIVENDA
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Calcular la superficie de cada habitacio:
Habitacio Llarg Ample Superficie = Llarg x Ample
Bany
Cuina
Galeria
Salo
Terrassa
Dormitori
Total
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UTILITZA ELS SIMBOLS DELS MOBLES A ESCALAE 1:50 PER A MOBLAR LA VIVENDA

PLANO DE UNA VIVIENDA { ESCALA 1 :50):
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Dibuixa el pla de la seqgient vivenda en I'’espai de davall amb tots els detalls. Calcula I'escala.
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Dibuixa el pla de la sequent vivenda en I'espai de davall amb tots els detalls. Calcula I'escala.
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Dibuixa el pla de la segient vivenda en I'espai de davall amb tots els detalls. Calcula I'escala.
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Passa la vista en axonométrica d’esta vivenda a una vista en planta. Calcula 'escala

S N

1
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QCAD - Dibuix Assistit per Ordinador — 2 dimensions

Les sigles CAD significa Computer Assisted Design = Disseny Assistit per Computador.

Canviar idioma:
Menu “Edit”, “Applications preferences”, Languages: “Spanish”, Ok, reiniciar el programa.

Canviar unitats:
Menu “Editar”, “Preferéncies del dibuix actual”, pestanya “Unitats”, triar mil-limetres, centimetres
o metres (segons el que dibuixa).

Zoom:

Acostar-se: girar la roda del ratoli cap a I'ordinador.

Allunyar-se: girar la roda del ratoli en direcci6 contraria a I'ordinador.

“Zoom finestra” fa un enquadrament de tot alld que s’ha dibuixat en la pantalla.

TRACAT DE LINIES
-Menu [Linia], opcio [Linia des d’'un punt inicial i un altre final]
-Exercici: practicar dibuixant un sobre passant una unica vegada per cada vértex.
-Si t'equivoques hi ha 3 maneres d’esborrar:
-Desfer amb [Control+Z].
-lcona [Retrocedir]
-Fer una finestra per a assenyalar els objectes a corder i tecla [Suprimir].

9

v

Dibuixar linies:

En la barra de ferramentes se selecciona “Linia”, triar 'opcio “Linia per mitja de punt inicial i
final”.

Per a acabar de dibuixar linies es polsa “Fuga!

Exercici 1-1: Dibuixar un triangle. Exercici 1-2: Dibuixar un quadrat.
Exercici 1-3: Dibuixar un rectangle. Exercici 1-4: Dibuixar un pentagon.
Exercici 1-5: Dibuixar un hexagon. Exercici 1-6: Dibuixar un octogon.

Exercici 1-7: Dibuixar un, poligon estrelat.

Dibuixar circumferéncies:

En la barra de ferramentes se selecciona “Circumferencia”, triar I'opcio “Circumferéncia per
mitja de centre i radio”.

Per a acabar de dibuixar circumferéncies es polsa “Fuga!

Exercici 2-1: Dibuixa 4 circumferéncies concéntriques.

Exercici 2-2: Dibuixar una circumferéncia i un triangle inscrit.

Exercici 2-3: Dibuixar una circumferéncia i un quadrat inscrit.

Exercici 2-4: Dibuixar una circumferéncia i un pentagon inscrit.

Exercici 2-5: Dibuixar una circumferéncia i un hexagon inscrit.

Exercici 2-6: Dibuixar una circumferéncia i un octogon inscrit.

Exercici 2-7: Dibuixar una circumferéncia i un poligon estrelat de 6 puntes.
Exercici 2-8: Dibuixar una circumferéncia i un poligon estrelat de 8 puntes.
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Dibuixar arcs:

En la barra de ferramentes se selecciona “Arcs”, triar 1a opcid “Centre, radio, angles”, baix en
la linia de comando el programa pregunta 4 dades: centre, radio, punt inicial i punt final.

g Ejercicio 3-1  Ejercicio 3-2 Ejercicio 3-3 Ejercicio 3-4 Ejercicio 3-5
Je .
N Ejercicio 3-6 Ejercicio 3-7 Ejercicio 3-8 Ejercicio 3-9 Ejercicio 3-10
\Va VR NN
| N ({1 g
TJ: Reijilla ﬂ
DIBUIXAR LA FIGURA SEGUENT
30
40
50 70
30

80

DIBUIXAR UTILITZANT COORDENADES RELATIVES
4—
@-30,0
30
@0,-40 40
4—
@-50,0
50 70 @0,70
@0,-30 30
80
_
0,0 @80,0
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DIBUIXAR LA FIGURA SEGUENT
20 20
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