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Proceso de resolución de problemas tecnológicos
1.1. Describe las etapas del proceso de resolución técnica de problemas para dar solución a un problema técnico.

1.2. Busca información en internet y otros medios, de forma crítica y selectiva, para encontrar soluciones a 
problemas técnicos sencillos.

1.3. Diseña un prototipo que dé solución a un problema técnico, mediante el proceso de resolución de problemas 
tecnológicos.

Describe el impacto ambiental que tienen los objetos tecnológicos

2.1. Elabora un plan de trabajo secuenciado en el taller con especial atención a las normas de seguridad y salud.

2.2. Realiza las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo, respetando las normas de seguridad y salud 
en el trabajo y aplicando criterios de economía.

2.3. Reconoce las consecuencias medioambientales de la actividad tecnológica y actúa responsablemente para 
reducir su impacto

2.4. Colabora y participa activamente, en el trabajo en grupo para la resolución de problemas tecnológicos, 
respetando las ideas y opiniones de los demás miembros.

Expresión y comunicación técnica
1.1. Dibuja bocetos y croquis de objetos y sistemas técnicos con limpieza y orden, siguiendo la normalización 
básica en dibujo técnico.

1.2. Utiliza croquis y bocetos como elementos de información de productos tecnológicos.

2.1. Representa vistas de objetos (planta, alzado y perfil) empleando criterios normalizados con claridad y 
limpieza.

2.2. Dibuja a mano alzada y de forma proporcionada objetos y sistemas técnicos en perspectiva.

2.3. Utiliza medios informáticos para la representación de objetos y sistemas técnicos.

3.1. Integra los documentos necesarios en la memoria técnica de un proyecto empleando cuando sea necesario 
software específico de apoyo.

3.2. Expone, con apoyo de material escrito y gráfico, el proceso de resolución técnica de problemas relacionado 
con la construcción de un proyecto técnico concreto.

3.3. Presenta documentación técnica con claridad, orden y limpieza.

Materiales de uso técnico
1.1. Identifica las propiedades de la madera y sus derivados y los metales (mecánicas, térmicas, eléctricas,…).

1.2. Reconoce los materiales de los que están hechos objetos de uso habitual, relacionando sus aplicaciones con 
sus propiedades.

1.3. Valora el impacto ambiental de la extracción, uso y deshecho de la madera y sus derivados y los metales y 
propone medidas de consumo responsable de estos materiales técnicos.

2.1. Manipula, respetando las normas de seguridad y salud en el trabajo, las herramientas del taller en 
operaciones básicas de mecanizado, unión y acabado de la madera y los metales.

2.2. Construye prototipos que den solución a un problema técnico siguiendo el plan de trabajo previsto.

Estructuras y mecanismos: máquinas y sistemas
1.1. Describe, utilizando un vocabulario apropiado, apoyándose en información escrita, audiovisual o digital, las 
características propias que configuran las tipologías de las estructuras y sus elementos.

1.2. Identifica los esfuerzos característicos y la transmisión de los mismos en los elementos que configuran la 
estructura, realizando prácticas sencillas con prototipos.
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2.1. Explica la función de los elementos que configuran una máquina o sistema, desde el punto de vista estructural
y mecánico.

2.2. Describe el funcionamiento general de una máquina sencilla explicando cómo se transforma o transmite el 
movimiento y la fuerza.

2.3. Diseña y construye proyectos tecnológicos sencillos que permitan la transmisión y transformación de 
movimiento 

3.1. Explica los principales efectos de la corriente eléctrica y su conversión aplicándolos a situaciones cotidianas.

4.1. Diseña utilizando software específico y la simbología adecuada circuitos eléctricos básicos y simula su 
funcionamiento.

4.2. Analiza el funcionamiento de circuitos eléctricos básicos, identificando sus componentes y describiendo su 
función en el conjunto.

4.3. Realiza el montaje de circuitos con componentes eléctricos básicos.

4.4. Utiliza dispositivos eléctricos básicos en la construcción de prototipos. 

Tecnologías de la Información y la Comunicación
1.1. Identifica las partes de un ordenador y su función en el conjunto.

1.2. Utiliza adecuadamente equipos informáticos y dispositivos electrónicos de forma autónoma y responsable.

1.4. Realiza operaciones básicas de organización y almacenamiento de la información.

1.5. Instala y maneja programas y software básicos.

2.1. Utiliza espacios web, plataformas y otros sistemas de intercambio de información de forma responsable y 
crítica.

2.2. Conoce las medidas de seguridad aplicables a una situación de riesgo y emplea hábitos de protección 
adecuados.

3.1. Elabora documentos de texto con aplicaciones informáticas, de forma individual y colaborativa, que integren 
tablas, imágenes y gráficos, así como otras posibilidades de diseño.

3.2. Utiliza funciones básicas de las hojas de cálculo para elaborar el presupuesto en un proyecto tecnológico.

3.3. Crea presentaciones mediante aplicaciones informáticas.

4.1. Crea pequeños programas informáticos utilizando recursos propios fundamentales de lenguaje de 
programación de entorno gráfico.

4.2. Diseña y elabora la programación de un juego sencillo, animación o historia interactiva mediante un entorno 
de programación gráfico.
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