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UNIDAD N2 1: EL PROCESO TECNOLOGICO

La tecnologia nos ayuda a resolver los problemas y las necesidades que nos rodean. Sea cual sea el
problema con el que nos enfrentemos, los pasos que se siguen para resolverlo son casi siempre los
mismos.

El procesa tecnoldgico consta de las siguientes fases:

1. Identificar el problema o la necesidad. Tener claro qué se quiere conseguir. Definicion clara
del problema a resolver y sus caracteristicas.

2. Explorar las ideas y disefiar las distintas soluciones que se nos ocurran. Elegir la méds
adecuada.

3. Disefiar la idea final plasmdndola en un croquis

4. Planificar el trabajo redlizando una hoja de tareas para que cada uno sepa qué tiene que
hacer en cada momento. Esta planificacién nos permite trabajar mds organizadamente
construyendo asi mejor el objeto.

5. Construir el objeto. Se construyen las diferentes piezas y luego se monta el objeto final

6. Verificar el objeto, o sea, comprobar (gprobar) si funciona correctamente.

Este es el proceso que aplicaremos en el drea e Tecnologia, y también el que se aplica en la industria.
Vamos a estudiar el procesoc tecnoldgico con un ejemplo de proyecto de construccién de un nido para
pdjaros en un jardin,

1. Identificar el problema.

Identificar el problema es esencial para buscar las posibles soluciones. Con el paso del tiempo, la
tecnologia avanza y se dan nuevas soluciones cada vez mds atrevidas e ingeniosas.

En nuestro ejemplo, el problema es un pdjare que hace su nide en cualquier grieta de la pared,
hueco de la manguera, etc. Debido a lo anterior siempre pierde el nide y no puede llegar a anidar.
Convendria, pues, conocer cudl es el pdjaro y qué tipo de nido construye, tamafio, etc.

Hido de cighzna. Nido de golondrisa dau-ica.

ipdiare catnintera).
Actividad.
1 s Escribe dos condiciones que deban cumplir los objetos destinados a:

a) Resguardarnos de fa lluvia.
b) Recoger el polvo de la casa.

¢) Escribir



2-Explorar y diseiiar.

Es una fase en la que se debe poner en juego la creatividad y

los conocimientos cientificos y tecnoldgicos, ademds de tener en
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Actividad.

1. . Imagina el objeto que resultaria de mezclar los siguientes elementos y dnelos:

OBJETOS MEZCLA
Ventilador y tostadora Carro chino a pedales
Una bicicleta y un carro Un camién gria
Una grda fija y un camidn Calefactor

3.Planificar el trabajo.

Como lo normal es trabajar en equipo, se reparte el trabajo de modo que cada persona o pareja se
responsabiliza de un parte. Conviene hacer un calendario, conseguir los materiales y las herramientas y
preparar todo aquello que necesitamos para poner en prdctica nuestra idea,
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4. Construir.

Es la fase en la que las ideas se convierten en un objeto real. Para ello hay que poner en
juego las distintas técnicas de trabajo que hayamos aprendido.
Con las herramientas necesarias se cortan y preparan las piezas segin el croquis

Actividad.

1.- Imagina ahora que vas a construir una casa de pdjaros como esta que aparece en la
figura. Cada pieza que tienen que construir se deben medir, marcar y cortar, luego lijar y
empezar a unir entre todos. A continuacion se pinta. Por ditimo, se comprueba que estd bien.
Si la van a construir entre 3 personas en 3 dias: ¢Como repartirias las tareas?

NOMBRE DIA 1 DIA 2 DIA 3

5-Prueba y evaluacion.

El dltimo paso es el de comprobar si el objeto construido resuelve el problema planteado. Se
han de tener en cuenta varios aspectos:

« Apariencia: Se verd cémo de bonita queda la pieza. Ver si es mejorable.

« Funcionamiento: ¢Es sencillo de usar? ¢Sirve para lo que queriamos?

» Materiales: ¢Son reciclables? ¢Se podrian cambiar algunos materiales por otros mds
baratos?

» Durabilidad: ¢Cudnto tiempo puede durar? ¢Se estropea con facilidad?

Modificaciones posibles: Segin las respuestas  que demosa las
anteriores, podremos decir alguna mejora en el disefio del objeto.

Actividad.

preguntas

iVerdad que no podemos empezar a construir si no hemos hecho antes el dibujo (croquis) de lo que
construiremos? ;Verdad que no podemos probar el objeto si antes no lo hemos construido? Pues, como
sabes, todo tienen un orden, asi que piensa, razona y luego ordena los pasos del proceso productivo. Pon
debajo de cada paso su nimero ordenado.
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objeto
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problema

Disefiar

Verificar el objeto

Planificar el trabajo

Explorar
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UNIDAD N2 2: EL DIBUJO TECNICO

El dibujo es una forma de comunicacién que permite expresar de un modo sencillo cosas que son muy

dificiles de explicar con las palabras, Piensa en lo dificil que resultaria explicar con las palabras cémo es el

plano de un edificio, cémo se monta un juguete ..

Podemos realizar dos tipos de dibujos:

e Los dibujos artisticos: son aquellos mediante los que expresamos sentimientos, Dibujos artisticos
son los cuadros de paisajes, los retratos.. que hacen los pintores.

» Los dibujos técnices: son aquellos que representan objetos de forma precisa con el fin de poder
construirlos después. Son dibujos técnicos: los planos de un edificio, las piezas de una maquinaria.

En el dibujo técnico se utilizan estas herramientas: papel, ldpiz, regla graduada, escuadra, cartabén,

compds, transportador de dngules...

1. MATERIALES DE DIBUJO

1.1. EL TRAZADO A LAPIZ.

Como sabrds, no todos los ldpices pintan igual. Con algunos ldpices es necesario presionar mds sobre el papel mds que

con otros. Esto se debe a que unos ldpices tienen la mina mds dura y otros mds blanda. A cada tipo de mina se le da un

nombre: un ndmero (del 1 al 6) y una letra (H o B).

Lipices
blandos

Medios

Lipices
duros

68
5B
48
38
28
B

HB
F

H

2H
3H
4H
SH
6H

. Los ldpices blandos (los que llevan la letra B) se usan en dibujo
artistico, son mds suaves y tiene el trazo mds grueso.

» Los lépices duros (los que llevan la letra H) se utilizan en
dibujo técnico, son mds finos y limpios.

La mina mds dura es la 6H y la mina mds blanda la 6B. Hay una mina intermedia,
la mina HB, que serd la mina que mds utilicemos en los ejercicios de Tecnologia.

Ademds de los lapiceros, podemos utilizar portaminas. Sus minas recambiables
también tienen distintas durezas y grosores (0,3 - 0,5 y 0.7 mm) para trazar
lineas mds finas o mds gruesas.

ACTiVIDADES

1.- Completa con estas letras y palabras: [B, H, artistico, técnico, finos, grueso|

Los ldpices blandos son los que llevan la letra , se usan en dibujo , son mas
suaves y tiene el trazo mads, . Los lapices duros son los que llevan la letra__, se utilizan en
dibujo , 50N mas y limpios.

2.- Ordena de mas duro a menos duro estos tipos de minas: [H - 38 - 5H — HB - 6B - 3H|




1.2. SOPORTES DEL DIBUJO: EL PAPEL.

Existen muchas clases de papel. Hay papeles de distinto tamafio, distinte grosor (también llamado
gramaje) y diferente acabado.

Al tamafio del papel se le nombra con la letra A seguida de un nlimero. Asi hay tamafio AQ, A1, A2, A3, Ady
AS.

Observa esta imagen. Para hacerte una idea de cada tamafio, piensa que el A4 es el que se corresponde
con un folio, aproximadamente. Debes saber y recordar que
el formato A4 mide 297 x 210 (mm)

? . ‘*" El acabado del papel es e} aspecto que tiene a la vista y al
A=q ; " tacto. Asi, segiin sea el brillo (mate o satinado), la textura (liso
2 _.T'f‘.' 0 rugoso) y el color {blanco o coloreado)} del papel, tenemos
diferentes tipos de acabados. El papel que normalmente se
utiliza en dibujo técnico es blanco, liso, mate y de formato
Ad.
,E;%"ﬂ
ACTIVIDADES

1.- Ordena, de mayor a menor, estos tamafios de papel: A4 A1 A3 A2 AS AD

2.- Sefiala V {verdadero) o F (falso) en estas frases:

El tamafio del papel se indica con la letra B seguida de un nimero.

El tamafio A4 es el de un folio.

Las dimensiones de un A4 es de 297 x 420 milimetros.
La textura de un papel puede ser mate o satinada.
El papel que normalmente se utiliza en dibujo técnico es blanco, liso, mate y de formato A4,




2. HERRAMIENTAS DE DIBUJO

Hay muchas herramientas para medir y trazar un dibujo, pero ahora sélo vamos a estudiar las bésicas.

2.1. HERRAMIENTAS DE MEDIDA

Unidades de medida de longitud:

Cuando medimos la distancia que hay entre Vecindario y Telde, hablames de kilémetros.

Si medimos fa longitud de uno de los pasillos del Instituto, hablamos de metros.

Si medimos el anche de nuestra mesa de trabajo, decimos que mide tantos centimetros.

El kilémetro, el metro, el centimetro... son unidades de medida de longitud, ademds de otras que vemos a

continuacion.

UNIDADES DE LONGITUD simeoLo EQUIVALENCIA EN m
Kildmetro Km 1000 metros
Hectémeiro hm 100 metros
becdmetro dam 10 metros
METRO m 1
decimetro dm 0,1 metros
centimetro cm 0,01 metros
milimeiro mm 0,001 metros

Herramientas para medir longitudes:

Para medir longitudes se pueden usar varios instrumentos: una cinta métrica, un metro de carpintero, el

metro de costura y la regla graduada,

Todos estos instrumentos estdn divididos en
centimetros. En Tecnologia vamos a utilizar
la regla graduada. Esta es una regla de 30 o
40 centimetros de longitud que esta
dividida en centimetros, y cada centimetro

en 10 milimetros.

I dm




En ocasiones, al medir una distancia con la regla graduada, no obtenemos un valor exacto en
centimetros. Por eso, debemos expresar cudntos centimetros y cudntos milimetros mds mide eso

distancia. Veamos un ejemplo:

Vamos a medir este segmento. La regla se pone sobre el segmento que se va a medir haciendo coincidir

el centimetro O con un extremo.
_ @ ®
La medida del segmento es los

6. T=08 95sll
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centimetros y milimetros que | 1 ol i1
|

marca la regla al final del

segmento.

El segmento mide entre 3 y 4 centimetros, exactamente 3 centimetros y 5 milimetros mds. Esto se
expresa asi: 3, 5 cm,

Herramientas para medir angulos:

Un dngulo es el espacio comprendido entre dos
rectas que se cortan, Todo dngulo tiene un
VUL vértice (punto en que se cortan las rectas)y e &
0 dos lados. Los dngulos se miden en grados (Ej: "‘m"' s

30°, 120°..). Para medir o para dibujar dngulos,
utilizamos una herramienta llamada transportador de dngulos.

2.2. HERRAMIENTAS DE TRAZADO

La escuadra (figura 1) y el cartabdn (figura 2) son dos plantillas en forma de triéngulo recténgulos

(tridngulos que tienen un dngulo recte), que sirven para trazar rectas paralelas y perpendiculares.

La escuadra tiene forma de tridngulo isésceles (tridngule con dos lados

iguales y un lade desigual més largo).

El cartabdn tiene forma de fridngule escaleno (fridngulo que cada lade
tienen una medida distinta).

i Otra herramienta para el dibujo es el compés. El compds tiene
; o fo
L dos brazos: un brazo acaba en aguja metdlica y en el otro una J' J!
i ) , - i
| mina. Con el compds podemos trazar circulos y, ademds podemos i £

4 tomar medidas, como vemos en esta imagen,

ACTIVIDADES

1.- Elige la unidad con la que medirias: [Kildmetros ~ metros — centimetros - milimetros|




La longitud de la mesa en

La distancia entre Gran Canaria y Tenerife en

La longitud de un lapicero en

La longitud de la palabra “luz”

La longitud del salén de tu casa en

2.- Indica en qué lugar de la recta graduada se encuadra cada punto:

1

2 3
di liUlImn__U|;||m-!||||

i
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BY 165 D F B G
Punto A 0,6 cm Punto B Punto C Punto D Punto E Punto F

3.- Haz un dibujo de una escuadra y un cartabén indicando los dngulos que tiene cada uno.

ESCUADRA

CARTABON




3. ELBOCETO Y EL CROQUIS

Observa estos dos dibujos de la silla,

\

El primer dibujo es un boceto, un dibujo en que se ven, a grandes
rasgos y sin dar muchos detalles, los elementos del objeto, en
este caso de la silla,

El segundo dibujo es un croquis, un dibujo mds detallado del

AN

objeto, en el que aparecen las medidas principales. Cualquier

persona que vea un croquis de esta silla se puede hacer una idea

i . de cémo es (forma, elementos, tamafo..).

Cuando tenemos que dibujar un objeto, primero hacemos un boceto del mismo y luego un croquis. Para hacer
estos dos tipos de dibujos no es necesario utilizar reglas, solamente usaremos ldpiz, papel y goma de borrar.

A esta manera de dibujar se le llama “a mano alzade".

ACTIVIDAD:

1.- Completa:

Un es un dibujo en que se ven, a grandes rasgos y sin dar muchos detalles, los elementos del
objeto, en este caso de lasilla.

Un es un dibujo mds detallado del objeto, en el que aparecen las medidas principales.

2.- Indica cual de los siguientes dibujos es un boceto y cual es un croquis e indica el porqué

Es un Es un

porque

porque

3.- Haz el croquis de una mesa.




4. PRESENTACION DE LOS DIBUJOS

4.1. LA ESCALA

Cuando realizamos un dibujo de un objeto, si es mds grande que nuestro papel, o si es demasiado pequefio, no
podemos realizarlo a tamafio natural. Por eso, lo hacemos escala, es decir, disminuyendo o aumentando el

tamafio del dibujo de forma proporcional.

e Seemplealaescala 2:1 para dibujar el objeto el doble de grande de lo que es en realidad. Es una
escala de ampliacidn.
o Se emplea la escala 1:2 para dibujar el objeto a la mitad de su tamafio real. Es una escala de

reduccién
e Cuando el dibujo tiene el tamafio real del objeto, la escala se llama natural y se expresa como escala
1:1,
ACTIVIDADES:

1.- Une con flechas:

Se emplea la escala 2:1 Para dibujar un objeto a tamafio real.

Se emplea la escala 1:2 Para dibujar el objeto a la mitad de su tamafio real.

Se emplea la escala 1:1. Para dibujar el objeto el doble de grande de lo que es en
realidad.

2.- Vas a dibujar en papel A4 los siguientes objetos. Indica la escala a la que lo harias y si se trata de una
escala de reduccion o de ampliacion.

OBJETO ESCALA REDUCCION O AMPLIACION

IMPRESORA

TORNILLO

3.- Dibuja una caja de cerillas:

A escala natural 1:1 Aescala 2:1 Aescala 1:2




5. LAS VISTAS DE UN OBIJETO

Las vistas de un objeto son:

La planta: el dibujo del objeto visto desde arriba.
El alzado: el dibujo del objeto visto desde frente.
El perfil: el dibujo del objeto visto desde uno de sus lados (derecho o izquierdo).

Para dibujar las vistas de un objeto (su planta, alzado y perfil), no olvides tomar bien las medidas del objeto.

Fijate en este dado. Su planta, lazade y perfil son iguales ya que tiene forma de cubo y todos sus lados son

cuadrado. Indica 10 qué puntos del dado se ven en sus vistas:

Planta alzado

\ - e Alzado P lzquiardo

Flante

[

perfil

Fijate en esta imagen que cada vista se coloca en un lugar
concreto, En nuestro caso colocamos el alzado arriba, la
planta bajo el alzade y el perfil (izquierdo) a la derecha del
alzado. INO SE PUEDEN COLOCAR DE OTRA MANERA}
Ademds, la altura del alzado corresponde con la altura del
perfil y el ancho del alzado con el ancho de ta planta,



ACTIVIDADES

1.-Completa la siguiente tabla, indicando cudl de las siguientes vistas corresponderia al alzado, planta y perfil de las

figuras:

ALZADO

PLAN'T &

PERFIL

N

2.- Representa las vistas principales de las siguientes piezas. Recuerda que {a flecha te indica desde dénde

tienes que mirar el alzado

S &

6. ACOTACION

La acotacién nos permite conocer las medidas de una pieza evitando errores de medicidn sobre el

dibujo. Acotar es dar las dimensiones reales del objeto sobre un dibujo a escala. La cota es la forma més

comtin de apuntar dichas dimensiones, y se compone de varios elementos:

a) Las lineas auxiliares de cotas, se dibujan con linea
continua fina y se trazan perpendicularmente a la arista o magnitud
indicada.

b) La linea de cota, se representa con linea continua fina y
se traze paralelamente a la arista o magnitud indicada (A 1 ¢t de la

pieza, y las siguientes a 7 mm)

c) La cifra de cota, se escribe con aifura de 3 mm y se
coloca sobre la linea de cota, sin tocarla, y lo mds centrada posible.

10mm(

30

inea auxibar de ¢ola .~

Jmm(

final de cola

10

2mm <

M/ \ linea de cota




ACTIVIDADES

1.- Pon los nombres de los elementos utilizados en la acotacidén del siguiente dibujo:

v 5

2.- A continuacién puedes ver distintas figuras. Como puedes observar a todas ellas las faltan las
dimensiones. Pues bien, lo que debes hacer es poner cuanto miden encima de cada linea colocando los
numeros correctamente {debes suponer que cada cuadro vale 5 milimetros):

ot g Lo | - =4 I P B
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3.- Realiza la acotacidn de las siguientes figuras, Cada cuadrado vale 2 mm.
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UNIDAD N2 3: MATERIALES DE USO
TECNICO. LA MADERA

LOS MATERIALES

Edad de Piedra, Edad del Bronce, Edad del Hierro, etc.... En la historia de la tecnologia, la disponibilidad de
los distintos materiales ha determinado el avance tecnoldgico.

Hoy en dia existen multitud de materiales, algunos naturales y otros artificiales, serie de cualidades que lo
diferencian del resto: sus propiedades.

1. ¢ QUE SON LAS PROPIEDADES DE UN MATERIAL?

Las propiedades de un material se pueden definir como aquella serie de caracteristicas que determinan el
comportamiento de ese material ante las acciones fisicas, quimicas, mecdnicas, etc.. siendo dichas
propiedades lo que diferencian un material de otro y lo que determina que un objeto esté fabricado de un
material determinado. Por ejemplo, un martillo deberd estar realizado de un material resistente a los golpes,
un tobogdn deberd estar fabricade de un material liso, y un chubasquero de un material impermeable,

2. OBTENCION DE LOS MATERIALES

La mayoria de los materiales de los cuales estdn fabricados los objetos no se encuentran directamente en la
naturaleza, sino que se elaboran a partir de otras sustancias que son las que se extraen de la naturaleza. Por
ejemplo, el pldstice no se encuentra en la naturaleza, el cristal tampoco, el papel tampoco, etc..Es por esta
razdn por la que podemos distinguir entre:

-Materias primas: Son materias primas los recursos naturales a partir de los que obtenemos los materiales
usados en la actividad técnica. Por ejemplo: Petréleo, arena, madera, efc...

-Materiales: Son los productos litiles para la actividad tecnolégica que se obtienen de la transformacidn de
las materias primas. Por ejemplo pléstico, cristal, papel, etfc...

Femd&'d] B> PLAsrtca'l
| ARENA ] > | CrIsTAL l

WADERA I > § PAPEL

3. TIPOS DE MATERIALES TECNOLOGICOS

Entre los materiales mas utilizados para elaborar productos, destacan:

La madera: Se obtiene de la parte lefiose de los drboles. Se utiliza como
combustible, para la industria papelera , para la fabricacién de muebles,
elementos de construccidn (vigas, escaleras, etc... ), decoratives (marcos
de cuadros, esculturas, etc..)

Productos elaborades con madera.



Los plasticos: Se obtienen artificialmente a partir del petrdleo. Los plasticos se
utilizan para fabricar tuberios, embalejes, juguetes, recipientes, revestimiento
de cables, etc....

€ & .

Praductos elaharados con matesiales
plasticos,



Los metales: Se extraen de los minercles que forman parte de las rocas. Los
metales se utilizan para estructuras y piezas de mdquinas, herramientas,
tornillerfa, fontaneria, componentes electrénicos, etc...

Los materiales péir'eos: Se extraen de las Productos elaborados con materiales metdlicos.

rocas, Son materiales pétreos el marmol, la pizarra, el vidrio, el yeso, el
cemento y el hormigdn. Normalmente se utilizan como materiales de
. construccion,

Bolellas de vidrio. El vidrio se emplea en la
fabricacion de numerosos ebjetas, como
envases, globos de ldmparas, lentes, elementos
decarativos, lunas y cristaleria en general.

Los materiales cerdmicos: Se obtienen moldeando arcillas y sometiéndola
después a un proceso de coccidn a altes temperaturas en un horno. Un ladrillo,
una teje, un botijo, una vajilla e, incluso, un lavabo son productos fabricados

con materiales cerdmicos. N
La loza, la porcelana y el gres son materiales
ceramicos.

Los materiales textiles: Estos materiales se utilizan en forma de hilos para
elaborar tejidos. Pueden ser naturales o sintéticos. Son materiales textiles la
lana, el algodén, la seda, el ling, etc...

En 2 industria textil se emplea uha gran
variedad de tefidos.

4. PROPIEDADES DE LOS MATERIALES

Cada material tiene unas propiedades que lo diferencian de los demds y determinan lo que puede hacerse
con él. Las principales propiedades las podemos clasificar de la siguiente manera:



PROPIEDADES DE LOS MATERIALES

= T T T _FJ__' | P —— — 1
SENSORIALES FISICO-QUIMICAS MECANICAS TECNOLOGICAS ECOLOGICAS
Color Transparencia Dureza Fusibilidad Toxicidad
v [~= P
Bnlio
Textura Oxidacion | Tenacidad Ductiidad Reciclabihdad
! Fragilidad
Conductividad Elasticidad Maleabilidad Blodegradabihdad
— etectrica - Flasticidad ‘—
Conducuvidad Resistencia
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Ditatocién
térmica
Densidad

Son aquellas propiedades gue percibimos a través de los sentidos.
Podemos destacar:

Color y brillo: Cada material tiene un color y un britlo caracteristicos, por ejemplo los metales se
distinguen a simple vista de otros materiales por su color y su brillo.
Textura: Todos los materiales tienen textura. Si tocamos una piedra, un cristal o una esponja,
experimentamos sensaciones diferentes al tacto, por ello hablamos de texturas suaves, rasposas, lisa etc...

Son las que estén relacionadas con el comportamiento del material
frente a acciones externas:

Transparencia: Segin el comportamiento de los materiales frente a la luz se clasifican en:
transparentes, translicidos y opacos. Como materiales transparentes podemos distinguir el cristal y algunos
tipos de pldsticos.

Oxidacién: Hace referencia al comportamiento de un material cuando es atacado por el oxigeno al
estar sometido a la accién de agentes atmosféricos o quimicos. La oxidacién es tipica de algunos metales, y
sin embargo en otros materiales no se produce (pldsticos, madera, cristal, etc...)

Conductivided térmica: Un material tiene alta conductividad térmica cuando deja posar el calor por éi. Es
decir si calentamos una pieza de un material determinado por uno de sus extremos y el calor se transmite a
toda la pieza, dicho material tiene una alta conductividad eléctrica, como por ejemplo los metales (acero,
cobre, aluminio, latén, estafo, oro, ete..).

Conductividad eléctrica: Un material tiene alta conductividad eléctrica cuando deja pasar la corriente
eléctrica por él. Entonces decimos que es conductor. En caso contrario hablamos de materiales aislantes.
Como materiales conductores se distinguen los metales, y como materiales aislantes los pldsticos.

Dilatacién térmica: Es la propiedad por la cual los materiales aumentan de tamafio al aumentar su
temperatura. Generalmente los metales tienen una alta dilatacién térmica, y materiales como la madera, el
cristal, o los pldsticos tienen una baja dilatacién térmice, es decir, apenas aumenten de tamafo cuando se
calientan.

Densidad: Es la relacién entre la masa y el volumen de un material. Por ejemplo el plomo es mucho mds
denso que el corcho, porque un trozo de plomo pesa mucho més que un trozo de corcho del mismo tamafo.

Son las que estdn relacionadas con el comportamiento del material cuando
se somete a esfuerzos. Podemos distinguir:

Dureza: Es la resistencia de un material a ser rayado. Es decir, un material es duro o blando
dependiendo de si otros materiales pueden rayarlo. El material mds duro que existe es el diamante, ya que
es capaz de rayar a los demds materiales y no es rayado por ninguno.

Tenacidad/Fragilidad: Un material es tenaz si aguanta los golpes sin romperse. Un material es fragil si
cuando le damos un golpe se rompe.

Elasticidad/Plasticidad: Un material es eldstico cuando, al aplicarle una fuerza se estira, y al retirarla
vuelve a la posicidn inicial. Un material es pldstico cuando al retirarle la fuerza contintia deformado.

Resistencia mecdnica: Es la propiedad que permite a un material soportar esfuerzos sin romperse.

Son las que estdn refacionadas con el comportamiento de los
materiales durante la fabricacién.



Fusibilidad: Es la capacidad de los materiales de pasar del estade sélido al liquido cuando son
sometidos a una temperatura determinada.

Ductilidad: Es la capacidad de los materiales de transformarse en hilos cuando se estiran.

Maleabilidad: Es la capacidad de los materiales de transformarse en ldminas cuando se les comprime.

Son las que estan relacionadas con la mayor o menor nocividad del
material para el medio ambiente.
Toxicidad: Es el cardcter nocivo de los materiales para el medio ambiente o los seres vivos.
Reciclabilidad: Es la capacidad de los materiales de ser vueltos a fabricar.
Biodegrabilidad: Es la capacidad de los materiales de, con el paso del tiempo, descomponerse de forma
natural en sustancias mds simples.



5. LA ELECCION DE LOS MATERIALES

Al elegir un material para una determinada aplicacién, habrd que tener en cuenta los siguientes factores:
Sus propiedades: dureza, flexibilidad, resistencia al calor...
Las posibilidades de fabricacién: las méquinas y herramientas de las que se dispone, la facilidad con
que se trabaja...
Su disponibilidad: la abundancia del material, la proximidad al lugar donde se necesita...
Su impacto sobre el medio ambiente: si contamina, es téxico, o biodegradable.
Su precio: El coste del material utilizado influird en el precio final del producto u ebjeto
construido.

ACTIVIDADES

1.- Pon un ejemplo de un material que sea:

- Buen conductor del calor:

- Aislante térmico:

- Conductor de la electricidad:

- Frégil pero duro:

2.- Indica con una “X" los maieriales que cumplen las siguienies propiedades:
MD: Madera y derivados MT: Metales PL: Plasticos
PROPIEDAD MD MT PL

Son buenos conductores del calor

Se pueden considerar aislantes eléctricos

Se utilizan en piezas que deben resistir la humedad
Conducen bien la electricidad

Son buenos aislantes térmicos

Se emplean en la construccion de ejes y componentes
eléctricos



LA MADERA

La madera es un material de origen vegetal que se obtiene de las partes lefiosas de los troncos de los

drboles.

PARTES DEL TRONCO

Corteza: La capa exterior del tronco, las ramas y ramitas de los drboles, La corteza sirve como una capa

protectora para la madera internay mds delicada del drbol. Cadmbium: La capa delgada de células vivas

- cortera

Wl - cambium

albura

= duramen

dentro de la corteza se llema cdmbium. Es la parte del drbal que crea
nuevas células permitiendo al drbol ser mds grueso cada afio. Albura:
Esta capa consiste en una red de células vivas que traen agua y
nutrientes desde los raices hasta las ramas y hojas. Es la madera mds
Joven del érbol - con los afies, las capas internas de albura mueren y se
convierten en duramen. Duramen: El duramen es albura muerte en el

centro del tronco, Es la madera mds dura del érbol, por lo que

proporciona soporte y fortaleza. Es de donde se obtiene la madera. Médula: La medula es esa pequefia

zona oscura de células vivas esponjosas justo en el centro del tronco del drbol.

PROCESO DE OBTENCION DE LA MADERA.

Para fabricar la madera se realizan una serie de transformaciones, desde su extraccidn en los bosques como
materia prima, hasta la obtencién de tablones

como material para fabricar productos:

1. Tala y peda.
2. Descortezado.

3. Aserrado, despiece y troceado.

4. Acondicionamiento y tratado (secado).

TIPOS DE MADERAS.

Las maderas se dividen en dos grandes

Maderas

grupos: maderas naturales y maderas

prefabricadas.

duras.

1) Maderas naturales

Tipos de maderas

Maderas blandas

Contrachapado

2) Maderas prefabricadas  Aglomerado

Fibras...



Las maderas naturales se obtienen directamente de los troncos de los drboles, y se comercializan en forma
de ldminas, tableros y listones. Las maderas naturales se suelen utilizar para fabricar muebles, instrumentos
musicales y en ebanisteria, debido a su mayor calidad y mejor apariencia.

Las maderas naturales se dividen en dos grupos: maderas duras y maderas blandas.
a) Maderas duras:

- Proceden de drboles de hoja caduca: es decir, en invierno se les cae la hoja.

- Crecen lentamente y tienen gruesos troncos

- Tienen peca resina

- Hay una gran variedad de colores entre las maderas duras

- Tienen mucha resistencia y son dificiles de

trabajar. Ejemplos: Roble, haya, castafio, caoba, efc.

HAYA COMUN .cnsm‘vo COMUN
b) Maderas blandas:

- Proceden de drboles de hoja perenne (nunca se cae la hoja) en forma de aguja
- Crecen rdpidamente

- Suelen tener colores claros y tienen los anillos mds marcados.

- Tiene mucha resina

- Suelen ser mas ligeras y féciles de trabajar que las

duras. Ejemplos: pino, abeto, abedul, tilo, etc.

PING ALBAR ARETG COMON ABEDUL e



Las maderas prefabricadas no se obtienen directamente de los troncos, sino que son obtenidas en fdbricas a
partir de restos de madera natural (cortezas, virutas, ramas, etc.). Se venden en forma de ldminas o
planchas de diverso grosor.

¢Por qué se emplean maderas prefabricadas en lugar de maderas naturales?

- Son mds econdmicas que las naturales,
- Son més fdciles de trabajar que las naturales.
- Los tableros pueden tener cualquier tamafio, en cambio, si la medera es

natural, el tamafioc depende de lo grueso que sea el drbol.

- No son atacadas por pardsitos
Desventaja: las maderas prefabricadas presentan peor apariencia y calidad que las maderas naturales.

a) Tableros de contrachapado:

Se fabrican con ldminas de madera natural, unidas por cola y prensadas.

Propiedades: son sensibles a los cambios de temperatura y humedad, lo
que les hace curvarse y cambiar de grosor.

Aplicaciones: ebanisteria, puertas, embalajes, construcciones agricolas,
etc.

b) Tableros de aglomerado:

Se fabrican mezclando virutas de madera con cola que posteriormente
se prensan.

Propiedades: Es una madera barata y fdcil de trabajar. Suele ser
indeformable, pero fragil.

Aplicaciones: revestimientos de techos y tabiques, mobiliario, paneles
aislantes en construcciones prefabricadas, etc.

¢) Tableros de fibras:

Se obtienen de astillas de madera melidas, dande lugar a pequefios hiles leflosos que se unen con resina
sintética. Se les conoce como tableros de DM

Propiedades: son muy resistentes a la humedad y no se pudren. Su superficie es muy pulida. Sin embargo,
son tableros relativamente pesados.

Aplicaciones: revestimientos exteriores.

PROPIEDADES DE LA MADERA

La madera es un recurso natural que ha sido empleado por el hombre desde los primeros tiempos, primero
como combustible para producir fuego, y mds tarde para la fabricacién de utensilios. Atn en la actualidad, la
madera, por sus propiedades caracteristicas, es un material empleado con fines muy diversos como la
construccion de edificios, fabricacién de muebles, objetos artesanos, papel, etc.



Lo que ha hecho de la madera un material tan utilizado son sus propiedades caracteristicas, que estudiamos
a continuacidn:

Es sencillo darle forma si se emplean los Utiles adecuados.
Flota en el agua, por lo que se ha usado para la fabricacién de embarcaciones.

Propiedad que le confiere resistencia al corte o penetracidn, aunque varfa mucho de unos tipos a otros de
madera.

Facilidad que presentan muchas madera pare ser doblada en sentido de sus vetas,
Presentando una amplia veriedad de colores, texturas y veteados.
Por lo que se puede utilizar como material aislante.

La madera es un recurso natural que tenemos a nuestra disposicién en todo el mundo, pero debemos cuidar
su explotacion y repoblar nuestros bosques para disponer de madera en el futuro.

TRABAJAR CON MADERA EN EL TALLER DE TECNOLOGIA.

La madera es el material que mds utilizamos para construir nuestros proyectos técnicos. Para construir
correctamente objetos con madera, siempre se han de seguir una serie de operaciones ordenadas:

1} Medir: Tomar y anotar las medidas de las dimensiones del objeto que se desea fabricar,

2) Marcar y frazar: trazar con ldpiz sobre la madera la silueta del objeto a construir, respetando las
medidas tomadas con anterioridad. El trazado de las piezas debe realizarse aprovechando al méximo el
material.

3) Cortar: una vez se dispone del objeto trazado sobre la madera, se puede pasar a cortar.

4) Perforar: (Opcional) Si el objeto a construir presenta agujeros (para tornilles, ejes, etc.), tras el corte
se realiza el perforado. Se ha de seleccionar una barrena o broca de tamafic adecuado al agujero a
practicar.

5) Tallar y rebajar: (Opcional) Si se desea arrancar trozos de madera o vaciar de material ciertas partes
del objeto, se realiza la operacidn de tallar y rebajar.

6) Desbastar y afinar: Tras el corte y el rebajado, las superficies y aristas quedan cortantes y astilladas.
Con el desbaste y afinado las superficies y bordes quedan lisos.

7) Unir: una vez se han lijado y cortado las piezas del objeto a construir, se procede a su unién mediante
cola, clavos, tornillos, bisagras, ensambles, etc,

b
8) Pintar: Una vez construido el objeto, hay que darle un acabade bonito. Para N e
ello se puede pintar el producto fabricado. a i @
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A continuacidn repasaremos las herramientas que se han de utilizar en cada
una de las fases del proceso de construccién de objetos de madera.

& /.




HERRAMIENTAS PARA MEDIR.

- Escuadra metdlica (a): se utiliza para trazar lineas perpendiculares, y para
comprobar si un dngulo es de 90°.

¢ - Regla (b): se usa para medir longitudes. Suele ser metdlica.

- Flexémetro (¢): cinta métrica para medir longitudes. Es una cinta de chapa
metdlica flexible de 2 6 3 metros.

- Metro de carpintero (d).

HERRAMIENTAS PARA MARCARY TRAZAR.

- Ldpiz de carpintero (e): para marcar la silueta del objeto en la madera siempre se utiliza un ldpiz de
carpintero, ya que se puede borrar. Nunca se debe usar boligrafo o rotulador.

- Compds de puntas (f): compds con dos puntas metdlicas (sin mina). Se usa para trazar circunferencias o
arcos. También para tomar una longitud en una piza y transportarla a otra,

- Punzdn o lezna (g): punta que se usa para hacer marcas sobre la madera, que
indican el punto donde se quiere taladrar.

- Gramil (h): herramienta para trazar lineas peralelas al borde del trozo de
maderc,

HERRAMIENTAS PARA SUJETAR Y CORTAR. :

Herramientas para sujetar.

Antes de cortar las piezas marcadas en la madera, hay que sujetar firmemente el trozo de madera al banco
de trabajo para evitar que se mueva durante el corte. Para sujetar se emplean las siguientes herramientos:

- Tornillo de banco {a): estd fijo al banco de trabajo. Consta de una mordaza fija y otra mévil, que se desliza
cuando giramos la palanca. El tornillo de banco sirve para sujetar
fuertemente piezas entre sus mordazas.

- Gato o sargento (b): se usa para sujetar piezas al banco de trabajo, o
para mantener unidas entre si dos piezas que se estdan pegando,

- Tornillo de mano (c): también llamade gato o sargento de marqueteria,
es similar al gato o sargento y sirve para sujetar piezas pequefias o
madera de poco grosor. i

- Abrazaderas (d): para sujetar piezas circulares.
Herramientas para cortar,
- Serrucho (b): se utiliza para realizar cortes rectos en madera gruesa y piezas de grandes dimensiones..

- Serrucho de costilla (a): herramienta similar al serrucho pero con un refuerzo de metal llamado costilla en
la parte superior de la hoja, para que ésta no se doble cuando se esté usando. Permite hacer cortes rectos
que requieran cierta precisidén, ya que la hoja no se dobla.



- Serrucho de punta {c): su hoja estrecha permite el giro, por lo que se puede usar para cortes curvos en
maderas gruesas.

- Sierra de arco (d): consta de una hoja muy estrecha montada en un arco de metal. Se utiliza para realizar
cortes en linea recta en metales. En determinados casos puede utilizarse para cortar madera o pldsticos,
aunque ho es su uso mds adecuado,

- Segueta o sierra de marqueteria (e): herramienta formada por brazos de metal en forma de U, un mango
de madera y un "pelo” como elemento de corte. El pelo se sujeta a la estructura metdlica por medio de unas
palomillas. Se utiliza para cortar maderas finas, y permite realizar cortes rectos, curvos o irrequlares.

HERRAMIENTA DE CORTE TIPO DE MADERAS TIPO DE CORTE
SERRUCHO Maderas gruesas Recto, sin precision.
SERRUCHOQ DE COSTILLA Maderas gruesas Recto, con precision.
SERRUCHO DE PUNTA Maderas gruesas Recto y curvo.
SIERRA DE ARCO Metales Recto, con precision
SEGUETA Maderas finas Recto y curve, con precisidn,
ACTIVIDADES

1.- Explica brevemente cémo se obtiene la madera
2.- Realiza un esquema-resumen sobre los distintos tipos de maderas existentes que se pueden

utilizar como material.

3.- Clasifica las siguientes maderas seglin sean: MADERAS NATURALES DURAS, MADERAS NATURALES
BLANDAS o MADERAS PREFABRICADAS. Indicalo con una “X”

MADERAS DURAS BLANDAS PREFABRICADAS
Roble
Caoba
Tableros de fibras

Pino
Abeto
Aglomerado

Contrachapado

4.- Indica mediante flechas qué caracteristicas de la madera se han tenido en cuenta al construir los objetos

siguientes:
Estanteria Aislar del calor
Puerta Resistir pesos
Marco de un cuadro Aislar del ruido
Mango de un cazo Ser ligera
Cerilla Aspecto agradabie

Balsa Ser combustible



5.- Indica las partes de las que se compone el tronco de un drbol: duramen, corteza externa, médula, albura,
cambium.

5.- Identifica las siguientes herramientas y utensilios que se utilizan para trabajar la madera. Explica
ademds para qué se utiliza cado una de ellas,

HERRAMIENTA NOMBRE Y USO HERRAMIENTA NOMBRE Y USO




UNIDAD N2 4: ESTRUCTURAS

En este tema hemos estudiado lo siguiente:
- ¢Qué es una estructura? (Qué condiciones debe tener?

- Tipos de esfuerzos que soportan las estructuras: traccidn, compresién, flexidn (o pandeo), torsiény corte
(o cizalladura).

- Estructura de barras. Triangulacién.

Empezaremos respondiendo a las siguientes cuestiones: CQUE ES UNA ESTRUCTURA? ¢QUE
CONDICIONES DEBE CUMPLIR?

DEFINICION

Definicién Estructura Conjunto de elementos colocados de tal forma que permanece sin deformarse ni
desplomarse soportando las fuerzas o pesos (cargas) para los que han sido proyectadas.

CONDICIONES

Las condiciones que deben cumplir las estructuras para que cumplan su funcién son:

Resistente + Rgnda +

Deben ser RESISTENTES, eso es, que no se rompan con facilidad. Ademds deben ser REGIDAS, o lo que es

lo mismo, no deben deformarse. Por dltimo, deben ser estables, es decir, deben aguantar sin derrumbarse.

TIPOS DE ESFUERZOS

Vamos a recordar los esfuerzos a los que puede estar sometida una estructura. Pueden ser de cinco tipos:

TRACCION: Decimos que un elemento estd sometido a un esfuerzo de traccién cuando _ {—

| |
sobre él actlian fuerzas que tienden a estirarlo. T
COMPRESION: Un cuerpo se encuentra sometido a compresidn si las fuerzas aplicadas N 11—
tienden a aplastarlo o comprimirlo. Los pilares y columnas son ejemplo de elementos D

disefiados para resistir esfuerzos de compresidn,

FLEXTON: Un elemento estard sometido a flexién cuando actden sobre é] cargas que
tiendan a doblarlo. A este tipo de esfuerzo se ven sometidas las vigas de una estructura.

TORSION: Un cuerpo sufre esfuerzos de torsién cuando existen fuerzas que tienden a
retorcerlo. Es el caso del esfuerzo que sufre una llave al girarla dentro de la cerradura,
E fuerzo q fre un eal g ntro de la cerradura ”____!__::1
CORTE O CIZALLADURA: Es el esfuerzo al que estd sometida a una pieza cuando las '
fuerzas aplicadas tienden a cortarla o desgarrarla. £l ejemple mds claro de cortadura lo e e
(B S es

representa la accidn de cortar con unas tijeras.



EJEMPLOS:

Esta estanteria, debido al peso de los libros, estd sometida a FLEXION porque este

peso tiende a doblar la estanteria

- Si corto una hoja de papel, a la hoja la someto a un esfuerzo de CORTE O CIZALLADURA.
Estd claro que la tijera estd intentando cortar el papel.

TRIANGULACION

Solo me falta recordarte una cosa: la_triangulacidn. La pregunta es: éPor qué muchas estructuras que vemos
estén formadas con tridngulos?

La respuesta es muy sencilla: El tridngulo es el dnico poligono que no se deforma cuando actia sobre él una
fuerza. Al aplicar una fuerza de compresién sobre une cualquiera de los vértices de un tridéngulo formado
por tres vigas, automdticamente las dos vigas que parten de dicho vértice quedan sometidas a dicha fuerza
de compresién, mientras que la tercera quedard sometida a un esfuerzo de traccién. Cualquier otra forma
geométrica que adopten los elementos de una estructura no serd rigida o estable hasta que no se triangule,

Por eso se triangulan las estructuras, o seq, se les da forma de tridngule para que no se deformen. Recuerda
que una de las condiciones de una estructura era que mantuviese su forma.



Actividades

1.- Responde a las siguientes cuestiones.

1.1.- Define con tus palabras qué entiendes por estructura.

1.2.- Completa el siguiente texto con las palabras adecuadas:

Las estructuras se clasifican en estructuras , que son creadas por la propia naturaleza, como por

ejemplo y las estructuras que son creadas por el hambre y un ejemplo es

. Dentro del segundo tipo, las podemas clasificar dependiendo de cémo estén unidos sus

elementos. Por ejemplo, |a torre Eiffel es un tipo de estructura

, un puente suele ser del tipo y un edificio un tipo de estructura

2.- Las estructuras deben cumplir 3 condiciones basicas. Indicalas y di, ademds, qué se consiguen con esos tres

reguisitos.

CONDICION 1: . Que no se
CONDICION 2: . Que no se
CONDICION 3; . Que no se

3.- Imagina que queremos poner una sombrilla en la playa. Indica, al menos, de qué dos formas podriamos darle

mayor estabilidad y que no vuelque con el viento.



4.- Fijate en el cuadrado de abajo. Si realizo presidn en las zonas indicadas por las flechas ocurre lo que se ve en la siguiente figura.

¢Cémo podria solucionarlo? Dibdjalo en la figura.

(e

Lo que he hecho se llama:

O sTLeLeleJ+IeIYe)

5]
-
o)
Iof
o
=
2
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5.- Observa los dibujos siguientes e identifica el tipo de esfuerzo que se estd realizando



CIRCUITO ELECTRICO. SIMBOLOGIA

Un circuito eléctrico es un conjunto de elementos conectados
entre si por los que circula una corriente eléctrica.

ELEMENTOS DE UN CIRCUITO ELECTRICO

Un circuito eléctrico consta de tres tipos de elementos:

GENERADQR.- Es el elemento que produce la energia eléctrica. Es decir, pila, bateria,
fuente de alimentador o alternador (generador de corriente alterna).

RECEPTOR.- Es el elemento que recibe la energia eléctrica producida por el generador y
las transforma en energia Gtil para el ser humano (calor, luz, sonido, movimiento,..) asi
tenemos: bombilla, resistencia, motor, timbre,...

ELEMENTOS DE CONEXION.-los conductores eléctricos o cables

ELEMENTOS DE CONTROL.- son los que nos permiten controlar el funcionamiento del
circuito. Estos son: interruptor, pulsador, conmutador.

A la hora de dibujar los circuitos se utilizan SIMBOLOS que estan normalizados, es decir,
son conocidos a nivel internacional. Asi cuando dibujemos un circuito cualquier persona
independientemente del idioma comprendera nuestro circuito, igual que el dibujo técnico.



Pila o bateria - Genera corriente

Bombilla @ —®- Produce fuz
Motor D -@- Genera movimiento
A

Resistencia SL T e Genera calor

Interruptor % —"«—  Permite o impide el paso de la corriente
Conmutador 2P —~7"  Altenala corriente entre dos circuitos

PuR et @ A Ic’;r:trgtt? :":r;\opide el paso de la comiente durante
Fusible (L) -===- Protege el circuito

Empaime —sito— —o Conecta dos partes del circuito

Timbre @ :D Produce sonido
MAGNITUDES ELECTRICAS. LEY DE OHM

Las magnitudes eléctricas basicas son:

VOLTAJE, TENSION O DIFERENCIA DE POTENCIAL

Es la fuerza que provoca que los electrones se muevan de un atomo a otro. Al voltaje
también se le llama tensién o diferencia de potencial y es producida por el generador.
Simbolo: V

Unidad: Voltio (v)

INTENSIDAD DE CORRIENTE

Es la cantidad de electrones gue pasan por un punto en un momento dado,
Simbolo: |

Unidad: Amperio (A)

RESISTENCIA ELECTRICA

Es la oposicion que presenta un cuerpo al paso de corriente eléctrica.
Simbolo: R

Unidad: Ohmio ()

ASOCIACION DE RECEPTORES

Caracteristicas

a) EN PARALELO.

Dos o mas receptores estan en paralelo cuando | s SisPonen delmismo
cada receptor esta conectado a los dos hilos que

vienen del generador. La corriente que circula
por ellos una parte de la que genera ia pila. G .
DESCRIPCION DEL CIRCUITO: Sl

i Siconectamos tres bombilias Fa'
Lgs dos hilos que salen del generador van, on paraielo, cada una de ellas b /] W
directamente, cada uno de ellos, a todos [0S  cstaencontactoconlos
polos de ia pila. Coma la pila

Ll |
liene 4,5 voltios, todas fucen '\ ;E{



elementos del circuito, en este caso un motor y
una bombilla.

Cada una de estos elementos recibe la tension
directamente de la pila, por tanto, la tensién que
tiene cada receptor es la misma que la del
generador,

b) EN SERIE.

Dos o mds receptores estan asociados en serie
cuando estan conectados unos a continuacién de + Si se funde una bombilla, o la desconectamos, las demas
los otros con el mismo cable. La intensidad que dejan de lucir,

pasa por ellos es la total generada por la pila. Gl
DESCRIPCION DEL CIRCUITO:

Uno de los hilos viene del generador y se

conecta a un terminal del motor, del otro

terminal sale otro cable hasta una bombilla, y de

la bombilla vuelve al otro polo del generador st eslégico, ya que el circuito

cerrando asi el circuito. se interrumpe y no pasa
la cotriente.




ACTIVIDADES:

1.- Define los siguientes términos en pocas palabras:

Corriente eléctrica:

Intensidad:
Voltaje:

Resistencia:

2.- Relaciona cada simbolo con su elemento uniéndolo mediante una flecha.

a) (257
b) g =p AP

c) s ’
B e =

@ (i @
e} 'y _®_

flio O-—=-

1. Resistencia
2. Pila

3. Motor
4, Conmutador
5. Fusible

6. Bombilla

3.- Representa el simbolo con el que representarias en un circuito cada uno de los
siguientes componentes eléctricos:

Lampara

Interruptor

Zumbador

Motor Pulsador Pila

Cable

4.- Dibuja el esquema del circuito eléctrico empleando los simbolos




- |
w e ﬁ & 8

&5 | ' &
l_-ﬁﬁ—f . -_é%

5.- Nombra aparatos o maquinas (2) que usen electricidad y produzcan alguno de los

efectos.

* Calor

* Movimiento,

s Luz

*Sonido

6.- Indica qué lamparas se iluminaran en los siguientes casos:

1) Al cerrar el interruptor |s.

2) Al cerrar el interruptor s,

3) Al cerrar el interruptor |2

4} Al cerrar los interruptores |1 e l.. - =







