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1. Desconectar el ordenador de la corriente eléctrica.

2. �Quitar el ratón estropeado del ordenador y mirar  
las características.

3. Ir a la tienda a comprar un ratón similar.

4. Conectar el ratón nuevo al ordenador.

5. Conectar el ordenador a la corriente.

Sustitución de un ratón de ordenador

Indica, en el siguiente diagrama de bloques, el proceso que deberías seguir para sustituir el ratón es-
tropeado de tu ordenador:

6. Comprobar el funcionamiento.
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Nombre: Curso:

Reparación de un pinchazo

Este fin de semana hemos organizado una excursión en bicicleta, pero tenemos un problema: la rueda 
está pinchada. Vamos a seguir una serie de pasos ordenados para arreglar el pinchazo. 

1.	 Busca información y averigua qué materiales y herramientas se necesitan para reparar un pinchazo 
de una rueda de bicicleta.
•  parches	 •  palancas para retirar la cubierta
•  pegamento	 •  barreño con agua
•  1 lija	 •  una tiza para marcar el pinchazo
•  llaves para quitar la rueda

2.	 Explica detalladamente los pasos que hay que seguir para arreglar el pinchazo. 

Estos son los pasos que se deben seguir para arreglar un pinchazo:

Paso 1. Usa las llaves para retirar la rueda del cuadro. En algunas bicis necesitarás retirar también 
los frenos. Si la rueda en cuestión es la trasera, la tarea es más complicada porque hay que correr 
la cadena. Si tu bici tiene cambios, te conviene pasar la cadena al engranaje más grande. Lo mejor 
es colocar la bici patas para arriba para realizar este paso.

Paso 2. Una vez retirada la rueda tienes que sacarle la cámara, haciéndola pasar entre la llanta y el 
neumático. Si queda algo de aire en la cámara, conviene vaciarla abriendo la válvula. Puedes valerte 
de palancas para abrir el espacio entre la llanta y el neumático. Con cuidado de no morder la cáma-
ra con las palancas y generarle otro pinchazo, empieza a retirarla siempre desde el lado opuesto a 
la válvula. Te resultará más fácil sacarla, ya que puedes acomodar mejor las palancas en la cubierta. 
Una vez desmontada la rueda, la cámara todavía queda unida al neumático por la válvula. Con cui-
dado, empuja la válvula hacia adentro con tus dedos para liberarla.

Paso 3. Lo siguiente es encontrar dónde está el pinchazo. Lo primero que puede intentarse es bus-
car escuchando el silbido del aire que pasa por el agujero. Si se fracasa inflar la cámara y meterla en 
un barreño lleno de agua. Por el sitio de la cámara que salgan burbujas será donde esté el agujero. 
Una vez hallado conviene marcarlo con una tiza.

Paso 4. Una vez hallado el pinchazo, debe poner un parche. Se debe secar muy bien la cámara. 
Después con el papel de lija, debes lijar bien el lugar del pinchazo porque el pegamento funde las 
dos superficies de contacto (el parche y la cámara). A continuación se pone el pegamento en la 
cámara unos centímetros alrededor del agujero.

Espera unos minutos hasta que la solución se seque y no se te quede pegado al dedo (prueba con 
el reverso de un dedo, no con la yema porque podrías engrasar la superficie donde hace contacto 
y después no pegaría bien). Ahora toma el parche, libéralo de la protección y pégalo en la cámara 

Unidad 1Ficha A1-b El proceso tecnológico
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para que tape el pinchazo. Presiona lo más parejo posible sobre el parche, así evitarás que quede 
aire dentro, y el vulcanizado sea perfecto. Déjalo reposar por un rato. Los parches son trozos de 
caucho con pegamento, de un lado tiene pegamento y del otro no. Generalmente tienen una cara 
anaranjada (que es el pegamento) y del otro lado se puede ver una cara de color negro, que es el 
caucho.

Paso 5. Hincha un poco la cámara para comprobar que no sale aire por la zona del parche. Puede 
suceder que el parche esté dañado o que lo hayas puesto mal, o incluso que haya otro pinchazo. Si 
hinchas la cámara con mucha presión y no está bien puesto el parche, puede que reviente.

Tras asegurarnos de que no sale aire de la cámara, hay que reubicarla en el interior de la rueda. Pero 
antes conviene comprobar que no haya quedado un clavo, vidrio u otro aparato incrustado en la 
llanta que haya provocadoel pinchazo y que pueda provocar uno nuevamente. Revisar el orificio para 
ver si no tiene filo o alguna astilla de fierro, pasarle una lija para quitarle el filo. Puedes pasar la mano 
o un trapo por la llanta. Puedes revisar el rin en busca de un radio que esté pinchando la cámara.

Ahora es el momento de poner la cámara en la rueda. Por supuesto, conviene desinflarla (no del 
todo, así es más fácil acomodarla), y una vez puesta se infla. Empieza poniendo la válvula en la llan-
ta. Una vez bien acomodado, sigue acomodando el resto de la cámara y luego acomoda el neumá-
tico encima, empezando a acomodarlo desde la válvula hasta el lado opuesto. Es importante que al 
hacer coincidir el pico de la cámara con el orificio de la llanta, éste quede perpendicular a la misma, 
para evitar que se «muerda» el pico, provocando así una resquebrajadura a corto o largo plazo, no 
apretes mucho el pico contra la llanta.

Por último recoloca la rueda en el cuadro.

(Información extraída de: http://www.editorialteide.es/?8998).

3.	 Ahora ya podrás salir de excursión, pero no debes arriesgarte a pinchar en medio de una montaña, 
muy lejos de tu casa. ¿Cómo puedes evitar ese riesgo? 

Deberemos llevar una bolsa con el siguiente material:

•  llaves para quitar la rueda

•  palancas para retirar la cubierta

•  cámara de recambio
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Nombre: Curso:

Creación de un plumier de madera

A continuación, tienes una serie de actividades que forman parte de un proceso tecnológico, pero están 
desordenadas. La necesidad que pretende satisfacer este proceso es la de disponer de un plumier de 
madera en el que se puedan guardar lápices, bolígrafos, goma de borrar, etc. Debes ordenar correcta-
mente estas actividades y escribir a qué fase del proceso corresponde cada una.

Orden Actividades Fases del proceso

5 Dar forma a la base del plumier. Ejecución.

1 Escribir las condiciones iniciales. Descripción y análisis del problema.

8 Proponer posibles mejoras. Evaluación.

4 Realizar un plan de trabajo. Ejecución.

2 Analizar plumieres existentes en el mer-
cado.

Búsqueda de información.

6 Barnizar el plumier. Ejecución.

3 Dibujar el plano de las piezas.   Generación y selección de ideas.

7 Comprobar si las medidas del plumier 
construido son las correctas. 

Evaluación.

Unidad 1Ficha A1-c El proceso tecnológico
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Nombre: Curso:

Unidad 2Ficha A2-a Introducción al dibujo 
técnico

Dibujo de mosaicos

Como ves, los mosaicos que te presentamos están dibujados a partir de una cuadrícula. Para reprodu-
cirlas, traza las cuadrículas con una línea fina y suave, y las líneas principales del mosaico con líneas de 
mayor grosor. Utiliza como ayuda la escuadra y el cartabón.
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Nombre: Curso:

Unidad 2Ficha A2-b Introducción al dibujo 
técnico

Ejercicio de trazado de formas geométricas

Con la ayuda de la escuadra y el cartabón, traza las paralelas y perpendiculares necesarias para que 
se repita el motivo inicial.

2

1
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Nombre: Curso:

Unidad 2Ficha A2-c Introducción al dibujo 
técnico

Dibujo de formas circulares

Debes reproducir estas formas circulares a partir de una cuadrícula y con la ayuda del compás. Traza 
las líneas auxiliares con línea fina y suave y con mayor grosor las líneas principales del dibujo.
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Nombre: Curso:

Unidad 2Ficha A2-d Introducción al dibujo 
técnico

La rotulación en el dibujo

De la misma manera que cuidamos el trazo de las líneas en un dibujo técnico, también debemos cuidar 
el trazo de las letras y los números. Fíjate en el siguiente cuadro:

La mejor manera de rotular en una lámina de dibujo es ayudándote con una plantilla que tú mismo pue-
des construir si utilizas las técnicas que has aprendido del trazo de paralelas. Fíjate y completa el cuadro 
rotulando la síntesis guiada que encontrarás en la página 35 del libro. 
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-a La representación  
de objetos

Soma

1.	 Observa la perspectiva de la figura e identifica en su desarrollo plano cada una de las caras. Nóm-
bralas con la letra correspondiente dentro del círculo.

c h

a

g f

b

d e

b

base inferior
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2.	 Calcula en la tabla 1 las áreas y el volumen de la pieza, tomando las medidas que consideres nece-
sarias en su desarrollo plano. Recuerda que, para calcular el área de una figura compleja, podemos 
descomponer el área conocida en figuras.

¿Cuántos cubos de 1,5 cm de arista se necesitan para formar esta pieza?

 Volumen del cubo de 1,5 cm de arista:

 Vcubo = 1,5 · 1,5 · 1,5 = 3,375 cm3

 N.o de cubos = 
Vpieza

Vcubo  
=  

10,125

3,375
 
= 3

Tabla 1

Tabla 2

Área de la base (cm2)	� Para hallar el área de la base podemos descomponer el 
polígono de la base en dos figuras de área conocida: un 
cuadrado y un rectángulo. 
AB1 = Acuadrado = 1,5 · 1,5 = 2,25 cm2 

AB2 = Arectángulo = 3 · 1,5 = 4,5 cm2 

El área de la base será: 
Abase = AB1 + AB2 = 2,25 + 4,5 = 6,75 cm2

Área lateral (cm2)	 �Alateral = Pbase · h; siendo Pbase, el perímetro de la base y h, la 
altura. 
Pbase = 1,5 + 3 + 3 + 1,5 + 1,5 + 1,5 = 12 cm 
h = 1,5 cm 
Alateral = 12 · 1,5 = 18 cm2

Área total (cm2)	 Atotal = Alateral + 2AA = 18 + 2 · 6,75 = 18 + 13,5 = 31,5 cm2

Volumen (cm3)	 Vpieza = Abase · h = 6,75 · 1,5 = 10,125 cm3

Operaciones

Caras (c)	 Vértices (v)	 Aristas (a)	 Fórmula de Euler

	 8	 12	 18	 8 + 12 = 18 + 2

Completa la tabla y comprueba que se cumple la fórmula de Euler.
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-b La representación  
de objetos

Soma

1.	 Observa la perspectiva de la figura e identifica en su desarrollo plano cada una de las caras. Nóm-
bralas con la letra correspondiente dentro del círculo.

g

a

c h

f

b

d
e

b

ba
se

 in
fe

rio
r
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2.	 �Calcula en la tabla 1 las áreas y el volumen de la pieza, tomando las medidas que consideres nece-
sarias en su desarrollo plano. Recuerda que, para calcular el área de una figura compleja, podemos 
descomponer el área conocida en figuras.

Tabla 1

Tabla 2

Área de la base (cm2)	� �AB1 = Acuadrado = 1,5 · 1,5 = 2,25 cm2 

AB2 = Arectángulo = 4,5 · 1,5 = 6,75 cm2 

Abase = AB1 + AB2 = 2,25 + 6,75 = 9 cm2

Área lateral (cm2)	 Alateral = Pbase · h 
	 Pbase = 1,5 + 3 + 1,5 + 4,5 + 3 + 1,5 = 15 cm 
	 h = 1,5 cm 
	 Alateral = 15 · 1,5 = 22,5 cm2

Área total (cm2)	 Atotal = Alateral + 2Abase = 22,5 + 2 · 9 = 40,5 cm2

Volumen (cm3)	 Vpieza = Abase · h = 9 · 1,5 = 13,5 cm3

Operaciones

Caras (c)	 Vértices (v)	 Aristas (a)	 Fórmula de Euler

	 8	 12	 18	 8 + 12 = 18 + 2

Completa la tabla y comprueba que se cumple la fórmula de Euler.

¿Cuántos cubos de 1,5 cm de arista se necesitan para formar esta pieza?

           N.o de cubos = 
Vpieza

Vcubo  

=  
13,5

3,375
 

= 4
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-c La representación  
de objetos

Soma

1.	 Observa la perspectiva de la figura e identifica en su desarrollo plano cada una de las caras. Nóm-
bralas con la letra correspondiente dentro del círculo.

g

a d

ih j

b

f

e

c

base
inferiorb

9107_02_fichas_ampliación_alum.indd   13 06/08/15   10:27



Fotocopiable © Editorial Teide	 TECNOLOGÍA, PROGRAMACIÓN Y ROBÓTICA

2.	 Calcula en la tabla 1 las áreas y el volumen de la pieza, tomando las medidas que consideres nece-
sarias en su desarrollo plano. Recuerda que, para calcular el área de una figura compleja, podemos 
descomponer el área conocida en figuras.

Tabla 1

Tabla 2

Área de la base (cm2)	 �AB1 = Acuadrado = 1,5 · 1,5 = 2,25 cm2 

AB2 = Arectángulo = 4,5 · 1,5 = 6,75 cm2 

Abase = AB1 + AB2 = 2,25 + 6,75 = 9 cm2

Área lateral (cm2)	 �Alateral = Pbase · h 
Pbase = 1,5 + 1,5 + 1,5 + 4,5 + 1,5 + 1,5 + 1,5 + 1,5 = 15 cm 
h = 1,5 cm 
Alateral = 15 · 1,5 = 22,5 cm2

Área total (cm2)	 Atotal = Alateral + 2Abase = 22,5 + 2 · 9 = 40,5 cm2

Volumen (cm3)	 Vpieza = Abase · h = 9 · 1,5 = 13,5 cm3

Operaciones

Caras (c)	 Vértices (v)	 Aristas (a)	 Fórmula de Euler

	 10	 16	 24	 10 + 16 = 24 + 2

Completa la tabla y comprueba que se cumple la fórmula de Euler.

¿Cuántos cubos de 1,5 cm de arista se necesitan para formar esta pieza?

            N.o de cubos = 
Vpieza

Vcubo  

=  
13,5

3,375
 

= 4
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-d La representación  
de objetos

Soma

1.	 Observa la perspectiva de la figura e identifica en su desarrollo plano cada una de las caras. Nóm-
bralas con la letra correspondiente dentro del círculo.

g

a d

i

f

b

j c

h
e

b

base
inferior
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2.	� Calcula en la tabla 1 las áreas y el volumen de la pieza, tomando las medidas que consideres nece-
sarias en su desarrollo plano. Recuerda que, para calcular el área de una figura compleja, podemos 
descomponer el área conocida en figuras.

Tabla 1

Tabla 2

Área de la base (cm2)	 �AB1 = Arectángulo = 3 · 1,5 = 4,5 cm2 

AB2 = Arectángulo = 3 · 1,5 = 4,5 cm2 

Abase = AB1 + AB2 = 4,5 + 4,5 = 9 cm2

Área lateral (cm2)	 Alateral = Pbase · h 
	 Pbase = 1,5 + 1,5 + 3 + 1,5 + 1,5 + 1,5 + 3 + 1,5 = 15 cm 
	 h = 1,5 cm 
	 Alateral = 15 · 1,5 = 22,5 cm2

Área total (cm2)	 Atotal = Alateral + 2Abase = 22,5 + 2 · 9 = 40,5 cm2

Volumen (cm3)	 Vpieza = Abase · h = 9 · 1,5 = 13,5 cm3

Operaciones

Caras (c)	 Vértices (v)	 Aristas (a)	 Fórmula de Euler

	 10	 16	 24	 10 + 16 = 24 + 2

Completa la tabla y comprueba que se cumple la fórmula de Euler.

¿Cuántos cubos de 1,5 cm de arista se necesitan para formar esta pieza?

            N.o de cubos = 
Vpieza

Vcubo  

=  
13,5

3,375
 

= 4
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-e La representación  
de objetos

Soma

1.	 Observa la perspectiva de la figura e identifica en su desarrollo plano cada una de las caras. Nóm-
bralas con la letra correspondiente dentro del círculo.

c

a

d
f

h
j

b

e
g

i

b

base  inferior
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2.	� Calcula en la tabla 1 las áreas y el volumen de la pieza, tomando las medidas que consideres nece-
sarias en su desarrollo plano. Recuerda que, para calcular el área de una figura compleja, podemos 
descomponer el área conocida en figuras.

Tabla 1

Tabla 2

Área de la base (cm2)	 Área base inferior: 
	 A1 = Acuadrado = 1,5 · 1,5 = 2,25 cm2 

	 A2 = Arectángulo = 3 · 1,5 = 4,5 cm2 

	 Abase inferior = 2,25 + 4,5 = 6,75 cm2 
	 Área bases superiores: 
	 A3 = Arectángulo = 3 · 1,5 = 4,5 cm2 

	 A4 = Acuadrado = 1,5 · 1,5 = 2,25 cm2 

	 Abases superiores = A3 + A4 = 4,5 + 2,25 = 6,75 cm2   

Área lateral (cm2)	 Alateral = A  + 3A  + 3A  = 6,75 + 3 · 3 + 3 · 2,25 =  
 

	 = 6,75 + 13,5 + 6,75 = 22,5 cm2

Área total (cm2)	 �Atotal = Abase inferior + Abases superiores + Alateral =  
= 6,75 + 6,75 + 27 = 4,05 cm2

Volumen (cm3)	 �Podemos considerar esta pieza formada por dos prismas iguales 
de base cuadrangular de 1,5 cm de lado y 3 cm de altura.  
Vpieza = 2Vprisma = 2 · (1,5 · 1,5 · 3) = 2 · 6,75 = 13,5 cm3

Operaciones

Caras (c)	 Vértices (v)	 Aristas (a)	 Fórmula de Euler

	 10	 15	 23	 10 + 15 = 23 + 2

Completa la tabla y comprueba que se cumple la fórmula de Euler.

¿Cuántos cubos de 1,5 cm de arista se necesitan para formar esta pieza?

            N.o de cubos = 
Vpieza

Vcubo  

=  
13,5

3,375
 

= 4
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-f La representación  
de objetos

Soma

1.	 Observa la perspectiva de la figura e identifica en su desarrollo plano cada una de las caras. Nóm-
bralas con la letra correspondiente dentro del círculo.

g

a

d

i
h

f

c

b

e

d

j
base
inferiorb
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2.	 Calcula en la tabla 1 las áreas y el volumen de la pieza, tomando las medidas que consideres nece-
sarias en su desarrollo plano. Recuerda que, para calcular el área de una figura compleja, podemos 
descomponer el área conocida en figuras.

Tabla 1

Tabla 2

Área de la base (cm2)	 �Área base inferior: 
A1 = Acuadrado = 1,5 · 1,5 = 2,25 cm2 

A2 = Arectángulo = 3 · 1,5 = 4,5 cm2 

Abase inferior = 2,25 + 4,5 = 6,75 cm2 
Área bases superiores: 
A3 = Arectángulo = 3 · 1,5 = 4,5 cm2 

A4 = Acuadrado = 1,5 · 1,5 = 2,25 cm2 

Abases superiores = A3 + A4 = 4,5 + 2,25 = 6,75 cm2      

Área lateral (cm2)	 �Alateral = A  + 3A  + 3A  = 6,75 + 3 · 3 + 3 · 2,25 =  
 
= 6,75 + 13,5 + 6,75 = 22,5 cm2

Área total (cm2)	 �Atotal = Abase inferior + Abases superiores + Alateral =  
= 6,75 + 6,75 + 27 = 4,05 cm2

Volumen (cm3)	 �Podemos considerar esta pieza formada por dos prismas iguales 
de base cuadrangular de 1,5 cm de lado y 3 cm de altura.  
Vpieza = 2Vprisma = 2 · (1,5 · 1,5 · 3) = 2 · 6,75 = 13,5 cm3

Operaciones

Caras (c)	 Vértices (v)	 Aristas (a)	 Fórmula de Euler

	 10	 15	 23	 10 + 15 = 23 + 2

Completa la tabla y comprueba que se cumple la fórmula de Euler.

¿Cuántos cubos de 1,5 cm de arista se necesitan para formar esta pieza?

            N.o de cubos = 
Vpieza

Vcubo  

=  
13,5

3,375
 

= 4
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-g La representación  
de objetos

Soma

1.	 Observa la perspectiva de la figura e identifica en su desarrollo plano cada una de las caras. Nóm-
bralas con la letra correspondiente dentro del círculo.

j

a

h

il g

k

cd

b

e f

b

base
inferior
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2.	� Calcula en la tabla 1 las áreas y el volumen de la pieza, tomando las medidas que consideres nece-
sarias en su desarrollo plano. Recuerda que, para calcular el área de una figura compleja, podemos 
descomponer el área conocida en figuras.

Tabla 1

Tabla 2

Área de la base (cm2)	 ��Área base inferior: 
A1 = Arectángulo = 1,5 · 3 = 4,5 cm2 

A2 = Acuadrado = 1,5 · 1,5 = 2,25 cm2 

Ainferior = A1 + A2 = 4,5 + 2,25 = 6,75 cm2 
Área bases superiores: 
Abases superiores = 3A3 = 3Acuadrado = 3 · (1,5 · 1,5) = 
= 3 · 2,25 = 6,75 cm2   

Área lateral (cm2)	 �Alateral = 2A  + 6A  = 2 · 6,75 + 6 · 2,25 = 
 

= 13,5 + 13,5 = 27 cm2

Área total (cm2)	 �Atotal = Abase inferior + Abases superiores + Alateral =  
= 6,75 + 6,75 + 27 = 40,5 cm2

Volumen (cm3)	 Podemos considerar esta pieza formada por 4 cubos de  
	 1,5 cm de arista.  
	 Vpieza = 4 · (1,5 · 1,5 · 1,5) = 4 · 3,375 = 13,5 cm3

Operaciones

Caras (c)	 Vértices (v)	 Aristas (a)	 Fórmula de Euler

	 12	 17	 27	 12 + 17 = 27 + 2

Completa la tabla y comprueba que se cumple la fórmula de Euler.

¿Cuántos cubos de 1,5 cm de arista se necesitan para formar esta pieza?

            N.o de cubos = 
Vpieza

Vcubo  

=  
13,5

3,375
 

= 4
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-h La representación  
de objetos

Vistas

Teniendo en cuenta que cada cubo mide 1 cm de arista, dibuja el alzado, la planta y el perfil de las si-
guientes piezas.
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Nombre: Curso:

Unidad 3Ficha A3-i La representación  
de objetos

Vistas

Teniendo en cuenta que cada cubo mide 1 cm de arista, dibuja el alzado, la planta y el perfil de las si-
guientes piezas.
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Nombre: Curso:

Unidad 4Ficha A4-a Los materiales  
y sus propiedades

Los materiales y la densidad

Disponemos de una barra tubular de las medidas indicadas. ¿De qué material está fabricada si tiene 
una masa de 17,64 kg?

Sint = π
  Dint

2

4  = π
 82

4  = 50,26 cm2

Vint = 50,26 · 80 = 4021,23 cm3

Por lo que el volumen total o volumen neto de material será:

Vt = Vext - Vint = 6283,18 - 4021,23 = 2261,95 cm3 = 2,261 · 10-3 m3

La densidad valdrá:

Densidad =
  masa

volumen  =
  17,64

2,261 · 10–3  g 7800 kg/m3

Por lo tanto, la barra está fabricada de hierro.

Para determinar el volumen total de la barra, primero 
determinaremos el volumen exterior.

Vext = Sext · L

Sext = π
  Dext

2

4  = π
 102

4  = 78,53 cm2

Vext= 78,53 · 80 = 6283,18 cm3

De la misma forma calculamos el volumen interior:

Vint = Sint · L

D. ext. = 10 cm

D. int. = 8 cm

80
 c

m

Indica si el material en cuestión se podría utilizar para fabricar hojas de sierra para metales. 

Evidentemente, se trata de un material con buenas propiedades mecánicas, pero para poder cortar 
metales, entre ellos acero, necesitamos un acero aún más duro. Por lo tanto, no sería un uso adecuado.  
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Nombre: Curso:

Unidad 4Ficha A4-b Los materiales  
y sus propiedades

Cálculo de densidades de forma experimental

En la determinación experimental de la densidad de un objeto de forma irregular, cuya masa es de  
89 g y su densidad homogénea, se han obtenido los resultados que ilustran las figuras. ¿Cuánto vale 
su densidad?

El volumen del objeto será, por lo tanto: Vobjeto = Vf - Vi = 550 - 400 = 150 cm3

La densidad valdrá:

Densidad =
  masa

volumen  =
  0,089 kg

1,5 · 10–4 m3  
g  593,33 kg/m3

La densidad desconocida del objeto es de 593,33 kg/m3

Toma datos del volumen antes y después de introducir 
el objeto.

Vi = 400 cm3

Vf = 550 cm3
100

200

300

400

500

600

700

100

200

300

400

500

600

700

cm3 cm3

El objeto estudiado, ¿flotaría en el agua? Si lo hiciera, ¿cómo crees que se ha podido determinar el 
volumen en la pregunta anterior?

Puesto que la densidad del objeto es menor que la del agua, éste flotaría. Evidentemente, para deter-
minar el volumen del objeto nos encontramos con un problema: tendríamos que empujarlo con otro 
objeto de volumen despreciable o que altere mínimamente el resultado del volumen final. Para ello se 
puede empujar, por ejemplo, con un alambre rígido, muy fino. 
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Nombre: Curso:

Unidad 4Ficha A4-c Los materiales  
y sus propiedades

Herramientas y seguridad

Las herramientas son fundamentales en un aula de tecnología. Las herramientas nos permiten llevar a 
cabo las diferentes operaciones de la fase de construcción. Ya verás cómo, poco a poco, te irás fami-
liarizando con ellas: sabrás distinguirlas, conocerás para qué sirven y aprenderás cómo utilizarlas. Ahora 
podrás averiguar las características de algunas herramientas a través de una búsqueda de información. 

1.	 Completa la siguiente tabla, donde puedes ver algunas de las herramientas más significativas del aula 
de tecnología:

Herramienta Denominación Uso

 

Destornillador Apretar y aflojar tornillos.

 
Regla

Llevar medidas sobre una superficie y trazar 
rectas con un lápiz o punta de trazar.

 

Escuadra
Marcar líneas perpendiculares y comprobar el 
ángulo y escuadrado de piezas.

 

Sierra de arco
Hacer cortes rectos en metales, en láminas 
gruesas, varillas, piezas cuadradas o rectan-
gulares.

 
Serrucho Cortar madera gruesa en línea recta.

Lima
Dar un acabado fino a piezas, eliminar virutas y 
rebabas en piezas metálicas. También se puede 
utilizar en piezas de madera.

El uso indebido de herramientas puede ocasionar accidentes y daños a las personas y/o bienes. Por 
eso hay que conocer los riesgos que entraña su manejo.  
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2.	 Averigua cómo usar correctamente las siguientes herramientas para evitar riesgos:

Herramienta Uso correcto y medidas de seguridad

 - �Utilizar siempre el destornillador más adecuado al tornillo 
que estemos manipulando. De esta forma evitaremos 
estropear el destornillador y el tornillo.

- �Sujetar firmemente el destornillador.

- �No utilizar el destornillador para otra acción que no sea la 
explicada anteriormente, como por ejemplo para hacer pa-
lanca, golpearlo con el martillo, hacer agujeros, etc. De esta 
forma evitaremos deteriorar la herramienta.

- �Quitar la mano que nos quede libre de la zona de trabajo 
de la herramienta, así evitaremos dañarnos en el caso de 
que se nos escape el destornillador.

- �No requiere de medidas de seguridad.

- �No usarla como juguete, ni como espada 
.

- �No requiere de medidas de seguridad 
 
 
.

- �No usarla como juguete.
- Collar bien la pieza a cortar a la mesa de trabajo.

- �Colocar las manos fuera de la zona de corte.

- �No soplar nunca la viruta generada al cortar la pieza, ya 
que ésta puede entrar en los ojos.

- �Usar gafas protectoras para evitar la entrada de viruta en 
los ojos.

- �Sujetar fuertemente la pieza que se va a limar.

- �Utilizar guantes para evitar cortes con los bordes o con 
rebabas de las chapas de metal.

- �No soplar la viruta para evitar que pueda entrar en los 
ojos.
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Nombre: Curso:

Unidad 5Ficha A5-a
Madera

Trabajo con materiales:  
la madera

Características de la madera

Busca información y completa la siguiente tabla con las características y el uso de cada uno de los tipos 
de madera:

chopo

castaño

fresno   

encina

balsa

abeto

cedro

eucalipto

cerezo

teca

olmo

Madera blanda, muy común y fácil de tra-
bajar.

Pasta de papel, embalajes y 
carpintería barata.

 	 Tipo	 Característica	 Uso
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Nombre: Curso:

Unidad 5Ficha A5-a
Metales

Trabajo con materiales:  
los metales

En el esquema de arriba se muestra el proceso de obtención del acero. Explícalo brevemente.

1.	 Obtención de la fundición de primera fusión.
�	� El mineral de hierro, una vez triturado, se introduce junto con el carbón de coque y la piedra caliza 

dentro del alto horno. Mediante un proceso de fusión se obtiene, por un lado, la fundición de primera 
fusión o lingote de alto horno y, por el otro, la escoria o material de desecho (no aprovechable).

2.	 Obtención del acero.
	� La fundición de primera fusión obtenida se mezcla con chatarra y oxígeno, se introduce en el con-

vertidor para reducir la presencia de carbono hasta un 1,76 % como máximo. El acero líquido ya 
refinado se pone dentro de una cuchara para llevarlo a la colada convencional o a la colada continua.

	 • �Colada convencional. Se vuelca el acero dentro de los moldes con la forma de la pieza y se deja 
solidificar.

	 • �Colada continua. En este caso, el acero líquido se vuelca sobre un molde que se desplaza y que 
tiene la sección del producto que quiere fabricarse, planchas de diferentes secciones, barras, etc. 

Obtención del acero
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Nombre: Curso:

Unidad 5Ficha A5-b
Metales

Trabajo con materiales:  
los metales

Obtención del acero 

Rellena cada línea de la figura con el nombre correspondiente. 

Contesta las siguientes preguntas:

1.	� ¿Cómo se llama esta instalación?
	 Alto horno.

2.	 ¿Para qué se utiliza?
	 Para obtener fundición de primera fusión o lingote de alto horno.

3.	� ¿Qué características tiene el producto obtenido en la instalación representada?
	� Tiene un excesivo contenido de carbono, lo que lo convierte en un material muy frágil y no puede 

trabajarse bien, por lo que tiene pocas aplicaciones prácticas.

4.	� ¿Qué pasa cuando se incrementa el porcentaje de carbono en una aleación?
	� Se aumenta la dureza y la resistencia mecánica del metal, pero lo hace más frágil y menos dúctil.

piedra caliza – escoria – arrabio – carbón de coque – entrada de aire caliente 
mineral de hierro – carga de materiales

1200 ϒC

1800 ϒC

300 ϒC
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Nombre: Curso:

Unidad 5Ficha A5-c
Metales

Trabajo con materiales:  
los metales

Representación según las normas

Representa, según las normas UNE que tienes en la tabla, un perno y una tuerca que tengan el diáme-
tro de la rosca de 10 mm.

Representación de un perno y una tuerca según las normas UNE.

	Diámetro	 Entrecara	 Altura cabeza	 Altura de la hembra 
	ø (mm)	 s (mm)	 k (mm)	 m (mm)

	 1,6	 3,2	 1,1	 1,3
	 2	 4	 1,4	 1,6
	 2,5	 5	 1,7	 2
	 3	 5,5	 2	 2,4
	 4	 7	 2,8	 3,2
	 5	 8	 3,5	 4
	 6	 10	 4	 5
	 8	 13	 5,5	 6,5
	 10	 17	 7	 8
	 12	 19	 8	 10
	 14	 22	 9	 11
	 16	 24	 10	 13
	 18	 27	 12	 15
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Nombre: Curso:

Unidad 5Ficha A5-d
Metales

Trabajo con materiales:  
los metales

Técnicas de fabricación

Relaciona cada uno de los objetos ilustrados con la técnica de fabricación que les corresponde, des-
pués, describe brevemente la técnica.

765

1 2 3 4

Técnica empleada en su fabricación:

Estampación (en frío):
3 
Consiste en deformar planchas introduciéndolas entre dos matrices, una fija y la otra móvil.

Embutición:
1 
Se obtienen piezas parecidas a un molde a partir de una chapa que se adapta a su forma cuando se 
ejerce presión mediante un punzón o matriz.

Moldeado:
2, 6 y 7
Se vuelca un metal fundido en un molde formado por dos piezas unidas entre sí. Cuando el objeto se 
ha solidificado, se separan las dos partes del molde.

Extrusión:
4 
Se hace pasar por un orificio una pieza de un material dúctil introducida dentro de un cilindro mientras 
se presiona con un pistón.

Trefilado:
5 
Se obtiene alambre haciendo pasar el material por un orificio decreciente.
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Nombre: Curso:

Unidad 5Ficha A5-a
Plásticos

Trabajo con materiales:  
los plásticos

Los plásticos

Busca información sobre los plásticos y contesta las siguientes preguntas:

1.	 Indica las principales propiedades de los plásticos. 

Aunque la respuesta es abierta, deberían aparecer, como mínimo, estas propiedades:

a)	 Son materiales ligeros (densidad baja).

b)	 Presentan una buena resistencia mecánica.

c)	 Son fáciles de trabajar y modelar.

d )	Tienen una buena presentación estética.

e)	 Su coste de producción es bajo.

f )	 Resisten la corrosión y la intemperie.

g)	 Son aislantes eléctricos y térmicos (aunque la mayoría no soporta altas temperaturas).

2.	 Indica el origen de los plásticos naturales y de sus derivados.

Básicamente podemos decir que son de origen natural la celulosa y el caucho.

•	 Los derivados de la celulosa son el celuloide, el celofán y el cellon.

•	 Los derivados del caucho son la goma y la ebonita.

3.	 ¿Por qué crees que se usa el PET como botella de agua mineral?

•	 Actúa como barrera para los gases, como el CO2, la humedad y el O2. 

•	 Es transparente y cristalino.

•	 Es irrompible.

•	 Es impermeable.

•	 No es tóxico, cualidad necesaria para este tipo de productos que están al alcance del público en 
general (aprobado para su uso en productos que deban estar en contacto con productos alimen-
tarios). 

•	 Es inerte (al contenido).
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Nombre: Curso:

Unidad 1Ficha A1-c El proceso tecnológico
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Nombre: Curso:

Unidad 5Ficha A5-b
Plásticos

Trabajo con materiales:  
los plásticos

Modelado de plásticos por inyección

El dibujo representa una máquina de modelado de plásticos por inyección. Coloca en el lugar corres-
pondiente el nombre de las partes de la máquina y explica su función.

Tolva

Plástico en gránulos

Tornillo

Molde

Pieza

molde

pieza tornillo

tolva

plástico en gránulos
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Nombre: Curso:

Unidad 1Ficha A1-c El proceso tecnológico

Nombre: Curso:

Unidad 5Ficha A5 Trabajo con materiales 

Análisis de densidades

Tenemos que construir una pieza prismática de base rectangular de 50 × 30 cm y un grosor de 2 cm. 
Debemos decidir qué material vamos a utilizar, teniendo en cuenta que su masa no puede superar los 
2 kg.

1.	 Busca la densidad de los siguientes materiales y completa la tabla:

2.	 Calcula el volumen de la pieza.

	 Sabemos que el volumen es ancho × alto × fondo.

	 Por tanto, V = 0,5 m × 0,3 m × 0,02 m = 0,003 m3

3.	 Calcula la masa de la pieza para cada material dado e indica cuáles cumplen las condiciones de 
diseño.

	 Sabemos que la masa m es volumen × densidad. 

	 Operando, nos queda:

	 La madera y el poliuretano tienen una masa inferior a 2 kg, por tanto, cumplen las condiciones de 
diseño.

Material Acero Aluminio
Hormigón 
armado

Madera Poliuretano

Densidad 
(kg/m3) 

7 850 2 700 2 500 600 40

Material Acero Aluminio
Hormigón 
armado

Madera Poliuretano

Densidad 
(kg/m3) 

7 850 2 700 2 500 600 40

Masa
(kg)

23,55 8,1 7,5 1,8 0,12
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Nombre: Curso:

Unidad 1Ficha A1-c El proceso tecnológico

Nombre: Curso:

Unidad 6Ficha A6-a Introducción  
a la electricidad

Circuito eléctrico

A continuación utilizaremos el simulador de circuitos eléctricos básicos denominado Yenka. Si quie-
res instalarlo en el ordenador de tu casa puedes descargarlo desde la página web que encontrarás 
en la hoja de Excel Direcciones_web_Fichas.xls en http://www.editorialteide.es/?8997.

Observa el circuito de componentes de la figura y haz las siguientes actividades:

1.	 Dibuja el esquema del circuito.
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2.	� Dibuja el circuito de componentes en el simulador Yenka y comprueba su funcionamiento comple-
tando la siguiente tabla:

INT 1 INT 2 INT 3(*) B1 B2 B3 Z1

A A 1 OFF OFF OFF OFF

A A 2 OFF OFF OFF OFF

A C 1 OFF OFF OFF OFF

A C 2 OFF OFF OFF OFF

C A 1 ON ON ON OFF

C A 2 ON ON OFF ON

C C 1 ON OFF ON OFF

C C 2 ON OFF OFF ON

	 Elementos de control	 Receptores
	 (cerrado o abierto)	 On (funciona) Off (no funciona)

	 (*) Se considera la posición inicial como «1» y la otra como «2».

3. 	Dibuja el esquema de la actividad 1 en el programa Yenka y comprueba el funcionamiento según la 
tabla que has completado en la actividad 2.

	 Se debe comprobar que se obtengan los mismos resultados.

4. Cambia la pila de 9 V por la de 1,5 V. Dibújalas y explica qué sucede.

	 Podemos comprobar que las bombillas brillan mucho menos y el zumbador ya no suena. Esto ocu-
rre porque la pila de 1,5 V proporciona menos energía al circuito.

	 Se puede encontrar el archivo de Yenka en la web de recursos de Teide.
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Nombre: Curso:

Unidad 1Ficha A1-c El proceso tecnológico
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Nombre: Curso:

Unidad 6Ficha A6-b Introducción  
a la electricidad

Generadores en serie

Procederemos a analizar la asociación de generadores en serie utilizando el simulador de circuitos 
eléctricos básicos denominado Yenka. Para ello, resuelve las siguientes actividades:

1.	 Dibuja el siguiente circuito de componentes en el simulador Yenka. Describe lo que has observado 
y explica por qué ha ocurrido.

	 Vemos que la bombilla B1 brilla mucho más que la bombilla B2. Esto sucede porque B1 está co-
nectada a dos generadores en serie que le proporcionan más energía que a B1, que solo está co-
nectada a un generador.

	 También se observa que el brillo de las bombillas no depende de si la otra está encendida o no.

	 Se puede encontrar el archivo de Yenka en la web de recursos de Teide.
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2.	 Efectúa las modificaciones que se muestran en la figura del dibujo de la actividad 1, explica los 
cambios que has observado y el porqué.

	 Observamos que se ha invertido una de las pilas. La bombilla B2 sigue brillando igual que en la 
actividad 1, pero ahora la bombilla B1 no brilla. Eso es debido a que las pilas están invertidas y se 
contrarrestan.

	 Se puede encontrar el archivo de Yenka en la web de recursos de Teide.

3.	 Sin cambiar las conexiones de las bombillas, dibuja qué modificaciones harías para que la bombilla 
B2 brillara más.

	 Una posible solución. Respuesta abierta.

	 Se puede encontrar el archivo de Yenka en la web de recursos de Teide.
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Nombre: Curso:

Unidad 1Ficha A1-c El proceso tecnológico
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Nombre: Curso:

Unidad 6Ficha A6-c Introducción  
a la electricidad

Unidades eléctricas básicas

Vamos a estudiar, ayudándonos del programa de simulación Yenka, las unidades eléctricas básicas. 
Para ello, realiza las siguientes actividades:

1.	 La tensión eléctrica o diferencia de potencial. 

	 a) 	�Ya sabemos que el generador eléctrico impulsa las cargas eléctricas desde un terminal hasta el otro 
gracias a su tensión eléctrica o diferencia de potencial.

		  Para ver este efecto, dibuja el siguiente circuito en el programa Yenka:

	 Varía el voltaje del generador de 1; 1,5; 2; 2,5; 3; 3,5 y 4 V. Explica qué ocurre y el porqué.

	 Apreciamos que, a medida que aumentamos el voltaje, la bombilla brilla más. Esto sucede porque 
al aumentar el voltaje aumentamos la energía para impulsar las cargas. Por esta razón circulará un 
número mayor de cargas.

	 b) �Ya hemos visto que la unidad de la tensión eléctrica es el voltio (V), aunque a menudo se utilizan 
múltiplos. Busca información y completa la tabla.

1 kV 1 000 V 1 000 000 mV

0,01 kV 10 V 10 000 mV

0,0001 kV 0,1V 100 mV

0,22 kV 220 V 220 000 mV
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2.	 La intensidad o la corriente eléctrica.

	 La intensidad o la corriente eléctrica (I) nos dice la cantidad de cargas eléctricas que circulan por un 
circuito. La unidad de la intensidad es el amperio (A), aunque también se usan submúltiplos como 
el miliamperio (mA).

	 a) �Para ver este efecto pon el cursor encima de la bombilla de la actividad anterior con V = 4 V y verás 
que se abre un cuadro de texto con información. Anota qué corriente circula por la bombilla. 

					     I = 308,01 mA

	 b) �Ahora vuelve a variar el voltaje como en la actividad 1 y completa la tabla.

Voltaje (V) Intensidad (I ) P = V · I 

1 136,52 mA 136,52 mW

1,5 174,72 mA 262,09 mW

2 207,13 mA 414,26 mW

2,5 235,8 mA 589,5 mW

3 261,78 mA 785,35 mW

3,5 285,71 mA 999,99 mW

4 308,01 mA 1,23 mW

	 Hemos visto que el producto V · I nos da la potencia eléctrica cuya unidad es el vatio (W).

3.	 Construye dos circuitos sencillos. En el primero conecta tres bombillas en serie a una pila de 9 V. 
En el segundo conecta las bombillas en paralelo. Anota la corriente eléctrica que circula por las 
bombillas y explica los resultados obtenidos.

				    Is = 261,78 mA			  Ip = 481,17 mA

	 Observamos que en las bombillas en serie circulan menos cargas eléctricas y eso explica que brillen 
menos que las bombillas que están en paralelo.

	 Se puede encontrar el archivo de Yenka en la web de recursos de Teide.
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Nombre: Curso:

Internet. Búsqueda  
de informaciónUnidad 7Ficha A7

Búsqueda de información avanzada

Todos hemos llevado a cabo una búsqueda de información a través de Internet. Algunas veces hemos 
podido encontrar lo que buscábamos de una forma rápida y sencilla; otras, ha sido una tarea dura o 
incluso imposible. Debido a la inmensa cantidad de información que existe en la red, es conveniente 
conocer técnicas avanzadas de búsqueda para poder sacar el máximo rendimiento a la red con el 
mínimo esfuerzo.

1. Accede al buscador Google y selecciona la opción Búsqueda avanzada.

2. �Queremos buscar información sobre el navegador de Apple, Safari. Para ello introduce la información 
como indica la figura. Observa los resultados y el número de páginas encontradas.

3. �Ahora limitaremos la búsqueda a páginas en español. Por tanto, indicaremos que nos muestre las 
páginas escritas en español. Observa los resultados y el número de páginas encontradas.

4. �Como habréis apreciado, muchas páginas encontradas no hacían referencia al navegador Safari, 
sino a safaris. Por eso vamos a añadir la palabra navegador al lado de «safari» en el buscador, para 
mejorar la búsqueda. Observa los resultados y el número de páginas encontradas.
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5. �Como sólo queremos información y no queremos ni descargarlo, ni para equipos móviles, ni para el 
sistema operativo de Mac OS X, vamos a eliminar estas palabras de la búsqueda. Se recomienda 
probar primero quitando palabra por palabra. Observa los resultados y el número de páginas en-
contradas.

6. �Como sabemos que el fabricante de Safari es Apple, vamos a restringir la búsqueda a aquellas pági-
nas donde aparezca la frase exacta «Apple Safari». Observa los resultados y el número de páginas 
encontradas.

7. �Finalmente añadiremos en el apartado con todas las palabras la palabra Windows, ya que usamos el 
sistema operativo Windows. Observa los resultados y el número de páginas encontradas.

8. �Por último, vamos a utilizar otras opciones que nos pueden resultar de gran ayuda cuando buscamos 
algo muy concreto. Configura la búsqueda tal como parece en la figura. Observa los resultados, 
el número de páginas encontradas e indica si hay diferencia entre la primera búsqueda y la última.
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