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INTRODUCCION

Se habla ya de revolucidn silenciosa para referirse a la incidencia de las
telecomunicaciones y de los medios en la nueva configuraciéon de la nueva
sociedad del conocimiento. Igualmente se llama a nuestra época la era digital.
Las nuevas tecnologias estan presentes en nuestras vidas y en nuestro trabajo de
manera cada vez mas patente.

La Junta de Extremadura, a través de la Consejeria de Educacion, Ciencia y
Tecnologia dota a los centros de secundaria, con los medios suficientes y
necesarios para adaptar el modelo educativo a las nuevas tecnologias.

Esto nos obliga a actualizarnos y a replantearnos la programacion de aula. Es
un reto ilusionante tanto para la administracién educativa como para los
participantes en el mismo. Internet, el libro electrénico, los programas interactivos,
etc., seran las herramientas que utilizaremos y que tendremos que ensefar a
manejar. La importancia que han adquirido las nuevas tecnologias en la vida
actual nos hace depender cada vez de ellas, por ello nuestros alumnos deben
saber manejarlas con eficacia, para que se convierta en una herramienta y no
sean ellos victimas del sistema.

Las nuevas tecnologias suponen la igualdad de oportunidades a la hora de la
informacion y comunicacion; debemos educar en la igualdad de oportunidades y
favorecer ese camino en todos los ambitos.

Si todo lo que estamos diciendo es importante para todas las areas de
conocimiento, lo es mucho mas para tecnologia, que con las modificaciones
realizadas en el curriculo, la sitia como el area en la que todos los alumnos
aprenderan los conocimientos necesarios para el manejo de estas nuevas
tecnologias y las utilizaran para el aprendizaje de los contenidos relacionados con
la resolucion de problemas técnicos.

No es necesario que enumeremos las posibilidades que ofrece Internet como
fuente de informacion sobre cualquier tema, de comunicacién con cualquier
persona en cualquier momento.

Por lo tanto es imprescindible el uso de las nuevas tecnologias en clase de
tecnologia. No puede plantearse como un complemento sino como un punto de



Aprender con gnulinEx

192

partida para la adquisicion de nuevos conocimientos y de nuevas fuentes de
informacién sobre cualquier tema. Si es nuestra obligacidon que sepan escribir y
leer, también lo es que sepan navegar por Internet o utilicen un diccionario
electronico.

LAS NUEVAS TECNOLOGiAS DE LA COMUNICACION Y DE LA
INFORMACION EN EL AREA DE TECNOLOGIA

El curriculo del area indica que ésta tiene como principal objetivo solucionar
problemas y necesidades individuales y colectivas, mediante la construccion de
sistemas técnicos y emplea para ello los recursos de la sociedad en la que esta
inmersa. El ser humano realiza determinadas actividades con la finalidad de crear
instrumentos, objetos o sistemas de diversa naturaleza con los cuales trata de
resolver problemas, dar respuesta a sus necesidades o0 acercarse a sus
aspiraciones. Conocidas como actividades técnicas, modifica el medio natural y
vive en interrelacién con un entorno, que con el transcurso del tiempo, toma forma
y produce unas consecuencias unas veces deseadas y otras no.

La Tecnologia es un factor importante de la cultura que influye de forma
decisiva sobre las formas de organizacion social y determina la capacidad de
independencia econdmica, politica y cultural de los grupos sociales. Asi visto, se
puede analizar la relacidon existente entre los objetos inventados por el ser
humano y los cambios que produce en sus condiciones de vida. Inversamente,
también los valores, las creencias y normas asumidas por un grupo social
condicionan la actividad tecnoldgica.

Las Nuevas Tecnologias de la comunicacién y de la informacion, en un sentido
amplio, constituyen la materia mas novedosa en la Ensefianza Secundaria
Obligatoria y mas concretamente la Tecnologia. Con ellas se pretende proporcionar
al alumnado una dimensién formativa con una gran diversidad de capacidades,
intereses y motivaciones, necesarias para comprender la realidad actual.

La evolucion que se ha producido en el desarrollo tecnoldgico durante el siglo
XX, condiciona la necesidad formativa en este campo, para poner en manos del
ciudadano los recursos necesarios para ser agente activo en este proceso, ya sea
como consumidor de recursos que la tecnologia pone en sus manos o como
agente productor de innovaciones. Asi lo han entendido en los ultimos decenios
un numero creciente de paises al incorporar estos conocimientos al curriculo de la
ensefianza obligatoria. En este sentido, este trabajo destaca la importancia de los
contenidos de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

El area de Tecnologia en la educacion secundaria obligatoria trata de fomentar
el aprendizaje de conocimientos y el desarrollo de destrezas que permitan, tanto
la compresién de los objetos técnicos, como la intervencion sobre ellos. Pretende
también que los alumnos utilicen las nuevas Tecnologias de la Informacidn
como herramientas para explorar, analizar, intercambiar y presentar la
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informacidén. Asimismo se plantea el desarrollo de las capacidades necesarias
para fomentar la actitud innovadora en la busqueda de soluciones a problemas
existentes. Por tanto podemos entender que el drea de Tecnologia se articula en
torno al binomio conocimiento-accion, donde ambos deben tener un peso
especifico equivalente. Una continua manipulaciéon de materiales sin los
conocimientos técnicos necesarios nos puede conducir al mero activismo y, del
mismo modo, un proceso de enseflanza-aprendizaje puramente académico,
carente de manipulacion, experimentacién, manipulacion y construccion, puede
derivar en un enciclopedismo tecnoldgico inutil.

Los alumnos y alumnas durante la etapa de educacion secundaria obligatoria,
especialmente en lo que concierne al segundo ciclo, han de adquirir un cierto
grado de pensamiento abstracto y unos fundamentos basicos de disefio y
realizacién de procesos técnicos, pero debe hacerse teniendo en cuenta la
evolucidn de los alumnos en este periodo, dado que en estos cuatro cursos se
produce en ellos un gran cambio en todos los aspectos.

EXPERIENCIA EN EL AULA DE TECNOLOGIA

El curriculo de Tecnologia en la E.S.O. se articula en torno a tres principios
metodoldgicos:

e Por un lado, la adquisicion de los conocimientos técnicos y cientificos
necesarios para la compresién y desarrollo de la actividad tecnoldgica.

* En segundo lugar, estos conocimientos adquieren su lugar si se aplican al
analisis de los objetos tecnoldgicos existentes, a su posible manipulacioén y
transformacién, sin olvidar que este analisis se debe enmarcar trascendiendo
al propio objeto e integrandolo en el &mbito social y cultural de la época en
que se produce.

* En tercer lugar, la posibilidad de emular procesos de resolucion de problemas
se convierte en el remate de este proceso de aprendizaje y adquiere su
dimension completa apoyado en las dos actividades precedentes.

Todo esto, unido a la incorporacion al curriculo de Tecnologia de contenidos
relativos a las Nuevas Tecnologias de la Informacién hace que las actividades se
tengan que simultanear, realizando el analisis de objetos y el desarrollo de
proyectos como solucion a un problema planteado en el aula aprovechando las
herramientas que las Nuevas Tecnologias de la Informacion nos ofrecen.

Durante el desarrollo de la presente experiencia se han trabajado
conjuntamente contenidos de nuevas tecnologias y de compresién y ejecucién de
objetos técnicos utilizando el método de proyectos.

El proyecto tecnolégico escolar, primero se piensa como se va a hacer (disefio
y planificacion), después se construye (construccion, reflexion y modificaciones), y
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finalmente se evalla (presentacion y autoevaluacion). Las Nuevas Tecnologias de
la Informacion y las Comunicaciones se han utilizado para elaborar algunas de las
fases del proyecto.

Objetivos de la experiencia

El objetivo principal que me ha movido a realizar la presente experiencia ha
sido la utilizacion del las Nuevas Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones en el aula de Tecnologia como complemento para la realizacion
de los proyectos que son el motor de nuestra area. Es decir, conseguir los
objetivos generales del area con la ayuda de las nuevas tecnologias.

1.

Valorar la utilizacion de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones para elaborar la memoria del proyecto tecnolégico escolar.

. Conocer y valorar las nuevas tecnologias (Internet, libro electrénico, CD-

ROM, etc.) como medio de comunicacion de masas.

Conocer y valorar Internet como fuente de informacién y documentacién
cotidiana, cultural o profesional.

Aprender a manejar de modo critico la informacién que procede de Internet
0 estéd en soporte informatico.

Asumir de forma activa el avance y la aparicidon de las nuevas tecnologias,
incorporandolas a su quehacer cotidiano.

Saber incorporar a su trabajo Internet para localizar informacion en diversos
soportes contenida en diferentes fuentes (paginas web, imagenes, sonidos,
programas de libre uso).

. Organizar y elaborar la informacién recogida en las diversas busquedas y

presentarla correctamente.

Desarrollar interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, generando
iniciativas de investigacion, asi como de busqueda y elaboracion de nuevas
realizaciones tecnoldgicas.

DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

El disefio de la experiencia realizada en el aula de tecnologia de forma similar
a como los alumnos realizan un proyecto tecnoldgico escolar:

1.
2.
3.

Consensuando el modelo.
Preparando el material.

Disefiando la evaluacion.

El proyecto se ha desarrollado siguiendo tres partes bien diferenciadas:
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Fase 1. Disefio y planificacion.

La primera tarea realizada ha consistido en comprender con toda claridad y
exactitud cuales son las caracteristicas del problema al que nos enfrentamos.

Se han conseguido datos de como se han resuelto problemas similares en
nuestra sociedad a lo largo de la historia. La informacién se obtuvo consultando
libros o revistas, observando objetos que resuelven problemas parecidos,
preguntando a personas expertas, utilizando Internet, Enciclopedias en CD-ROM,
etc.

Posteriormente se pensaron individualmente posibles soluciones, se dibujaron
de forma esquematica, se realizaron bocetos y posteriormente se eligié la mas
adecuada.
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Una vez elegida la solucion se calcularon los recursos necesarios (horas de
trabajo, materiales, herramientas, recursos econdémicos,...) y se planificé el
proceso a seguir. La utilizacién de programas adecuados de hoja de calculo,
graficos y procesamiento de textos ayudaron a la realizacién de la memoria que
los alumnos siempre tienen que realizar.
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Fase 2. Construccién, comprobacion y reflexion.

Se ha de construir el objeto disefado
siguiendo el plan de actuacién previsto y
respetando las normas de uso y seguridad en el
empleo de materiales, herramientas y maquinas.

Los medios informaticos se han utilizado
durante esta fase unicamente para anadir las
modificaciones realizadas a la memoria realizada
en la fase anterior.

Fase 3. Presentacion y autoevaluacion.

Finalizada la construccion del proyecto, se comprobd el resultado del trabajo
realizado y que soluciona el problema planteado de forma eficaz.

Una vez comprobado su correcto funcionamiento, se comunica a los demas el
proceso seguido y los resultados obtenidos. Una presentacion utilizando el
programa de presentaciones de gnuLinEx (Alcantara) ha sido lo pertinente en este
caso.

EVALUACION DE LA EXPERIENCIA
En cuanto a los resultados obtenidos:

La valoracion de la experiencia realizada resulta positiva desde mi personal
punto de vista, ya que ha satisfecho con creces las expectativas que como
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profesional de la ensefanza me planteaba al comenzar el trabajo en el aula
tecnoldgica.

El éxito del proyecto ha estado potenciado por la motivacion de los alumnos.
En este caso contamos que la atencion a la diversidad ha resultado mas facil
trabajando con las nuevas tecnologias. La novedad ha creado expectativas en los
alumnos que creo que han sido colmadas. Muchas son las ventajas que se nos
ofrecen con las nuevas tecnologias, pero sin lugar a dudas una de las mas
interesantes es la mejora de un aspecto tan importante como la atencion a la
diversidad. La posibilidad de individualizar la ensefianza en determinados
aspectos, 0o momentos del ciclo o area es fundamental. Tanto en el caso de
alumnos con necesidades especiales como en alumnos que tienen un ritmo de
aprendizaje mas alto.

El proyecto se ha completado en su totalidad, se han realizado las tres fases
del proyecto tecnoldgico y se han conseguido superar por parte de la mayoria de
los alumnos los objetivos del area. Todos los contenidos de tipo informatico que se
han utilizado para la realizacion del proyecto tecnolégico escolar estan dentro de
los contenidos del area de Tecnologia para la ESO por lo que al utilizarlos se ha
trabajado en una doble vertiente: como medio para aprender su funcionamiento y
como medio para la resolucién de problemas técnicos.

En cuanto al proceso seguido:

El proceso seguido para la realizacion del proyecto tecnoldgico escolar ha sido
lento, aunque se haya completado satisfactoriamente su realizacién. Esto ha
provocado un retraso debido principalmente a los siguientes factores:

* El bajo nivel en cuanto a conocimientos informaticos por parte de los
alumnos al comenzar en curso, en todo caso justificado por la novedad del
Sistema Operativo. Esto ha llevado a que la utilizacién de los programas
haya requerido una explicacion previa con un consumo de tiempo
considerable. A los alumnos les surgian problemas que una vez resueltos
son insignificantes, cuando surgen parecen insalvables, y su resolucién nos
lleva un tiempo exagerado.

* La forma de trabajo con el método de proyectos ha debido modificarse
cuando los alumnos han realizado la fase de Disefio y Planificacion. En ésta,
los alumnos deben trabajar primero individualmente y posteriormente en
grupos de 4 6 5 alumnos, sin embargo la disposiciéon del aula en puestos de
trabajo para dos alumnos ha modificado esta configuracién: la parte
individual la han realizado por parejas y la fase de grupo la han realizado
desechando puestos de trabajo y agrupandose en torno a uno en concreto.

* El aula-taller de Tecnologia no cuenta con medios informaticos, estos se
encuentran en las aulas propias de cada grupo. Esto implica que la
realizacién de las distintas fases del proyecto tengan que realizarse en
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lugares diferentes. Al no haber una planificacién precisa por parte de los
alumnos del tiempo empleado para cada labor (informatica o manipulativa)
ha habido espacios de tiempo en los que los alumnos no trabajaban.

En cuanto a los medios utilizados:

Los medios utilizados han sido los correctos, su evaluacion, debe ser por tanto
también positiva. Tanto el software como el hardware utilizados han sido los mas
adecuados para la consecucion positivamente de las actividades que conlleva la
realizacion de un proyecto tecnoldgico escolar.

POSIBLES MEJORAS A REALIZAR

Con el fin de que la realizacion de los proyectos tecnolégicos escolares que se
llevan a cabo en el area de Tecnologia se hagan de forma mejor forma utilizando
las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, me gustaria
sugerir lo siguiente:

La complejidad de instalacion y utilizacién de las herramientas CAD
existentes para gnuLinEx nos ha impedido su utilizacién a la hora de realizar
los dibujos y planos individuales y de grupo. La realizacion de los planos del
proyecto se deberia llevar a cabo utilizando algun programa de disefo
(QCAD). En colaboracién con el departamento de Educacion Plastica y
Visual los alumnos pueden aprender el funcionamiento del programa.

En la fase de construccion pueden utilizarse herramientas para la simulacion
por ordenador del funcionamiento del trabajo realizado y se pueden realizar
programas utilizando una controladora y distintos lenguajes de programacion
(LOGO por ejemplo), para realizar un seguimiento de la puesta en marcha
del proyecto.

Durante la fase de investigacion, previa a la realizacion de la propuesta para
resolver el problema, los alumnos pueden utilizar Internet para participar en
un foro o en un chat en los cuales intercambiar informacion con otros
alumnos.

El problema surgido por el bajo nivel de conocimientos informaticos se podia
haber resuelto con una formacidn adecuada, previa a la utilizacion de los
programas. Esto permitiria que el tiempo que se ha dedicado a la explicacién
del funcionamiento de estos programas no hubiese sido necesario.

El hecho de tener ordenadores en el taller, al menos uno por grupo, hubiera
permitido compaginar la realizacion practica del proyecto con la labor
informatica desarrollada en el mismo.



