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I ntroducción
El programa de Educación para jóvenes y adultos que orienta en 
Santa fé de Bogotá D.C., la COORDINACION DE EDUCACION abierta 
Y NO FORMAL, incluye la TECNOLOGIA como uno de los seis (6) 
CAMPOS de FORMACION. Este campo de formación, junto con el 
campo de ciencias pretenden respondier al desanDllo de la dimensión 
del hombre como ser productivo.

El presente documento presenta un MARCO CCR'íCEPTUAL del campo 
de formación en TECNOLOGIA. En cinco puntos, procura defmirío, 
delimitarlo y darle identidad.

Seguidamente se presenta una opción de estructura  g ener al  
DE CONTENI DOS, estos sc encuentran articulados a tres ejes: El 
cognoscitivo, el procedimental y el axiológico, más adelante se 
desglosan los contenidos, se precisan los objetivos y las operaciones 
mentales que se privilegian.

LAS SUGERENCIAS METODOLOGICAS, nos recuerdan algunas 
posibilidades que existen para hacer más efectivo el proceso de 
enseñanza aprendizaje y dan algunas orien taciones sobre el 
signifícado del concepto de SISTEMA, nos presenta algunas opciones 
para enfrentar el desafío de desarrollar la creatividad en forma 
sistemática.

Se habla de a u l a  DE t e c n o l o g ía  com o una herram ien ta  
indispensable para desarrollar la estructura de contenidos propuesta 
Por último se formulan los logros por fiase y se ofrece una bibliografía 
comentada.

Este documento es solo el primer borrador que ¡nesentamos a 
n u e s tro s  le c to re s  p a ra  que  nos a y u d en  a te rm in a rlo .

Espero que este documento sea de su agrado y que contribuya al 
buen suceso  de la enseñanza del cam po de form ación de 
TECNOLOGIA.
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'**̂ “ *̂  ^  «ESPACIO EN

El hombre es un ser con varias dimensiones, una de ellas es la de 
ser PRODUCTIVO, toda la cantidad de técnicas desarrolladas durante 
tantos sig los fueron y son p roducidas g racias a procesos 
TECNOI^ICOS. La TECNOLOGIA y la ciencia son las dos formas 
como el hombre ha desarrollado y m aterializado su dimensión 
PRODUCTIVA. ^  ciencia tiene un lugar ganado en los currículos 
escolares, no así, la tecnología y siendo como son, dos disciplinas 
distintas, una escuela para hombres no puede excluir de su currículo 
una de sus dimensiones completas.

El desarrollo de tecnologías ha sido tarea de toda la sociedad, pero 
la escuela es el lugar por excelencia donde se hace la conversión 
cultural. Entonces la escuela deberá estar muy atenta a destacar 
los nuevos desarrollos, sopesar su impacto, calibrar su importancia 
para la sociedad e incorporar al currículo los desarrollos más 
importantes y necesarios para garantizar el bienestar y la felicidad 
del hombre. La suma de estas conlibuciones es el legado cjue una 
generación le entrega a la siguiente.

Nuestra sociedad tiene un alto contenido tecnológico, la escuela 
debe contribuir a familiarizar a los individuos con la tecnología 
porque el manejo correcto de estos contenidos tecnológicos influye 
en forma significativa en la calidad de vida de los hombres de hoy.

Mientras más conocimiento de las distintas tecnologías tengan los 
individua más y mejores elementos de juicio tendrán los indi\-iduos 
p a ra  d is c e rn ir  so b re  o p c io n e s  de  e s tu d io  y tra b a jo .

La cultura tecnológica es un componente impcMlante de la cultura 
general, tanto de los individuos en particular como de los pueblos, 
unos y otros atesoran cultura de la misma manera que se atesoran 
riquezas m ateriales y el incremento de las riqueza cultural es 
indispensable.

Problemas que eran pertinencia de pocos, pasaron a ser del dominio 
de muchos. Los sabóes tecnológicos pudieron estar en pocas manos 
mientras no crecieron, con el impresionante avance de la tecnología 
se hizo necesario secularizar sus contenidos al dominio público e 
incluso se convirtieron en condiciones necesarias para el mismo 
avance de mejores tecnologías y el consumo de sus productos.

La vinculación de la escuela con el aparato productivo es un asunto 
que cada día cobra más importancia. No es posible pensar en una 
buena e scu e la  si esa e scu e la  es tá  d esco n te x tu a liz a d a .



La autosuficiencia tecnológica de un país es indispensable para el 
d e sc o lló  y la Soberanía Nacional, la no posesión de las tecnologías 
íundam entales genera  dependencia  y pérd ida  de recursos.

II. EL AREA DE TECNOLOGIA NO PUEDE REDUCIRSE A 
CAPACITAR ESTUDIANTES PARA EL TRABAJO.

El planteamiento de la TECNOLOGIA como un campo de formación 
en el Proyecto de Educación para jóvenes y adultos, se diferencia 
grandemente de la muy conocida idea de la llamada diversificación 
y se distancia muchísimo de la capacitación para el trabajo o la 
im p lem en tac ión  de las llam adas m ate rias  v o ca c io n a le s .

N uestro  p royecto  reconoce  la im portanc ia  q u e  la ed u cac ió n  para el 
trabajo  tiene para  los ind iv iduos en  p a rticu la r y p ara  la sociedad  en 
g en era l y n o  d e sc a rta  q u e  n u es tra s  in s titu c io n e s  o fre z c an  uno  o 
v an o s program as de educación para el trabajo, pero estos program as 
serán  so lo  una parte  del cam p o  d e  TECNOLOGIA.

U na buena d im ensión  de lo q u e  se  pu ed e  en ten d e r por tecn o lo g ía
nos la ofrece el profesor Urias Pérez: ‘.....y suponemos q ^ I a
tecn o lo g ía  co m p ren d e  tan to  la fu n d am en tac ío n  te ó r ic a  com o  la 
co n cep c ió n  el d iseñ o  y la  fab ricació n  d e  in s tru m en to s  d e  trab a jo  
req u e n d o s  p ara  la  so lu c ió n  de necesidades so c ia les  del d esa rro llo  
eco n ó m ico , p o lítico  y cu ltu ra l, a cep tan d o  q u e  ta les  in s tru m en to s  
pueden  se r tan to  b ienes co m o  serv ic io s."  (t>

III. TECNOLOGIA ES UN CAMPO CON UNA ESTRUCTIÍR A 
CURRICULAR PR O PIA  _  k l CI LRA

' i '”'  dos propésilo,

1. Que el individuo entienda el mundo tecnológico en el cual está
inm erso.

2. Que al apropiarse de algunos saberes, éstos puedan ser usados 
para la solución de problem as individuales y colectivos aue 
conduzcan al bienestar del hombre.



Las acciones educativas que se propongan ¡>ara realizar en el campo 
de tecno log ía  deben  co n d u c ir  a log rar e s to s  o b je tiv o s .

La estructura curricular está articulada sobre tres lineas principales; 
línea de contenidos cognoscitivos, procedimentales y axiológicos.

La directriz que orienta nuestro trabajo es la respuesta a la siguiente 
pregunta: Qué tiene que saber hacer un individuo cuando necesita 
resolver un problema cuya solución es tecnológica?. Por lo menos 
tiene que saber hacer tres cosas:

1. Definir y entender el problem a, es decir partir del contexto.

2. Realizar un diseño, es decir elaborar una idea en la cabeza y 
p o n e r la  p o r  e s c r i to  en d ib u jo s , p a la b ra s  y n ú m e ro s .

3. F ab rica r la so luc ión , es dec ir m a te ria liza r un d iseño .

Ahora: Qué necesita tener un individuo para poder realizar los tres 
pasos anteriores?.

Es indispensable que el individuo tenga en su haber por lo menos 
cuatro cosas:

1. Unos saberes que la humanidad ha acumulado hasta el momento.

2. Que conozca la existencia de unos materiales y unos procesos y 
en lo posible que conozca técnicas de manejo y posea hab ilidad^  
de operación.

3. Que pueda expresarse de manera precisa con un lenguaje universal, 
mediante la palabra o el lenguaje gráfico.

4. Que tenga unos principios éticos mínimos.

Pero cuáles saberes de todos los acumulados por la humanidad?.

El asunto tiene que reducirse al entendim iento de los SISTEMAS 
BASICOS que cobijen el mayor número de técnicas y tecnologías 
posibles.

Y cuáles materiales y cuáles procesos?. Estos serian jun to  con el 
dibujo el componente procedimental. Los materiales y los pirx^esos 
son temas muy ligados y el énfasis estará en los materiales y los 
procesos más envolventes.

La parte axiológica hará énfasis en el tratamiento de los valores 
fundamentales. El contexto determinará cuáles serán las prioridades.



El cum culo para un campo de formación en tecnología no puede 
» r  uniikacto. B te  depende de la orientación trazada por su Proyecto 
Educativo Institucional PEI. Debe existir una gran diferencia entre 
el cum culo propuesto para un PEI con orientación politécnica o 
académ ip  y otro direccionado hacia la formación de profesores o 
líderes ciudadanos.

El proyecto de educación básica de jóvenes y adultos de la Secretaría 
de Educación del Distrito Capital adoptó en consenso unos Uneamieoto 
comunes que son los siguientes:

En el com ponente cognoscitivo considera muy im portantes;

Los sistemas mecánicos.
Los sistemas eléctricos.
Los sistemas electrónicos.
Los sistemas biotecnológicos.
Los sistemas ópticos.

En el componente procedimental el énfasis estará centrado en los 
metales, maderas, maUTiales sintéticos, químicos y biológicos. En 
procesos estará la fundición, el maquinado, la inyección, la pintura, 
el empaque y los métodos modernos de producción. En cuanto ai 
dibujo, deberá tomar cuatro cursos de dibujo.

En lo axiológico prioriza los siguientes aspectos:

El respeto al medio ambiente.

Alto valor por el respeto y la conservación de la especie humana.

Procurar que los desarrollos tecnológicos traigan bienestar y felicidad 
a todos los seres humanos.

Tener un concepto claro sobre lo que significa el trabajo para el 
desarrollo personal y social.

C onsiderar siem pre los conceptos de seguridad  industria l. 

Ejercer siempre un riguroso control de calidad.



IV. TECNOLOGIA ES UN CONCEPTO SUPERIOR A LA TECNICA 
Y NO EXPLICABLE DESDE LA CIENCIA____ -_____ ______

TECNOLOGIA y técn ica  no  son dos cosas igua les, la té cn ica  hace 
re fe ren c ia  a p ro ced im ien to s  ya  d e fin id o s y p ro b ad o s. En cam bio  
la tecno log ía  enfren ta  prob lem as nuevos y p rocura darles soluci<^.

Cuando las soluciones son conocidas, estas recetas pasan a sct del 
dom inio de la técnica. En ese sentido podemos afum ar que la 
técnica es hija de la t e c n o l o g ía .

La técnica es un problem a del pensam iento convergente, LA 
TECNOLOGIA corresponde al pensamiento divergente, no obstante 
la solución de un problema tecnológico implica el conocimiento 
de un importante número de técnicas.

Es preciso recordar que algunas culturas como la Anglo-am aicana 
y su órbita de influencia entienden por tecnología principalmente 
la posesión y su uso, no su fundam entación. Otros, la cultura 
Europea principalmente entiende por tecnología el encuentro entre 
la técnica y su teoría, m ediante la búqueda de explicaciones 
universales a resultados empíricos.

La técnica no puede ser entendida desde las disciplinas científicas 
porque la técnica maneja muchos saberes específicos precios y el 
solo dominio de las leyes que maneja la ciencia no es suficiente 
para entenderla. Muy a pesar de la estrecha relación entre la ciencia 
y la técnica. No obstante los descubrimientos científicos pueden 
originar nuevas tecnologías y la explicación te<^ca de algunas 
técnicas pueden conducir a explicaciones universales o a nuevos 
descubrimientos científicos.

V. EL CA M PO  DE TEC N O LO G IA  DEBE TENER UN 
SIGNIFICATIVO COMPONENTE DE TRABAJO PRACTICO.

El área de tecnología debe permitir al estudiante el desarrollo de 
las habilidades instrumentales básicas para su desempeño en el 
m anejo  de h e rram ien tas , dom in io  de técn icas sen c illa s  
fundamentales y conocimiento y manejo de los materiales mas 
usuales, necesarios y convenientes.

Lo anterior presupone la creación de una infraestructura básica 
para el trabajo practico de los estudiantes. La creación, del ALLA 
DE TECNOLOGIA es indispensable para el trabajo efectivo.



El 1RABAJO PRACTICO al igual que toda nuestra estructura curricular 
propuesta para tecnología tiene tres componentes principales, el 
cogn itivo  que nos perm itirá  conocer m ateriales, procesos, 
explicaciones teóricas y algoritmos; el procedimental le permitirá 
el manejo instrumental y el AXiOLOGico lo debe conducir a la 
valoración de la importancia del trabajo para la sociedad, reconocer 
el trabajo de los demás, cuidar la herramientas y el medio ambiente. 
Con lo anterior quiero señalar que en toda la estructura curricular 
de TECNOLOGIA subyasen los tres com ponentes de la m atriz 
curricular.



E S T R U C T U R A  DE  C O N T E N I D O S



I. GRANDES EJES TEMATICOS

PRESENTACION

El cam po de Formación 04 - tecnología , tiene 3 propósitos 
pnncipales:

1. Que el individuo entienda el mundo tecnológico en el cual esta 
inmerso.

2. Que el apropiarse de algunos sabCTes, estos pueden ser usados 
para la solución de problem as individuales y colectivos que 
conduzcan al bienestar del hombre.

3. Crear las mejores condiciones para estimar el desarrollo de la 
CREATIVIDAD.

La estructura del Campo de Formación de Tecnología pretende 
realizar estos objetivos.

La estructura está articulada sobre líneas principales: Línea de 
c o n te n id o s  c o g n itiv o s , p ro ced im en ta le s  y a c titu d in a le s .

La directriz que orienta nuestro trabajo es la respuesta a la siguiente 
pregunta: Qué tiene que hacer un individuo cuando necesita resolver 
un problema cuya solución es tecnológica?. Por lo menos tiene que 
hacer tres cosas:

1. Definir y entender el problem a; como quien dice, partir del 
contexto.

2. Realizar un diseño; esto es, elaborar una idea en la cabeza y 
p o n e r la  p o r  e s c r i to  en d ib u jo s , p a la b ra s  y n ú m ero s .

3. Fabricar la solución; como quien dice, materializar un diseño.

Ahora: Qué necesita tener un individuo para poder realizar los tres 
pasos anteriores?.

Es indispensable que el individuo tenga en su haber por lo menos 
cuatro cosas:

1. Unos saberes que la humanidad ha acumulado hasta el momento.

2 Que conozca la existencia de unos materiales y unos procesos 
y en lo posible que conozca técnicas de manejo y posea habilidades 
de operación.



3. Que pueda expresarse gráficamente con un lenguaje universal.

4. Que tenga unos principios éticos mínimos.

Pero, cuáles saberes de todos los acumulados por la humanidad?

El asunto tiene que reducirse al entendimiento de los sistemas 
básicos que cobijen el m ayor número de técnicas y tecnologías 
posibles. Estos serán:

1.1 Los sistemas mecánicos
1.2 Los sistemas eléctricos.
1.3 Los sistemas electrónicos
1.4 Los sistemas biotecnológicos
1.5 Los sistemas ópticos.

Y cuáles m ateriales y cuales procesos?. Estos serian junto con el 
dibujo, la fuerte componente procedimental. Los materiales y los 
procesos son temas muy ligados y el énfasis estará en los m atenaks 
y los procesos más envolventes. Así en materiales el énfasis estará 
centrado en metales, maderas, sintéticos, químicos y biológicos.

En procesos estará la fundición, el maquinado, la inyección, la 
pintura, el em paque y los m étodos m odernos de producción.

En cuanto al dibujo, deberá tomar 4 cursos: Uno en FASE - 4, 
otro en FASE - 5, FASE - 6 y FASE - 7.

La parte  é tica  hará énfasis en el tra tam ien to  de valo res 
fundamentales como:

* El respeto al medio ambiente.

* Alto valor por el respeto y la ccaiservación de la e^íecie humana.

* Procurar que los desarrollos tecnológicos traigan bienestar y 
felicidad a todos los seres humanos. *

* Tener un concepto claro sobre lo que signifíca el trabajo para el 
desarrollo personal y social.

* Considerar siem pre los conceptos de seguridad industrial.

* Ejercer siempre un riguroso control de calidad.









f bloques de contenido e intenciona-
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INTI^ÍÍIÍCIONALIDADES 
COGNOSITIVAS, 

PROCEDIMENTALES Y 
AXIOLOGICAS

CONCEPTOS INCLUIDOS
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1. Presentar la noción de sistema mecánico.

2. Aprender a analizar un sistema mecánico 
por lo menos desde tres puntos de vista.

2.1. Cuál es su finalidad.

2.2. Cómo contribuye cada una de sus 
partes para ejecutar la tarea.

2.3. Un sistema mecánico por lo general 
es un elemento de construcción de un 
sistem a m ecánico  más com plejo .

3. Conocer el principio de funcionamiento 
de un importante número de máquinas 
mecánicas que vemos en la vida cotidiana.

1. MECA.VISMOS

1.1. Mi ayudante
1.2. La Clepsidra
1.3. La máquina de movimiento peipetuo
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2. MAQUINAS MECANICAS

2.1. La máquina de vapor
2.2. Los motores de combustión
2.3. Las bombas de varío

3. MAQUINAS HERRA.MIENTAS

3.1. El tomo
3.2. La prensa hidráulica
3.3. La herramienta de mano

NN
1. Conocer los fundamentos básicos del 1. La línea

< dibujo técnico, practicar con ejercicios a
2. La peipendicularidad y el paralelismo.q6 mano alzada y usando herramientas.

z
o

2. Conocer y ejercitar algunas técnicas de 3. Los ángulos. ^
geometría aplicada.

4. La escala y la proporcionalidad.
Q 3. Que el alumno pueda realizar ejercicios

s e n c i l l o s  u s a n d o  e s c a la s  y
n
a

proporcionalidad.

1. Que el alumno conozca el alfabeto básico 1. El alfabeto  de líneas.
kM
j

del dibujo técnico.
2. La descripción de la forma.

2. Que pueda realizar dibujos de objetos.
3. El CAD.OC modelos o sólidos en diversas formas a

U9
Z
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través de vistas o dibujo espacial de tres 
dimensiones, con base en el aprendizaje y
c o n o c im ie n to  de las d ife re n te s

p proyecciones.

3. Q ue conozca la ex istencia  de
n herramientas avanzadas para el dibujo y
o el diseño y que en lo posible pueda hacer 

con ellas un manejo elemental.
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1. Entender el funcionam iento de los 
aparatos e lé c tr ic o s  m ás com unes.

2. Aprender a construir circuitos eléctricos 
sencillos.

3. Conocer los fundamentos de la medición 
eléctrica y lo s  aparatos de medida.

1. Entender por qué y cómo funcionan los 
aparatos e lec tró n ico s  más usuales.

2. C onocer y usar los com ponentes 
e le c tr ó n ic o s  m ás com u n es y sus 
aplicaciones más generales.

3. Conocer y construir los circuitos básicos 
simples (o bloques de construcción) con 
lo s  cu a les  se  construyen  circuitos  
complejos.

4. C onstru ir y entender c ircu itos  
com puestos (form ados por circuitos 
simples)

I. IMANES Y ELECTOIMAGENES

1.1. El transformador
1.2. El timbre 
1-3. La estufa
1.4. Los tacos y el fusible

2. LOS CIRCUITOS ELECTRICOS.

2.1. Una intalación casera
2.2. Lámparas eléctricas.
2.3. Las medidas eléctricas.

3. LAS MAQUINAS ELECTRICAS.

3.1. El motor.
3.2. El genoador.
3.3. Fuentes prácticas de electricidad.
3.4. El contador.
3.5. El alternador.

1, COMPONENTES BASICO S DE LA  
ELECTRONICA Y SUS PRINCIPALES  
APUCACIONES.

1.1. Resistencias, leds, interruptores 
cond^sadores y relevos.

1.2. Diodos, transformadores, 
fotoresistencias y transistores.

1.3. Display, parlántes, metros C.I., fuentes 
de alimentación

2. CIR C U ITO S BA SIC O S SIM P L E S  
(B L O Q U E S  DE C O N S T R U C C I O N )  
CIRCUITOS COMPUESTOS.

2.1. Amplificadores simétricos.

2.2. Entoidiendo los osciladores.

2.3. La configuración Push - Pulí.

2.4. La lógica digital.

3. ELECTR(WICA DIGITAL Y 
A PU C A aO N ES.

3.1. Amplificadores de sonido.

3.2. La radio.



1 3.3. Fábrica de sonidos.

i
§

3.4. La electrónica inteligente.

3.5. La electrónica digital.

3.6. Circuitos de medición.

1!Z5
SS



1. Presentar un panorama general de lo 
que hoy se entiende por biotecnología.

2. Mostrar las posibilidades reales que la 
biotecnología nos ofrece para resolver 
problemas de nuestro medio.

3. Conocer la instrumentación básica de 
trabajo, los procesos más generales y las 
técnicas de trabajo más importantes.

1. LABORA1XNUO DE raOTOCNOLOGU

2. SISTEMAS MICROBIANOS

2.1. Microbiología Industrial.
2.2. Condiciones de crecimiento de 
m icroc^nism os.
2.3. Microorganismos.
2.4. Metabolismo microbiano
2.5. Fermentaciones.

3. SISTEMAS DE REPRODUCCION IN- 
VITRO DE VEGETALES

3.1. Objetivos
3.2. Preparación de explantes.
3.3. Preparación de medios de cultivo.
3.4. Implantación y evolución iN -vm io .
3.5. Adaptación y siembra.

S
O'
CA

i

1. Conocer el funcionamiento de los 
instrumentos ópticos más comunes en la 
vida cotidiana.

2. Conocer la posibilidad que los 
instrumentos ópticos nos ofrecen, para 
re so lv e r  p rob lem as del en torno .

1. INSTRUMENTOS OPTICOS CLASICOS.

1.1. Cámaras fotográficas, la fotografía.
1.2. Proyector de diapositivas.
1.3. El cine y el proyector de cirre.
1.4. Las gafas y los lentes.

2. INSTRUMENTOS OPTICOS 
.MODERNOS.

2.1. El láser
2.2. El video
2.3. El video láser
2.4. La h o l t^ f ía
2.5. La realidad virtual

3. C onstru ir m odelos de algunos 
instrumentos ópticos y manipular los que 
estén a nuestro alcance.

3. DISPOSITIVOS 
OPTOEUCTRONICOS.



1. Conocer los materiales de origen natural 
más conocidos en nuestro medio.

2. Conocer las técnicas más usuales para 
procesarlas.

3. Hacer algunos ejercicios prácticos sobre 
estas técnicas.

4. CcMicientizar sobre la necesidad de cuidar 
los recursos naturales y el medio ambiente.

1. MATERIALES DE ORIGEN NATURAL.

1.1. De origen vegetal.
1.2. De origen mineral
1.3. De origen animal.

1  PROCESOS MAS USADOS PARA
trabajarlos.

2.1. La fundición
2.2. El maquinado
2.3. La refinación
2.4. El empaque
2.5. La comercialización.

I LA ALIMEWACiav Y SALUD 
HUMANA Y ANIMAL.

1. Conocer algunos materiales sintéticos 
y sus aplicaciones más importantes.

2. Conocer los procesos más usuales para 
su transformación.

1. VUTERIALES SINTETICOS

1. Los plásticos
1.1. El polietileno.
1.2. El P.V.C.
1.3. El Polipjropileno.
1.4. Los acríbeos
1.5. El nailon
1.6. El poliestireno

2. PROCESOS MAS USl’ALES EN SI’
transforivucion

2.1. La Extrusión
2.2. El moldeo por inyección
2.3. El moldeo pcM- inyección de aire 
comprimido.
2.4. El moldeo por compresión
2.5. El termoformado



a
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3. C onocer algunas m edidas básicas del 
s is te m a  m é tr ic o  d e c im a l  y su s  
correspondientes aparatos y técnicas de 
medición.

4. C onocer algunos materiales modernos 
que han ten id o  m ás im pacto  social v 
económico.

LA MEDIDA

4. LOS NUEVOS MATERULES.

1

1

4.1. La fibra óptica
4 .2 . L0 S materiales cerámicos
4 .3 . L0 S superconductor^.

H
1. LAS TECNICAS MODERNAS DE 
PRtMHJCCION

8

1

1

S0
Ah

1

1

2. EL MERCADEO Y LA 
COMERCIALIZACION.

<

3. LAS MEGATENDENCIAS



III. ESTRUCTURA DE CONTENIDOS POR FASE:

CAMPO DE FORMACION EN TECNOLOGIA FASE 4

COGNOSCITIVO PROCEDIMENTAL AXIOLOGICO

1. MECANISMOS

1.1. Mi ayudante
1.2. La clepsidra
1.3. La máquina de movimiento perpetuo

2. MAQUINAS MECANICAS

2.1. La máquina de vapor
2.2. Los motores de combustión
2.3. Las bombas de vacio

3. MAQUINAS HERRAMIENTAS

3.1. El tomo
3.2. La (Trensa hidráulica
3.3. La herramienta de mano

1. DIBUJO GENERAL I

1.1. La línea
1.2. La perpendicularidad y el 
paralelismo
1.3. Los ángulos
1.4. La escala y la proporcionalidad

1. MATERIALES DE ORIGEN NATURAL.

1.1. De origen vegeul.
1.2. De origen mineral
1.3. De origen animal.

2. PROCESOS MAS USADOS PARA 
TRABAJARLOS.

2.1. La fundición
2.2. El maquinado
2.3 .1.a rcñnación
2.4. El empaque
2.5. La comcrcialiración.

LA ALIMENTACION Y lA  SALUD 
HUMANA Y ANIMAL

a
«z

w

O

<



CAMPO DE FORMACION EN TECNOLOGIA FASES

COGNOSCITIVO PROCEDIMENTAL AXIOLOGICO

1. IMANES Y ELECTOIMAGENES

1.1 .El transformador 
12. El timbre
1.3. La estufa
1.4. Los tacos y el fusible

2. LOS CIRCUITOS ELECTRICOS.

2.1. Una instalación casera
2.2. Lámparas eléctricas.
2.3. Las medidas eléctricas.

3. LAS MAQUINAS ELECTRICAS.

3.1. El motor.
3.2. El generador.
3.3. Fuentes prácticas de electricidad.
3.4. El contador.
3.5. El altemadcHT.

DIBUJO GENERAL U

1. El alfabeto de líneas 
1. La descripción de la forma 
1. El CAD

MATERIALES Y PROCESOS D

1. MATERIALES SINTETICOS

1. Los plásticos
1.1. El polietileno.
1.2. EIP.V.C.
1.3. El Polipropileno.
1.4. Los acrflicos
1.5. El nylon
1.6. El poliestireno

Los procesos más usuales en su 
traasform ación

3. MATERULES Y PROCESOS DI 

LA MEDIDA

4. U)S NUEVOS MATERIALES.

4.1.1.a fibra óptica 
4.2.I.OS materiales cerámicos
4.3.L0S superconductores.



CAM PO DE FO RM A CIO N  EN TECNOLOGIA FASE 6

c c x íN O S c r r iv o PROCEDIMENTAL AXIOLOGICO

SISTEMAS ELECTRONICOS

1. COMPONENTES BASICOS UE LA 
ELECTRONICA Y SUS PRICIPALES 
APLICACIONES

IMANES Y ELECTOIMAGENES

1.1. El transformador
1.2. El timbre
1.3. La estufa
1.4. Los tacos y el fusible

2. CIRCUITOS BA.SICOS SIMPLES 

LOS CIRCUITOS ELECTRICOS.

2.1. Una instalación casera
2.2. Lámparas eléctricas.
2.3. Las medidas eléctricas.

3. ELECTRONICA DIGITAL Y APLICACIONES 

I AS MAQUINAS ELECTRICAS

3.1. El motor.
3.2. El generador.
3.3. Fuentes prácticas de electricidad.
3.4. El contador.
3.5. El alternador.

DIBUJO EU:CTRONICO

MATERIALES Y PROCESOS D

1. Técnicas modernas de producción

2. El mercadeo y la comeicializadón

3. Las megatendencias
O
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CAMPO DE FORMACION EN TECNOLOGIA FASE 7

COGNOSCITIVO PROCEDEMENTAL AXIOLOGICO

1. LABORATCHWO DE BIOTECNOLOGU DIBUJO MECANICO

2. SISTEMAS MICROBIANOS

2.1. Microbiología Industrial.
2.2. Condiciones de crecimiento de "fimicroorganismos.
2.3. Microorganismos.
2.4. Metabolismo microbiano
2.5. Fementaciones.

3. SISTEMAS DE REPRODUCCION IN- 
VTTRO DE VEGETALES

Z
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3.1. Objetivos
3.2. Preparación de explantes.
3.3. Prefaración de medios de cultivo.
3.4. Implantación y evolución IN-v it r o .
3.5. Adaptación y siembra.
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CAMPO DE FORMACION EN TECNO LOGIA FASE 8

COGNOSCITIVO PROCEDIMENTAL AXIOLOGICO

1. INSTRUMENTOS OPTICOS CLASICOS.

1.1. Cámaras fotográficas, la fotografía.
1.2. Proyector de diapositivas.
1.3. El cine y el proyector de cine.
1.4. Las gafas y los lentes.

2. INSTRUMENTOS OPTICOS 
MODERNOS.

2.1. El láser
2.2. El video
2.3. El video láser
2.4. La holografía
2.5. La rralidad virtual

3. DISPOSITIVOS 
OPTOTLECTRONICOS.
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M E T O D O L O G I A



Es indispensable plantear acciones que concreten la orientación, 
según la cual el campo de formación en tecnología esta articulado 
en tres ejes principales: El cognoscitivo, el procedimental y el 
axiológico.

En consecuencia, el tiempo dedicado a la Mediación en el campo 
de tecnología, no puede reducirse a la mera enseñanza de contenidos 
cognoscitivos por muy importantes que parezcan. Una mediación 
correcta debe considerar los tres ejes propuestos.

La enseñanza de la Tecnología debe ser intencional 
y sistemática.

La enseñanza de la tecnología es por si sola muy importante, pero 
el acto de mediación en el campo de tecnología debe persegun un 
triple propósito:

1. Que se aprendan los conceptos, procedimientos y valOTCS básicos 
de la tecnología.

2. El aprendizaje debe coadyuvar al desarrollo de las funciones 
cognoscitivas y operaciones mentales definidas según la taxonomía 
de Reuven Feuerstein.

3. Estimular el desíurollo de la creatividad.

Así las cosas, la enseñanza de contenidos en el campo de tecnología 
debe tener una intencionalidad, claramente explícita, y el acto de 
mediación debe conducir al desbloqueo y posterior potenciación 
de las funciones cognoscitivas y las operaciones mentales prpxiestas 
como intencionalidad educativa.

En resumen, el acto de mediación en el campo de tecnología debe 
tener muy claros tres asjjectos;

A. Cuáles contenidos maneja.

B. Al desarrollo de cuál o cuáles funciones cognoscitivas u 
operaciones mentales dará prioridad.

C. Cuál debe ser el logro y cual su indicador.

D. Cóm o contribuyen estos aprendizajes al desarrollo  de la 
creatividad.



Cada problema tiene su metodología.

parfcular depende de muchas variables, 
resulta DOGO hasta en sus más finos detalles,
de a c u ^ o  ^ a l p i m ^ °  p l a n t e  en un proyecto debemos pcmemos 
pone a^ o n s!H .™ ??r esenciales, este planteamiento
?Snsen80 ^  aspectos que deberían ser objeto de

A. El enfoque de sistemas

B. El uso de múltiples estrategias en la enseñanza de contenidos.

C. C rear e spac io s  para  el d e sa rro llo  de la c rea tiv id ad .

A. El enfoque de sistema

NuMtra estructura de contenidos maneja el concqjto de sistema. 
Kíué entendemos aquí por un sistema?.

La palabra sistema aquí significa dos cosas:

1. Que estudiaremos los dispositivos como un conjunto articulado 
que cum ple una tarea especifica; algunos de sus partes serán 
estudiadas en cuanto cumplen un papel particular que conlribuve 
al entendimiento de la totalidad.

2. Los sistem as son considerados com o bloques básicos de 
construcción, a partir de ellos, se construyen otros complejos 
mecanismos existentes.

La caja de velocidades de un carro es un buen ejemplo de un sistema 
mecánico, en su construcción intervienen piñones de varios tipos, 
ejes, tornillos, palancas, rodamientos y otros elementos. De la caja 
de cambios, nos interesa entender cual es su papel mecánico en el 
carro. Cómo se producen los cambios de velocidad y su consecuente 
cambio de potencia. Los elementos que la conforman sólo nos 
in teresan en cuanto  nos perm itan  en tender la g lobalidad .

B. El uso de múltiples estrategias en la enseñanza de contenidos.

La enseñanza de contenidos en tecnología debería ser restringida 
a profesores que tengan una buena imaginación. Para que las clases 
de tecnología sean asequibles y agradables se sugiere tener en 
cuenta las siguientes recomendaciones:

1. Un ad ecu ad o  ba lan ce  e n tre  la teo ría  y la p rác tica .

2. Realizar el trabajo de una manera sistemática.



3. La u tilización  de recursos y ayudas educativas como:

* El aula de tecnología.

* Material didáctico especializado.

* Videos, revistas, software, libros y otros.

* U s ^  programas pedagógicos especializados como por ejemplo: 
la guia "Del pensamiento Inventivo" del programa de inteligencia 
de Harvard(2), o  el Manual de la creatividad (3).

* Visitas a: centros de investigación, intitutos como el ICA, La 
CAR., museos, fábricas y talleres.

* Consultas en INTERNET.

C. C re a r  espacios p a ra  el d esarro llo  de la c re a tiv id ad .

El desarrollo de la creatividad de un individuo la pueden propiciar 
numonosas circunstancias escolares y extra escolares, pm> la escuda 
y en particular el campo de formación en tecnología la deben 
p ropiciar de m anera intencional y por su puesto sistem ática.

El campo de formación en tecnología debe generar espacio para 
que esto sea posible. Enfrentar al estudiante a problemas para que 
los resuelva, es una excelente alternativa para desarro llar la 
creatividad cuando este trabajo se realiza de manera sistemática.

Este método lo llamaremos Resolución Sistemática de problemas 
R.S.P.

La R.SJ*. consiste en seleccionar un problema que surge d d  interés 
del alumno, de toda la clase o sugerido por d  maestro; este problema 
que puede ser real o imaginario, so á  el tema de la clase de Tecnología 
por un período de tiempo determinado.

La R.S.P. debe pasar por las siguientes etapas:

1. Definir el problema.

2. Estudio de las propuestas de solución.

3. Plan de trabajo y ejecución física de la solución al problema.

4. Prueba del resultado.

5. Informe de los resultados.

(2) . PERKINS David N.. LASERNA CataUna. PROYECTO DE INTEUGESCIA. Módulo delpensamiemo mventivo.
Unidad I DISEÑO. Universidad de Harvard. v i . . . .  t OOt
(3) . DE LA TORRE R. Marín S. Manual de la creatividad. Editorial Viveus. Vives. Barcelona 1.



problema . Consiste en precisar el problema lo mejor 
po 1 e y por escrito. Colocar las fronteras del problema y explicitar 
con a m ayor p recisión  el asunto  que querem os resolver,

2. ESTUDIO DE LAS PROPUESTAS DE SOLUCION. Muchos de los 
problemas que se plantean ya tienen soluciones exactas o parecidas.

Lo primero será explorar diversas fuentes de información que nos 
permitan detecto  el estado de desarrollo del problema y empapamos 

^^P^’̂ cfícia universal en el tema. A partir de este momento 
podemos proponer las soluciones ya sean tomadas de la expmencia 
universal o de nuestra propia iniciativa.

3. PLAN DE TRABAJO Y EJECUCION HSICA DE LA SOLUCION AL 
PROBLEMA. El plan de trabajo consiste en detallar lo mejor posible 
los pasos que son necesarios para desarrollar la solución al problema.

El diseño deber ser el punto de partida de la ejecución del tra b i^ . 
deberá considerar los materiales, las herramientas y los pjrocesos 
necesarios. En lo posible se apoya a través de p>rototip>os o maquetas 
a escala, un presupuesto de costos y un cronograma de trabajo. El 
siguiente paso es la construcción.

4. PRUEBA DE RESULTADOS. La evaluación del resultado de la 
solución al problema se deberá hacer desde los siguientes parntos 
de vista: a) el punto de vista técnico, b) la viabilidad financiera, 
c) conservación del medio ambiente, d) implicaciones sociales, e) 
¡risibilidades de piroducción y f) ¡risibilidades de ctmercialización.

5. INFORME ESCRITOS DE RESULTADOS. El documento dará cuenta 
de las soluciones y los caminos que se siguieron para llegar a tal 
o cual solución. Se procurará sistematizar la experiencia. Si la 
solución no se ha encontrado aún, se deberá informar sobre los 
avances y las experiencias.



LOGROS POR FASE



LOGROS PARA LA FASE 4

El estudiante debe:

* Poder predecir cuál es el propósito de un sistema mecánico 
sencillo y dar ejemplos de sus posibles usos.

* Identificar, nombrar y describir el papel que cumplen los siguientes 
elementos de un sisitema mecánico: Poleas, palancas, piñones, 
ejes, balineras, tomillos, correas, cadenas.

* Poder introducir por lo menos cinco modificaciones para cualquier 
sistema mecánico y justificarlo.

* Identificar el origen de pxjr lo menos 20 materiales de origen 
natural (vegetal, m ineral, anim al), describ ir los procesos de 
transformación a que son sometidos para su aprovechamiento.

* Poder dibujar elementos sencillos en un plano, considerando 
conceptos de escala y proporcionalidad.

* Conocer el concepto de "seguridad industrial", "inspección de 
seguridad, "comité de seguridad" y "riesgo". Ccmocer las normas 
básicas para la conservación de la salud humana y practicarlas.

LOGROS PARA LA FASE 5

El estudiante debe:

* Entender cómo trabajan y explicar los pricipios que hacen posible 
el funcionamiento del motor y generador eléctricos, el relevo, las 
bobinas, el transformador de voltaje, el micrófono y el audífono.

* Poder fabricar modelos de bobinas, circuitos eléctricos en serie 
de líneas, dibujar un cuerpo, viéndolo desde distintas caras y 
conocer al menos de manera teórica y en lo posible prtctica la 
existencia de poderosos programas de computador especializados 
en dibujo y diseño.

* Identificar, nom brar y clasificar por lo menos 12 materiales 
sintéticos y sus correspondientes procesos para convertirlos en 
productos terminados útiles. *

* Debe conocer el impacto negativo que los materiales sintéticos 
causan al medio ambiente y las estratégias individuales y colectivas 
para que el impacto negativo sea mínimo.



LOGROS PARA LA FASE 6

El estudiante debe:

* Identificar, nombrar y explicar cuál es la tarea que cumplen los 
siguientes componentes electrónicos: resistencias, condensadores, 
diodos, transistores, relevos, leds, display, 7 segmentos, reostatos, 
fotoresistencias y parlantes.

* Debe entender el concepto de circuito integrado y ship. Conocer 
por lo menos cinco circuitos integrados.

* Debe conocer los cinco bloques de construcción electrónica más 
importantes, explicar su funcionamiento, sugerir por lo menos una 
aplicación práctica para cada uno y producir m odificaciones 
concientes y predecir sus efectos.

* Entender esquemas electrónicos sencillos donde intervengan los 
componentes estudiados: en consecuencia debe poder elebOTar el 
esquema a partir del círculo general o construir el circuito a partir 
de un esquema.

* Conocer las técnicas m odernas de producción, m ercadeo y 
comercialización.

* Debe entender el concepto de "Control de calidad* y saber la 
importancia que este factw  tiene para el desarrollo de una empresa 
individual o colectiva.

LOGROS PARA LA FASE 7

El estudiante debe:

* Realizar fennaitaciones mediante el uso de cultivos puros tomando 
en cuenta técnicas asépticas y control de calidad.

* Analizar microorganismos naturales (bacterias, hongos, algas) a 
partir  del conocim iento  de m edios de cultivos específicos.

* Identificar m icroorganism os por su estructura mediante la 
observación del microscopio y su metabolismo. *

* Reconocer los microorganismos como agentes benéficos para la 
salud, alimentación y el bienestar del hombre.
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LOGROS PARA LA FASE 8

El estudiante debe:

Conocer el principio de funcionamiento de la cámara fotográfíca, 
el proyector de diapositivas, la fabricación y rqjroducción de cine 
y las enfermedades de los ojos que usan lentes como correctivo.

Conocer el funcionamiento y las aplicaciones del láser, el video, 
el video láser, la holograña y la realidad virtual.

* Conocer las aplicaciones de por lo menos tres dispositivos cmto 
electrónicos.



B I B L I O G R A F I A



1 David N. Perkins, Catalina Lasaña. PROYECTO DE in t e l ig e n c ia . 
M odulo sobre el pensam iento inventivo. U nidad l. DISEÑO. 
Universidad Harvard.

Este tomo se consigue como manual del M aestro y manual de 
trabajo del Alumno. Es parte de gran proyecto conocido como el 
"Proyecto de Inteligencia de Harvard". Reconocido mundialmente 
como uno de los 5 mejores programas para el desarrollo de la 
Inteligencia. En 6 lecciones nos proporciona una herramienta 
interesante, para aprender a ver, analizar y transfcwTnar los objetos 
y los procesos.

2., R.;M ann, S. de la torre. M anual de la creatividad. Editorial 
Viveus Vives. Barcelona. 1991.

Nos presenta muy diversas opciones pedagógicas para estimular 
la creatividad en el aula de clase.

3., Jam es Garratt. Diseño y tecnología. De. Orym u M adrid.

Es uno de los libros de texto usado en la etapa de Educación 
Secundaria obligatoria en España. Es un texto muy rico en 
información, bien presentada y organizada para los estudiantes.

4., George Mills. John Aitken. Tecnología Creativa* recursos para 
el aula. De. Morato. Ministerio de Educación y Ciencia. Madrid 
1990.

Es un libro coeditado por el Ministerio de Educación y Ciencia de 
España y la Editorial Morata, nos presenta 283 páginas llenas de 
ideas para realizar talleres de tecnología con los estudiantes de 
básica primaria y básica secundaria.



5., Brian Bolt Matemáquiaas. Editorial Labor.

Nos enseña a ver las matemáticas que están (xultas en las máquinas, 
o quizá las que fueron usadas para su diseño. Principalmente 
orientado a los sistemas mecánicos, en un excelente libro de consulta.

6., H. Ullrich. D Klante. Iniciación tecnología en el jardín de in f^ tes 
y en los primeros grados de la educación primaria. De. Kapelusz, 
Buenos Aires. 1982.

Su título lo dice todo.

7., David N. Perkins. Conocimiento como diseño Facultad de 
Sicología Universidad Javeriana, Bogotá 1985.

8., Sarabria Henry. Cubides Andrés. Programa de Tecnología P ^ a  
La Educación Prim aria, Secundaria y Media. Inédito.

Este libro producido por el convenio IDEP - CEDETRABAJO presaita
una opción de programa de tecnolt^ía. , t- i -i /iq ah r7 
C edetrabalojof Cll 51A No. 20-09. Bogotá. Tel: 249 68 87.
345 42 01.

9., Francisco Javier Alemán y otros. Tecnología- Guía didáctica y 
Metodológica. Editorial Paraminto. 1994.

10. M anual de la Unesco para  la enseñanza de las ciencias.
Se consigue en varias versiones, todas buenas, nos dan ideas para 
elaborar material didáctico en ciencias y tecnología, usando recursos 
de bajo costo.

11., Pérez U. Educación tecnología y Desarrolto d ^ n tó  de discusión). 
D to  de te c n o lo g ía  U n iv e rs id a d  P e d a g ó g ic a  N ac io n a l.

12., MEN. Educación en tecnología. Propuesta para la educación 
básica.



PROGRAMAS DE COMPUTADOR

1. LA M AQUINA INCREIBLE

Es un programa que requiere pocas condiciones de Harward; trabaja 
bajo Windows, y puede ser instalado totalmente en el disco duro.

El programa suministra una serie de herramienta con las cuales el 
usuario puede armar máquinas muy originales.

2. COMO FUNCIONAN LAS COSAS

Es una versión en multimedia de la muy conocida enciclopedia de 
David Mocaulay. Este programa interactivo, muestra de una manera 
muy didáctica el principio de funcionamiento de los ntás conocidos 
artefactos, habla de sus inventores; la historia de su desarrollo y 
los principios científicos que los hacen ¡xisibles.

VIDEOS

1. INVENTORES

Es uno de los títulos de la serie Discovery. En 60 minutos nos hace 
un recorrido por las experiencias de algunos inventores. Presenta 
a Thomas A. Edison y algunos inventores e invenciones modernas 
como el platillo volador personal, un teclado capiáz de emitir todos 
los sonidos de una orquesta y el rayo láser.

2. CEKIT

Es una empresa que produce una buena cantidad de títulos de videos 
especializados en Electrónica. Algunos acompañados de catálogos 
y c o m p o n e n te s  p a ra  a m ar p ro y e c to s  de e le c tró n ic a .



revistas

1. Educación y Cultura. Números 17 y 20. CEID. Fccode. Marzo 
1989 y Abril 1992.

2. Innovación y Ciencia. Es una revista publicada por la ACAC 
(A sociación Colom biana para el Avance de la C iencia y la 
Tecnología). Cra.50 # 27 - 70 Tel. 2 21 33 13.

Colombia, Ciencia y Tecnología. Una revista producida por el 
D epartam ento de Tecnología de la U niversidad Pedagógica. 
Coordinación de la Maestría. Universidad Pedagógica Nacional.

EQUIPOS DIDACTICOS

La Tienda de la Tecnología: Diseña, fabrica y vende A ulas de 
tecnología. Se consiguen para la Básica Primaria. Secundaria y 
M edia. T am bién  construye  au las para  la M edia T écn ica . 
C a rre ra  41 # 138-51. T el; 615 51 54 - 615 51 24.


