TECNOLOGIA APLICADA

La tecnologia ha formado y forma parte esencial de la evolucidn del ser humano. Se entiende
como la capacidad para responder a necesidades diversas mediante la construccién de una
gran variedad de objetos, maquinas y herramientas, con vistas a modificar favorablemente el
entorno y conseguir una mejora en la calidad de vida de las personas.

Tecnologia Aplicada es una materia de libre configuracién autonémica que se oferta en el
primer curso de Educacidn Secundaria Obligatoria. El propdsito de la misma es facilitar al
alumnado un primer acercamiento formal al mundo tecnolégico que le rodea, pasando de ser
mero consumidor a convertirse en participe de la tecnologia. Permite adquirir una serie de
habilidades que son y seran cada vez mas importantes en su formacidén como ciudadanos del
siglo XXI, relacionadas con la robdtica, los sistemas de control y el pensamiento
computacional, entre otras, a través de la construccién y programacion de robots sencillos,
todo ello con el compromiso de conseguir procesos tecnolégicos acordes y respetuosos con el
medio ambiente, a través del reciclado y reutilizaciéon de materiales, tratando de evitar que las
crecientes necesidades de la sociedad provoquen el agotamiento o degradacién de los
recursos materiales y energéticos de nuestro planeta.

Atendiendo a la diversidad de intereses y motivaciones del alumnado, la organizacién
curricular de esta materia ofrece un primer acercamiento formal al mundo de la tecnologia, asi
como la posibilidad de conocer una orientacién vocacional incipiente en el transito hacia
periodos posteriores de formacion. Los contenidos se estructuran en bloques y deben
organizarse de forma flexible para adaptarlos a las necesidades y entornos del

alumnado. Por otro lado, la propia evolucion tecnolégica obliga a actualizar los contenidos
constantemente, incorporando los avances mas recientes e innovadores presentes en la
sociedad.

Esta materia contribuye, mediante su desarrollo curricular, a la adquisicion de las
competencias clave a través de la realizacién de proyectos sencillos relacionados con el
entorno del alumnado, conociendo y manipulando objetos, procesos, sistemas y entornos
tecnoldgicos.

La creacién de programas que solucionen problemas de forma secuencial, iterativa, organizada
y estructurada facilita el desarrollo del pensamiento matematico y computacional,
contribuyendo asi a la adquisicion de la competencia matematica y competencias basicas en
ciencia y tecnologia (CMCT).

El manejo de software para el tratamiento de la informacion, el uso de herramientas de
simulacidn de procesos tecnolégicos y la adquisicion de destrezas con lenguajes especificos
como el icdnico o el grafico, contribuyen a adquirir la competencia digital (CD).

La competencia para aprender a aprender (CAA) se trabaja con el desarrollo de estrategias de
resolucidn de problemas tecnolégicos, favoreciendo aquellas que hacen reflexionar al
alumnado sobre su proceso de aprendizaje.

Esta manera de enfrentar los problemas tecnolégicos, fomentando la autonomiay la
creatividad, ofrece muchas oportunidades para el desarrollo de cualidades personales como la
iniciativa, la autonomia y el aumento de la confianza en uno mismo y contribuye a la
adquisicion de la competencia sobre el sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP).
Incorporando y utilizando un vocabulario especifico en el estudio, blisqueda y produccién de
documentacién y exponiendo el trabajo desarrollado, se contribuye a la adquisicidn de la
competencia en comunicacion lingistica (CCL).
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