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PROLOGO

Tienes entre manos un instrumento para aprender integralmente la asignatura “Tecnolo-
gia y Digitalizacion” de 1° ESO a la luz de la LOMLOE, ademas respondiendo al eventual
interés docente de combinar las lenguas castellana e inglesa. Y es llamado Bitacora porque
ya los marinos de la Antigledad aunaban los Saberes y las Experiencias a su manera en
dichos Cuadernos durante sus travesias, siendo fuente de tanta sabiduria actual. Adaptables
éstas, por tanto, a la “manera” LOMLOE: Situaciones de Aprendizaje, Saberes, items de Ca-
lificacidn, Acceso previo a Contenidos y Evidencias Evaluatorias para el alumnado...

Sé que en Educaciéon Primaria no has estudiado nada parecido y ya te adelanto que vas
a disfrutar mucho esta asignatura: aprendemos haciendo.

A- ;DE QUE VA ESTA ASIGNATURA?
Pues mira, la vigente ley LOMLOE fusiona estos dos aspectos:

Tecnologia - el conocimiento tecnolégico que se remonta a los origenes de la especie
humana asociado a la resolucion de problemas vinculados a la satisfaccion de las necesida-
des humanas, individuales y colectivas, mediante la invencion, fabricacion y uso de objetos,
maquinas, servicios y sistemas técnicos.

y Digitalizacién - el conocimiento, mas reciente, propio de la Informacion, Comunicacion
y Globalizacién que imprimen en la sociedad un nuevo caracter y una nueva perspectiva en
torno a lo que un ciudadano debe saber y saber hacer hoy dia.

Todo ello siguiendo principios éticos y de sostenibilidad.

B- ,COMO NOS PAUTAN APRENDERLA?

Pues por hacerlo facil, que sepas que el Decreto 107/2022 de 5 de agosto del Consell
Valenciano establece la ordenacioén y el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria me-
diante:

2.1.- Competencias Especificas (CE)

Son los aprendizajes esenciales que vas a alcanzar teniendo como eje vertebrador el
método de resolucion de problemas basado en el desarrollo de Proyectos.

2.2.- Saberes Basicos (SB)

Son los que se consideran necesarios para la adquisiciéon y el desarrollo de las Compe-
tencias Especificas. La LOMLOE los estructura en Bloques cuyos Contenidos son necesarios
para utilizar el conocimiento cientifico y tecnologico y también establece que su tratamiento
sera integral mediante Situaciones de Aprendizaje.

2.3.- Situaciones de Aprendizaje (SdA)

Son como situaciones reales o escenarios de aprendizaje que, partiendo de tus centros
de interés y tu forma de entender la realidad que te rodea, estructuran esta nueva forma de
aprender integrando los elementos curriculares de los tres sectores de la asignatura: Saberes
(S), Taller (T) y Ordenador (O). Son como Frase-Fuerza que puedes reconocer, inspiradoras
y que van a despertar tu curiosidad. Imaginatelas como si fueran un paraguas bajo el que vas
a adquirir las CE y aprender los SB de manera creativa, reforzando tu autonomia, reflexion
critica y responsabilidad.

Asi que son estas Ultimas la columna vertebral que estructuran esta Bitacora y que daran
cabida a las siguientes Competencias Especificas-LOMLOE:
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Se enuncia como:

Consiste en:

Relacién con otras Competencias

CE dela CE de otras CClave de
asignatura | asignaturas ESO
;ﬁgz;g;i;g Sﬁi:’;,‘;;g roblemas La combinacién de conogimier]tos y dgstrezas intgr(_jiscipli- CE2 CE3M cMeT
nares, y actitudes (la autonomia, la innovacién, la creatividad, la CE4M cD
aplicando el método de valoracién critica de resultados, el trabajo cooperativo y/o colabo- CE3
proyectos, propio de la rativo, la resiliencia y el emprendimiento) para obtener resultados CE4 CE
ingenieria, ejecutando, si es efice}ges enla res_olucién d’elproblemas relaciopgdos conla sgtis-
necesario, sus fases fgcmon de; nece3|dade_>s t_)asmas (transport.e, vivienda, comunica- CES
. » ciones, alimentos...) siguiendo total o parcialmente y de forma or-
caracteristicas y utilizando IS | yenada |as etapas del método de proyectos: definicion y analisis
medios tecnoldgicos y digitales | del problema, bisqueda de la informacion, disefio, planificacion,
mis adecuados al contexto construccion, evaluacion y divulgacion
La necesidad reconocer las fuentes fiables y seguras CE1 CE2BG cet
Buscar, obtener, analizar y identificando los riesgos relacionados con el uso de la tecnologia, cE3 | CE3FQ CP
seleccionar informacion de dado que en la sociedad actual hay un acceso generalizado a la CE 2 GH CMCT
forma fiable y segura para informacion. También en la seleccion intuitiva de los contenidos CE4
poder gestionar el tiempo, los | mas pertinentes para el desarrollo de cualquier tarea con soltura ces | CESLCL
conocimientos y los recursos | en ese inmenso abanico de medios y herramientas. El bienestar, CE7 | CE3LV
disponibles a la hora de la privacidad, la identidad digital y la proteccion de datos propios y CESLV
abordar retos tecnoldgicos, ajenos deben ser muy tenidas en cuenta en el proceso de
siguiendo un plan de trabajo | busqueda y gestion de la informacion, de manera inclusiva y CE2LE
realista. sostenible. La toma de decisiones reflexiva y basada en un CE3LE
analisis previo completo y coherente evita fracasos y optimiza
recursos. Todavia no se pretende que la organizacion de los
tiempos sea eficaz, pero si estructurada, entendiendo la
priorizacion de tareas y siendo capaz de realizar estimaciones
sencillas de temporalizacion del trabajo. Sera de utilidad actuar de
forma critica, reflexionando, planificando las tareas y analizando
los recursos y garantizando un uso responsable de los mismos.
El uso de maquinas y herramientas sencillas, de uso cotidiano, CE1 CE1EF CcmeT
Configurar, utilizar y mantener | digitales o no, cuyo uso eficaz y seguro requiere conocer sus cEo | CE7VCE CD
maquinas, herramientas, posibilidades y caracteristicas especificas, su naturaleza, los CPSAA
aplicaciones y sistemas potenciales riesgos derivados de su empleo y respetar sus CE4
digitales, haciendo una normas bésicas de uso. Asi como el mantenimiento de ce
seleccion idénea y un uso herramientas, magquinaria, aparataje propio de taller,
seguro y adecuado de los aplicaciones y sistemas digitales, que posibiliten la ejecucion de
mismos en funcion de la tarea | |a accién encaminada a resolver los problemas tecnoldgicos
sencillos. Elegir las idoneas segun dichos factores es esencial
en la planificacion y el desarrollo de proyectos tecnoldgicos,
como también el uso adecuado en términos de seguridad,
sostenibilidad e idoneidad de dichas herramientas, maquinas,
aplicaciones y sistemas seleccionados.
Huir del uso poco reflexivo de la multitud de objetos y pro- CE1 CE108G cet
Realizar un uso responsable y | ductos cotidianos fruto del avance tecnologico, dejandose guiar CE 2 CE11BG CMCT
sostenible de los objetos, por la comodidad, el pragmatismo o el mero consumismo, toda
) vez que dicho uso implica la aceptacién de las consecuencias y CE3 CESGH CD
materiales, productos y . X ;
. o repercusiones asociadas. Los aspectos relacionados con las de- CE7GH cC
soluciones tecnologicas y sigualdades y las agresiones ambientales, vinculadas a la pro- CES
digitales existentes en su duccion industrial y a la generacion de residuos, deben ser cono- CE7 CCEC

entorno, analizando
criticamente sus implicaciones
y repercusiones ambientales,
sociales y éticas.

cidos y tenidos en cuenta a la hora de adquirir o desechar un bien
tecnolégico. El analisis critico, basado en valores asociados a los
principios de sostenibilidad y seguridad, garantiza que la toma de
decisiones se haga con conocimiento de causa, con respeto hacia
el entorno y con atencion a la salud y el bienestar personal. Una
ciudadania responsable actuar en consecuencia en su interac-
cion con losdiferentes productos tecnolégicos que le rodearin en
su vida cotidiana. Se espera que el alumnado sea capaz de rela-
cionar el disefio, la produccién y el uso de objetos, materiales,




productos y soluciones tecnolégicas con los residuos que se ge-
neran y con las agresiones tanto ambientales como a la salud y
bienestar personal, asi como aportar pruebas sobre qué procesos
de fabricacién generan menor cantidad de residuos o generan re-
siduos susceptibles de ser reciclados.

El dominio tanto del lenguaje propio de la tecnologia y la CE2 CE4LE cet
Crear, expresar, comprender y | digitalizacion (que a su vez se 'corls'trgye meqiante Ia utilizacién CE3 CES5LE CP
comunicar ideas, opiniones y de otros como el matematico, lingliistico y plaghgo-wsual) como CE6LE CMCT
propuestas utilizando dg los |nstrum§ntos de comunicacion ca.racterlstllcos (textos' es- CE4
) critos, exposiciones orales, representaciones gréaficas, audiovi- CE4LCL cc
correctamente los lenguajes y | syales...) para poder interactuar en el trabajo colaborativo propio
los medios propios de la del Método Proyecto. Compartir informacion, conocimiento y pro- CE5LCL CCEC
tecnologia y la digitalizacion, puestas de manera adecuada y selectiva es una condicién nece-
tanto en el imbito académico saria para dar respuesta a estos problemas tecnologicos de ma- CE6LCL
como en el personal y social. nera eflgaz. Pueden |nc|g|r §oporte’s.senC|Ilos, ta'nto f|15|cos como CE4LV
informaticos, donde el disefio, estética y comunicacion permitan
la captura, maquetacién, manipulacion, procesamiento e integra- CE5LV
cion de informacion para la realizacion de tareas en diversos con-
textos. Se espera que el alumnado utilice lenguajes y canales de CE6LV
comunicacién adecuados, generando mensajes facilmente com- CE3M
prensibles tanto por las personas integrantes de su equipo como
por cualquier otra ajena a la tecnologia asi como que sea capaz CE5M
de comprender y procesar de manera adecuada mensajes senci-
llos de otros compafieros. CE4EPV
CE5EPV
La resolucion de problemas, tanto de manera individual como CE1 CE3M cet
Analizar problemas sencillosy | distribuyendo las tareas en un equipo de trabajo, mediante CE 4 CE4M CP
plantear su solucion diferentes entornos de desarrollo que utilicen lenguajes de cMCT
automatizando procesos con programacién por bloques. Ello implica la representacion de la CE7
herramientas de programacion, | realidad mediante abstracciones con modelos, simulaciones y cc
sistemas de control o robdticay | las estructuras de datos necesarias, asi como el interés y la CPSAA
aplicando el pensamiento curiosidad por la innovacion y el progreso cientifico-tecnolégico CE
computacional. desde una perspectiva igualitaria, inclusiva y sostenible. El
pensamiento computacional requiere definir propuestas para
conseguir su automatizacion mediante algoritmos con una
secuencia de pasos ordenados y bucles, los cuales se
implementan en un lenguaje de programacion por bloques y se
ejecutan en diferentes dispositivos. Por ejemplo, desarrollar una
sencilla aplicacién informatica, automatizar un proceso o
desarrollar un sistema de control de una maquina en la que
intervengan distintas entradas y salidas automatizando rutinas y
facilitando la interactuacion con los objetos.
Desarrollar procesos de autoaprendizaje eficaces que posibiliten CE1 CE3GH CP
Utilizar Ia tecnologia la palrticipacién activa en los difc?rentes aspectos de la dea CE 2 CE 8 GH CMCT
poniéndola al servicio del cot|.d|ana en los que la tet?nologla pu‘eda tener .re;‘)ercusmnes,‘ ce3 | ceevee cc
desarrollo personal y Itemendo en cuer.1ta que dicha capacidad de asimilar los cambios
profesional, social y inherentes a la vida d.e un ser'humano no pugde entenderse CE4 | CE7VCE CPSAA
comunitario y proponiendo como una competencia especifica de una asignatura en CE5

soluciones creativas a los
grandes desafios del mundo
actual.

concreto, si no que es mas bien transversal a todas ellas. Las
repercusiones son importantes tanto para el futuro laboral como
porque una sociedad que maneja adecuadamente la tecnologia
puede reducir la desigualdad y favorecer un entorno mas seguro
y solidario a través de los valores democréticos, culturales y
sociales propios de la identidad europea y sus normativas. Tiene
un importante componente actitudinal, de autoestima y de
confianza en las propias posibilidades al afrontar nuevas
situaciones de aprendizaje, puesto que desarrollar soluciones
creativas implica la movilizacién de las propias convicciones,




La quinta columna, CE, son las de estas otras asignaturas:
BG: Biologia y Geologia

La sexta columna, CC, son las Competencias Clave del perfil de salida del alum-

nado al término de la ensefianza basica:

EF: Educacion Fisica

EPV: Educacion Plastica y Visual
FQ: Fisica y Quimica

GH: Geografia e Historia

LCL: Lengua Castellana y Literatura
LV: Lengua Valenciana

LE: Lengua Extranjera

M: Mateméticas

VCE: Valores Civicos y Eticos

C- CRONOGRAMA

CCL: competencia en comunicacion linguistica

CP: competencia plurilinglie

CMCT: competencia matematica, ciencia y tecnolégica
CD: competencia digital

CPSAA: competencia personal, social y de aprender a aprender

CC: competencia ciudadana
CE: competencia emprendedora
CCEC: competencia en conciencia y expresion cultural

TIERRA"

Situaciones de Aprendizaje Saberes Basicos Evalua-
(de autoria) (Bloques LOMLOE) cron
SdA.1: "MI VIDA MAS FACIL" 1 Proceso de resolucion de problemas 12
SdA.2: "¢ COMO SON SUS TRI- 2 Digitalizacién del entorno personal de apren- 12
PAS?" dizaje
SdA.3: "MAS ALLA DE MIS MANOS" 4 Herramientas y maquinas de taller 12
SdA.4: "UNA IMAGEN VALE MAS 6.3. Sistemas de representacion 12
QUE MIL PALABRAS"
SdA.5: "i{PUEDO CREAR!" 3 Pensamiento computacional, programacion, 22
control y robdtica
SdA.6: "¢ COMO ES LO QUE VEO?" |5 Materiales, productos y soluciones tecnoldgi- 28
cas
SdA.7: "NO ES TAN FACIL ELEGIR 5.1. Materiales: madera y sus materiales de 22
BIEN" construccion
SdA.8: "¢ POR QUE NO SE ROMPE?" 5.2. Estructuras y esfuerzos mecanicos 28
SdA.9: "¢ COMO FUNCIONA?" 9.3. Maquinas simples y mecanismos 32
SdA.10: "IMPRESCINDIBLE" 9.4. Electricidad 32
SdA.11: “ES QUE ME CUESTA CON- 6 Creacion, expresion y comunicacion 3a
TARLO" 6.1. Comunicacién técnica
6.2. Elaboracion de documentacion técnica e
informacién de proyectos
SdA.12: "NO HAY PLAN B PARA LA 7 Tecnologia sostenible 3@
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PRIMERA EVALUACON

PROJECT 1 - 1N WOOD: SOMA CUBE OR SMALL AR

There are two options, and both would complement “Situacion de Aprendizaje.4” on
Drawings Representation Systems of objects.

Option A: Construct a Soma Cube with a % ‘ m
1 2

1x1 wooden strip and paint it.

As a first step, you can write the number of
the 7 pieces on the right in each of the
assembly steps below... look carefully!

Option B: Building this Car with 2x1 cm wooden
strips.

As a first step, in the photo you can draw arrows from
of all the joint systems between pieces, and write
down which type they are... you'll find three different
ones, right?
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STUACION DE AIPRENDIZAE. T - "MI VIDA MAS FAdL"

SABERES: Proceso de resolucion de problemas (Blogque 1)

A- ;OQUE ES LA TECNOLOGIA?

La Tecnologia es la aplicacion coordinada de un conjunto de conocimientos (ciencia) y
habilidades (técnica) con el objetivo de crear un objeto o sistema tecnoldgico que permita al
ser humano satisfacer sus necesidades o resolver los problemas que le surjan.

De ahi nuestra primera Situacion de Apendizaje: la Tecnologia hace “mi vida mas facil”.

B- TECNICAS Y MARCOS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS Y SUS FASES

El marco con el que nos encontramos a la hora de resolver problemas y crear un objeto

abarca factores como:

1- Los conocimientos
fisicos y los conceptos
cientificos para idear.

2- El dibujo para
transmitir la idea.

3- Los materiales y
sus propiedades para
cumplir sus funciones.

4- Las técnicas de tra-
bajo para construirlo con
eficacia.

5- Los factores eco-
némicos para que sea
rentable.

6- La informatica que
estd presente durante
todo el proceso.

Y mientras tanto, se
estd siguiendo una se-
cuencia légica de opera-
ciones del pensamiento y
del hacer humanos, que
comienza con la detec-
cion de la necesidad v fi-
naliza con la comproba-
cion de la eficacia de lo
ideado. Le Illamamos
Proceso Tecnologico y
responde a este es-
quema:

Planteamiento sentficar &l F

del Problema

|

Busqueda de
Informacion

o ™ rpn =0 »
gl e Creativi
: q

v

Diseno

e Tecn icos | |

ores Economicos Planificacion

Fartorac Ormar st iyns 3

(Hoja de Procesos)

Construccion MareiodeM

{

Evaluacion
No funciona "  sifunciona
Volver a los Divulgacion
apartados
a:torions fMemoria)
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C- ESTRATEGIA PARA MEJOR RESOLVER LA CONSTRUCCION DE UN PROTOTIPO
EN EL AULA-TALLER DE UN I.E.S.

Estrategia comprobadisima durante 24 afios de docente: trabajar en pequefio grupo + tu
eleccion de un rol.

Esto ya lo ide6 Lord Baden-Powell, fundador del Movimiento Scout Mundial en 1907, quien
buscaba con pasion el desarrollo fisico, espiritual y mental de los jévenes para que pudieran
convertirse en “buenos ciudadanos”: la mejor forma de funcionar es el pequefio grupo.

Les llamé Patrullas. Y anim6 a que cada chaval eligiera de entre unos Roles (cargos)
predefinidos para sobrevivir en la Naturaleza (piloto, materialero, guardian de leyendas, tes-
tigo, trampero y cocinero) aquél que mas le apeteciera desarrollar. Asimismo, era el Kraal
(monitores) quien formaba las Patrullas bajo el criterio de equilibrarlas segin sus miembros.

En Educacion lo llamamos aprendizaje cooperativo y el hecho de que cada alumno/a
tengais definida a priori cuél es vuestra responsabilidad intransferible, tanto en el Taller como
en la elaboracién de la Memoria, os centra y os hace sentir lo importantes que en verdad sois
para vosotros mismos y para los demas, porque si falla uno, el grupo queda cojo.

Los Cargos a elegir en el Taller son: Piloto, Materialero y Guardian de Leyendas. ¢ Cémo
elegir un rol? Pues tienes dos opciones, o eliges el perfil en el que crees que eres mejor para
aportar tu fortaleza a tu grupo, o eliges el perfil en el que te apetece mejorar. ¢ Qué implican?:

Piloto

Perfil: es amigo de todos y coordinador, con madera de lider y empatia tanto con los
compaferos como con el profesorado, con quien ha de comunicarse con fluidez.

Atribuciones en el Proyecto: abre la taquilla, saca y guarda el Proyecto. Escribe lo reali-
zado en la Ficha 5 de la Memoria.

Materialero

Perfil: es curioso sobre como funcionan las cosas, es organizado, tiene iniciativa y aptitud
en el manejo prudente de las maquinas y las herramientas.

Atribuciones en el Proyecto: aprende primero el manejo de maquinas y herramientas del
profesorado para asi después poder ensefiar y supervisar a su grupo. Controla al principio de
cada sesion que su panel de herramientas esta completo y ordenado con su color, y asi lo
dejara al final.

Guardian de leyendas

Perfil: es artista en el dibujo y el coloreado con diversas técnicas, es cuidadoso y ordenado,
tiene creatividad y gusta de la limpieza.

Atribuciones en el Proyecto: es el custodio de la Memoria y guarda todas las Fichas de
los comparnieros dentro de la funda de plastico grupal. Limpia la mesa y sube los taburetes.

D- PROCESO DE DISENO DE PROTOTIPOS = FASES DEL PROCESO TECNOLOGICO

Hemos dicho que en la vida real, la Tecnologia construye inventos para resolver proble-
mas Y facilitarnos la vida al ser humano, lo que llaman prototipo, es decir, el primer ejemplar
gue se fabrica de una figura, un invento u otra cosa, algo original y Unico hasta ese momento.
Nosotros le llamamos Proyecto Tecnologico. Y tu “problema” como alumno es sacar la mejor
nota posible en esta asignatura resolviendo los problemas que el profesorado te plantee.

E igual que en la vida real, en que los arquitectos hablamos con el cliente para saber sus
necesidades, ideamos, dibujamos los planos, consultamos la normativa vigente y elaboramos
la documentacion concretando todo lo necesario antes de comenzar a construir una casa,
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aqui en el Aula-Taller de Tecnologia nuestra estrategia también es preparar primero la docu-
mentacion necesaria para construir nuestro Proyecto Tecnoldgico. Nosotros le llamamos Me-
moria. Este es el contenido de la Memoria:

Ficha 1: Portada con el Planteamiento del problema

La prepara el Guardian de Leyendas. Los datos que necesariamente deben figurar son:
asignatura, nombre del Proyecto, nombre de los componentes, nombre del profesorado, curso
académico, clase y una foto o dibujo relacionado. La portada predisposiciona a lo que luego
se va a ver dentro, por lo que preparala con mimo. El Proyecto Tecnholdgico se te puede
plantear de dos maneras:

* Un objeto concreto a construir, p.ej. nuestro Project 1: “A partir de sus vistas: Cubo
Soma pintado de liston de madera 1x1 cm o Cochecito de listén de madera 2x1 cm”.

* Ciertas condiciones a cumplir por el objeto, que si tienes la libertad de idear, p.ej.
nuestros Project 2: “Estructura de papel con movimiento manual” y Project 3 “Conjunto
iluminado en el que usar al menos 15 materiales de reciclaje distintos”.

Digital Know-How SdA.1-1: Busqueda de informacion

Se realizara a ordenador y aqui te lanzo algunas pistas de lo que ira: evolucién historica,
ejemplos en la realidad, Proyectos similares realizados en otros IES...

Ficha 2: Boceto Individual

A mano alzada (sin regla) y a lapiz, cada uno copia de la pizarra o plasma su propia idea:
en volumen, las piezas con su espesor porque no construimos con folios; quiza desde varios
puntos de vista 0 ampliando alguna parte como con si fuese una lupa; en perspectiva (como
a vista de pajaro); sacando flechas de las piezas indicando de qué material las harias; sobre
una base, porque las piezas no vuelan.

Practiquemos estas
condiciones copiando
de la pizarra este boceto:

Ficha 3: Disefio de Grupo numerado

Cada uno ensefia su Boceto Individual a sus compafieros de grupo, elegis la mejor idea
y decidis juntos como va a ser en detalle vuestro Proyecto mientras lo va dibujando a vista de
pajaro el Guardian de Leyendas. Trabajais juntos para idear y lo bonito es todos identifiquéis
como propio algo en alguna parte del Proyecto y que no sea tal cual lo que habia ideado uno.

Para que os sea util como guia durante vuestra construccion, se sacan flechas de todas
las piezas y se numeran mientras vais pensando de qué material u objeto serian.

Ficha 4. Despiece: Materiales y Herramientas

El Materialero, concordando con la numeracion que se ha sacado de cada pieza en la
Ficha 3, rellena una tabla con este encabezado:

N° Uds | Nombre de la Parte | Objeto/Material T/P/H Herramienta

pieza (con medidas aprox.) (Traer/Pedir/Hacer) | USada

Ficha 5: Proceso de Construccién y Herramientas

El Piloto escribe lo que se va ido haciendo cada dia y planifica la siguiente clase, a modo
de una bitacora que os ayudara a reflexionar en los tiempos de correccion conmigo.

14



Ficha 6: Descripcion y Funcionamiento

Quien mejor puede verbalizar este contenido es el Materialero porque ya trabajé sobre de
qué piezas esta compuesto el Proyecto. La explicacion de como se ha montado y/o funciona
puede apoyarse en dibujos.

Ficha 7: Autoevaluacioén

Llegado el momento de dar por acabado el proceso constructivo y como guia del grupo,
le toca ser autocritico al Piloto: expoén las dificultades encontradas, los logros alcanzados y el
nivel de satisfaccién que tengais. Lo expondrés delante de la clase.

E- RECURSOS MATERIALES Y ORGANIZATIVOS CON CRITERIOS DE _ECONOMIA,
SEGURIDAD Y SOSTENIBILIDAD

Respecto a recursos Materiales:

Gestion de Residuos y Reutilizacion: Implementar un "Rincén del Reciclaje” donde clasi-
ficamos sobrantes de madera, plastico y metal para futuros Proyectos Tecnoldgicos.

Materiales Eco-amigables: Priorizar el uso de materiales respetuosos con el medio am-
biente, reduciendo plasticos de un solo uso, utilizando materiales biodegradables o reutiliza-
dos.

Consumo Responsable: Fomentar el uso de herramientas duraderas y reparables, en lu-
gar de herramientas desechables de baja calidad.

Digitalizacion y Simulacion: Utilizar software de libre distribucién (Paquete Lliurex de Con-
selleria, LibreCAD...).

Almacenamiento Eficiente: Usar estanterias modulares y cajas organizadoras para maxi-
mizar el espacio y evitar el deterioro del material.
Respecto a recursos Organizativos y Seguridad:
Zonificacion: Diferenciar zonas de trabajo (sucio/madera, limpio/electronica, tedrico).

Paneles de Herramientas: Organizar las herramientas en paneles con siluetas para veri-
ficar rapidamente si falta alguna, garantizando la seguridad y el orden.

Accesibilidad: Situar las maquinas mas peligrosas lejos de las zonas de paso y con res-
guardos de seguridad visibles.

EPIS: Uso obligatorio de Equipos de Proteccion Individual (gafas, guantes, mascarillas).
Ventilacién y Limpieza: Asegurar una ventilacién adecuada para vapores y limpieza diaria
de virutas/polvo.
Respecto a Sostenibilidad (Ecodisefio):

Andlisis del Ciclo de Vida: Ensefiar al alumno a evaluar el impacto ambiental desde la
obtencion de la materia prima hasta la eliminacion del residuo de sus proyectos.

Ecodisefo: Disefar productos con el menor niumero de materiales posible y ensamblajes
gue permitan su desmontaje para reutilizar las piezas, minimizando el uso de la pistola de
silicona.

F- PRACTICAMOS (20 *items de Calificacion, cada * vale 0.5 pto sobre 10. Evidencia =.....)
*¢Qué es la Tecnologia?
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