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TaLlen1

Con frecuencia hacemos uso de los objetos sin saber de donde provienen, qué

matenales los componen y qué procesos se hicieron para lograr finalmente este
producto. Por ejemplo, ¢Como se elabora un lapiz? ;Como se obtiene el papel?
¢Cual es el proceso para hacer una cuchara? Conocer este procedimiento pue-
de ayudarnos a usar mejor cada uno de estos elementos. En este taller vamos a
aproximarnos a la solucion de la siguiente pregunta: ;Qué se necesita para crear

un artefacto de uso cotidiano?
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cQué se pretende en este taller?

v Identificar los procesos y etapas por los que pasa un producto antes de llegar
a nuestras manos.

v Determinar las caracteristicas y matenales de un producto para darle un
Meor uso.

v Analizar el impacto ambiental que tiene el uso y fabricacion de diferentes
productos y servicios, y la manera en que debo recclar y emplear los dese-
chos que se generan después de usar un producto

/ Tomar decisiones sobre el uso de diferentes tecnologias que sean mas bené-
ficas para las personas y el medioambiente.

Desarrollo propuesto

Para la aproximacion a la respuesta de la pregunta del taller, se deben llevar a
cabo los siguentes pasos:
a. Examunar las diferentes soluciones que se le dan a los problemas de la vida
cotidiana.
b. Rewvisar la forma como en tu casa se han resuelto diferentes problemas y las
tecnologias que se han empleado para tales fines.

€. Buscar en diferentes textos informacion acerca de qué es la tecnologia y la
forma en que esta ha sido empleada por las personas a través de diferentes
momentos de la histona de la humanidad.

d. Hacer un listado de posibies soluciones a problemas de la vida cotidiana que
podrian resolverse con la aplicacion de tecnologia.

¢Qué se te viene a la mente cuando
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te hablan de...?

En la siguiente tabla encontraras algunas preguntas para iniciar la reflexion sobre
algunos conceptos de tecnologia que necesitas para resolver este taller. Escribe al
frente la respuesta
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El gisefio de una herramienta, un objeto o
una idea que resushie un problama cotidia-
o 52 ve alectado por

= Las costumbres (por ajermplo; an la
India No S& COMme Carme porgue os anl-
males se consideran sagrados)

= Eldlima (en tierra caliente se usa ropa
Iviana).

= Ellugar (las casas que 58 Constryen
cerca oe los ros se hacen sobre palos
elevados para que no s nunden duran-
ta las cracentas).

5l vas a disefar una cama, joe gque forma
influiria o disefo, @ clima, 8 lugar ¥ las
costumbres de las personas?

SCoNoCas algin invento, objeto o aparato
Que 52 Naya Creado Dara rasolver un pro-
Dlemar Anctalo ¥ COMmenta que protlama
resushve.

Cuando vas a comprar zapatos, tenis o un
teléfono celular, consultas con anteriori-
dad lo qgue vas a comprar? J0u aspectos

revisas o tenes en cuenta para hacer esta TECNOLOGIA
compra? Tallen 1

En ocasiones; las tecnalegias, ademas de
resoivier problemas, generan dimcuitades;
IJ[:I'-EI]I!'IHFIID. Cuando CoCinamos, a Veces
utilizamos ollas a las gue se les adhieren
alimeantos, si las dejamos demasiado tiem-
Do en al fuego. Fensa an un alemplo gue
evidencie dificultades similanes.
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{53 &Qué se ha pensado sobre el tema?
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La mayoria de los utensilios y objetos que empleamos fueron inventados con el
propdsito de resolver situaciones concretas. Si miras a tu alrededor, encuentras
una gran cantidad de ellos, por ejemplo, las ollas a presion se inventaron para
resolver el problema de cocinar con menos energia y en el menor tiempo posi-
ble, alimentos que requerian de mayor tiempo de coccion. Una nevera resuelve
el problema de conservar los alimentos por mas bempo, ya sea en climas extre-
madamente frios o especialmente cahidos, sin embargo hasta hace algun tiempo
muchas neveras ubilizaban una sustancia que danaba la capa de ozono y por eso
ahora se utilizan nuevos modelos que evitan estos problemas

Veamos un egemplo de la evolucion de las neveras:

Nevera de ditima
generacion

Nevera del sigio XV Nevera del sigio Xvil

cQué se entiende por invento y cuél ha sido la Influencia de estos en la

vida humana?

Los inventos pueden basarse en ideas previas u objetos ya existentes, Sin em-
bargo, el proceso de invencion puede incluir modificaciones o innovaciones que
resultan en algo inédito, es decir algo nuevo. Cuando la creacion surge a partir de
la inventiva de una persona y sin antecedentes concretos, el invento supone un
gran aporte al conocimiento humano.
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El siguiente texto relata una situwacion graciosa que sucedid entre la perso-
na que concibid la idea (inventor) y guien la hizo realidad (el fabricante). Léelo v
podras comprender los aspectos que se deben bener en cuenta al desarrollar un
invento o un producto tratando de resolver un problema determinada.

éPara qué se hacen los inventos?

La historia nos dice que el afan de superacidn del ser humano es el detonante
para la creacidn de objetos y artilugios gue nos facilitan la vida.
La siguiente conversacidn es una reconstruccian imaginaria del didlogo sosteni-

do entre el ivventor de las latas y el empresano que le financid e proyecto:

Empresano. —Estoy hasta las nances de comer pescado seco, salado y rancio.
Mecesito que inventes algo para conservar los aimentos durante mas. tiempao.

imventor, —Tengo justo lo que necesitas... una lata,

Empresano. —Interesante, pero Esto como se abre?

inventor: —Mo se puede. Esta cerrado herméticamente para conservar todas las
propiedades de los alimentas,

Empresans. — Mamos! JPero de queé me sirve conservar los amentos si luego no
puedo comerios?

Iventor: —LOS consarva o no? Ma hubieras dicho, ademas, que querias gue sa
pudiera abrir. Ya mventara alguwen algo para eso..

¥ asi fue, 50 afos después, el abrelatas fue inventado v los soldados dejaron de
miorirse de hambre en las guerras. Los nifnos por fin podian comer los calamares
que su madre les ponia para almorzar, [Todo era alegria y felicidad!

Pero esto derivd en otro problema mucho mayor. El consumo excesivo de enlata-
dos ha ocasionado el problema de la obesidad en la humanidad, razdn por la cual TECNOLOGIA
nace la profesion del nutricionista ® .
Ezcnibe con tus palabras cudl es la razdn por la que s inventen las cosas.

1 Recuperado el 12 de noviembre de M4 de: hitp:blegs gamefilia comjfxarine-
oy D03 - 2009 3006 3 para-que- sinsen-los-imentos.
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Si pudieras inventar algo, ¢qué inventarias, qué problema solucionarias con ese
invento?

¢Como crees que se imaginaron las primeras camas? Explicalo contando una
histeria.

Caracteristicas del disefio de un producto

Toda idea a desarrollar tiene un conjunto de caracteristicas (forma, tamaro, peso,
color, calidad, vida Gtil, impacto en el medicambiente, precio, materiales que la
componen, etc), las cuales deben ser tenidas en cuenta a la hora de tomar la de-
cision de convertirla en realidad.

Por eso, es necesano tener en cuenta todas estas variables al momento de
disenar un elemento que le dé solucién a un problema. Observar que sea llamati-
VO para las personas y les presente beneficios y satisfacciones al obtenerlo, y que
sea amable con el medioambiente y no cause un impacto negativo, son dos facto-
res fundamentales a tener en cuenta para el disefio de un producto o elemento.

Actividad 1

De acuerdo con lo planteado, completa la siguiente tabla sobre las caracteristicas
de los productos, siguiendo el primer ejemplo!
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Una calculadora

Una cama de

uUn juego de
cubdartes

Una silla para un
nirfko de jardin
nfantil

Una madquina de
afaitar

Un almuearzo
para llevar en
ampaque de
carton

Un par de pias
alcalinas para
Nntenna

Una plancha gue
Usa Vapor

Dimansianas

Materiales

Condicionas
Ergondmicas

Wida utl

Condicionas
ecologicas

bansjo dea
105 resiouns
que quedan
después

de usar al
proaucto.

5l @5 una calculadora
oe baisilo (pequena), 5l

fodo modeio oo Unas | . 10 escriborio (Dueds
pare aus sar mas gramds) o si es
tan granda @5 y 5 cabe en
algun lugar en especifico. lareg prageLn
almacen (con frecuencla
| de mayor tamario),

Lo rateriales dafinan s
&5 fesistenta, 5l s pesada,
mas costosa, mas comoda,
mds resistante, mas
eshatica, mas mansjable o

| resistants.

Son adecuadas a las
condiciones fisicas del
cuerpo. (medidas deal

| Cuerpo, posicion natural).

Los materiales dal producto
0N biodegradables.

Ahora escribe en tu cuadermo por qué es importante que se conozcan las cualida-
des y caracteristicas de un producto o servicio y responde:

TALLER TROHOLOGLA

TECNOLOGIA
TALLEA 1
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¥ ¢lué caracteristicas y cuabdades seran necesanas para hacer el diseno de la
cama de un hospital?

v ¢Cuales son las caracteristicas que debe cumplir una lampara para que sea
bonita, econdmica, resistente y facil de llevar a cualquier parte?

Analiza la siguiente situacion e identifica en que consiste el problema:

Un sefor comprd una hermosa nevera para su casa Cuando la llevd a su hogar se
dio cuenta que no cabla en la cocina, Explica, con tus palabras, cudles fueron las
condiciones de disefio que este sefior no tuvo en cuenta al comprar la nevera y

qué tipo de solucidn le darias para que pueda hacer uso de esta.

5
W

Escribe una sibuacidn similar a la mencionada, en la gue hayas tenido dificultad
por no tener en cuenta alguna caracteristica del diserno de un producto o servicio.

Proceso de produccion

Un proceso de produccidn &5 un conjunto ordenado de pasos o acoiones con los
cuales se logra llevar a cabo un producto, Este proceso permite que los artefactos
producidos se hagan en un menor valor y en grandes cantidades.,

Factores: partes, materias primas, maternales necesarios para elaborar cada ele-
mento que conforma el producto.
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i

Proceso de producclon.

Producto terminado.

fALLeR 1
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Los elementos esenciales de todo proceso productivo son:

Factores iniclales PmparadosparaA Las etapas de Hasta obtener Artafacto

y Y > Succid » 0 producto

v Los factores: Son todos aquelios elementos necesanos para iniciar el pro-
ceso de produccidn en sene, en ef proceso textil serian los hilos, los tintes y
colores que se aplican a las telas, las maquinas y los operarios.

v/ Las acclones: Se refiere a todas las cosas que se hacen para que esas mate-
rias pnmas se transformen y finalimente se conviertan en lo que queremos,
por ejemplo, en telas.

/ Los resultados o productos. Son exactamente el final del proceso en donde
se obtiene & articulo final, con sus caracteristicas deseadas, su modo de uso
y durabiidad.

El proceso de produccion de un elemento se puede organizar como un sistema
en el cual las etapas se van relacionando unas con otras de manera clara y orde-
nada. Los cambios de los procesos de produccion tienen que ver con los cambios
de la sociedad, los gustos y comportamientos de las personas que compran los
articulos, artefactos o productos.

Al respecto, se observan por ejemplo las modifica-
ciones de aparatos electrénicos como las consolas de
videojuegos y 10s accesonos que permanentemente
estan innovando. En un principio empleaban unos con-
troles sencillos sin muchos botones, pero actualmen-
te tienen controles sofisticados con muchos botones
que incluyen nuevas funciones. Los ultimos artefactos
vienen elaborados para mejorar la velocidad en que se
juega, st se esta empleando vision en 3D (tres dimen-
siones), si se desea estar conectado a nternet e incluso
si se desea jugar con muchas personas al mismo tiem-
po a través de la web. Es necesano tener en cuenta que muchas de las funciones
que ofrecen estos nuevos aparatos no son necesariamente cosas que las personas
necesitan y muchas veces son Utiles poco tiempo después de ser compradas.

136 MODELO PEDAGOGICD PENSAR PARA LA EDUCACION MEDIA



