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Resumen

En el presente trabajo se realiza un estudio sobre las posibilidades
innovadoras y educativas que tienen los simuladores como recurso didactico para

desarrollar las competencias y contenidos del Area de Tecnologia.

La introduccién de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion
en los centros educativos ofrece nuevas perspectivas metodolégicas para el
desarrollo de las diferentes areas y en especial en el area de tecnologia. Entre los
recursos tecnoldgicos multimedia se encuentran los simuladores, que atn siendo
frecuente su uso en diferentes campos como la industria, parece que no es tan

habitual en el mundo educativo.

Durante el desarrollo del trabajo se realiza un previo estudio de las diferentes
estrategias mediante las que se puede abordar el area, sus contenidos y
competencias, las posibilidades y recursos que abren las TIC y las ventajas

educativas, caracter innovador y motivador de los simuladores.

En la propuesta practica se analizan las posibilidades educativas del
simulador Crocodile Clips v3.5 mediante una intervencion didactica en el centro
publico de ensehanza secundaria IES Gabriel Aresti de Bilbao con tres grupos de

alumnos de tercero de la ESO.

Una vez realizada la intervencién, se realiza un analisis de resultados
mediante unas encuestas de satisfaccion orientadas a comprobar si el trabajo con el
simulador ha contribuido a desarrollar las competencias y contenidos del area

detallados durante el desarrollo del trabajo.

Este trabajo de investigacion concluye enfatizando el caracter innovador y
educativo de los simuladores basandose en una experiencia practica que ha
garantizado el desarrollo de las competencias basicas y ha sido beneficiosa y eficaz
para el proceso de ensefianza y aprendizaje en el centro debido a su caracter

altamente motivador.

Palabras clave: Estrategias, competencias y contenidos del area de

tecnologia, los proyectos tecnologicos, las TIC, los Simuladores, innovacion.



Abstract

In this work there are analysed the innovative and educative possibilities of
simulators as a didactic resource for the development of competences and contents

in the Technology Area.

The introduction of new information and communication technologies in the
schools provides new methodological perspectives for the development of the
different areas and especially of the Area of Technology. Within the multimedia
technologic resources there are simulators that even being used frequently in various

fields such as industry, are more unknown in the educative field.

Along this work there is performed a preliminary study of the different
strategies whereby the area can be approached, the area’s contents and
competences, the ICT s possibilities and resources and simulators’ educational

advantages and its motivator and innovator character.

In the practical proposal there are analysed the educational possibilities of
the Crocodile Clips v3.5 simulator by educational intervention in a compulsory
secondary school of Bilbao, the I.E.S. Gabril Aresti, with three groups of students in
the third year of ESO.

After the intervention there is performed an analysis of results through a
satisfaction inquiry aimed to check whether working with simulators has helped to

develop the competences and contents detailed in the study.

This research concludes by emphasizing simulators innovative and
educational character based on the practical experience that has ensued the
development of basic competences and has been beneficial and effective for the
teaching and learning process in this school due to his high motivating character.

Keywords: Technology area’s strategies, competences and contents, the
technological projects , ICT s, simulators, innovation.
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1. Introduccion del trabajo

Este trabajo de fin de maéster pretende realizar una investigacion sobre las
posibilidades innovadoras y educativas que nos brindan los simuladores como
recurso didactico para desarrollar las competencias y contenidos del area de
tecnologia. De aqui deriva la primera parte del titulo: “El simulador como recurso

didactico para el area de tecnologia”.

Por otra parte acota su aplicacion a tercero de la ESO ya que el trabajo se
fundamenta en una intervencion didactica dirigida a trabajar los contenidos de este

curso.

El Area de Tecnologia se vertebra en la resolucién de proyectos tecnolégicos y
mediante el desarrollo de estos proyectos se trabajan a su vez otros contenidos que

sirven de instrumento para desarrollarlos.

Se usaran las TIC o tecnologias de la informacién y la comunicaciéon como
recurso basico en las diferentes fases del desarrollo de los proyectos en las que los
alumnos tendran que manejar herramientas y aplicaciones que les serviran de
orientacion en el desarrollo de tales proyectos tecnoldgicos. Se les capacitara en
adquisiciéon de destrezas en el manejo de recursos TIC para la busqueda, descarga,
intercambio y publicaciéon de la informacién durante las fases de confeccidn,

desarrollo, publicacion y difusion de los proyectos.

Dentro de los recursos didacticos que ofrecen las TIC existe una herramienta,
el simulador, cuyas caracteristicas la hacen sumamente til para el desarrollo de los
proyectos y que implica una serie de ventajas sobre otros recursos tanto

convencionales como los propios de las TIC.

El proposito de este trabajo es resaltar las virtudes educativas e innovadoras
que ofrece esta herramienta para el abordaje de los diferentes contenidos y el
desarrollo de las competencias a las que el area de tecnologia debe contribuir segtin

la legislacion vigente.

No se trata tanto de hacer una exposicion y clasificacion de los tipos de
simuladores en diferentes campos y areas, sino de analizar y valorar la eficacia y
valor educativo anadido que pueden aportar los simuladores digitales para el

desarrollo del area de tecnologia.
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Para desarrollar los proyectos tecnologicos los alumnos/as deben idear,
elaborar y construir determinados productos que ofrezcan una soluciéon adecuada al
problema planteado. Este proceso se debe realizar de una forma sistematica,
planificada, seguir unas fases determinadas, una metodologia especifica y utilizar

unos materiales determinados en funciéon de cada proyecto.

Todo el proceso o gran parte de él puede llevarse a cabo de forma real en el
aula de tecnologia si esta dispone de los recursos necesarios. Pero todo el proceso o
gran parte de él puede llevarse a efecto de forma virtual utilizando los recursos

didacticos de las TIC y en concreto mediante simuladores.

El simulador digital es una de las mas poderosas herramientas digitales que
existen para desarrollar proyectos en su totalidad o en un importante grado. Esta
herramienta acarrea una serie de virtudes innovadoras basadas en un aprendizaje
por descubrimiento que lo convierten en un poderoso recurso didactico al servicio
del area de tecnologia. El simulador no solo evita el uso de materiales reales que
pueden deteriorarse en los ensayos reales y los consiguientes riesgos laborables, sino
que constituye un factor motivador y lidico en si mismo ya que se puede asimilar al

juego.

Pero, atin siendo una herramienta tan til para el area, parece que su uso no
es muy comun tal y como se contrastara en un instituto de la provincia de Vizcaya.
Es por ello que este trabajo intentaré justificar la necesidad de su uso mediante las

competencias que desarrolla en relacién a las que la legislacion atribuye a esta area.
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2. Planteamiento del problema

La motivacién de este trabajo fin de master parte del proposito de incorporar
un recurso educativo que pueda aportar valor afiadido al proceso de ensehanza y

aprendizaje en el area de tecnologia de la ESO en el I.E.S. Gabriel Aresti.

En concreto se plantea el uso de un simulador como recurso de apoyo en el
desarrollo de proyectos tecnoldgicos del area. Este planteamiento parte de la base de
que siendo un recurso que permite desarrollar los contenidos y competencias del

area mediante un planteamiento pedagogico actual, no se ha utilizado hasta la fecha.

Del analisis de los fundamentos del area y la programacion del profesor para
el tercer curso de la ESO parece que una intervencion didactica con el simulador

Crocodile puede ser eficaz.

Por ello la propuesta practica de este trabajo se centrara en disefiar y llevar a
cabo una intervencion con este simulador mediante un proceso innovador
integrando la intervencion en una unidad didactica general que abarque el
desarrollo de un proyecto tecnologico y procurando a su vez desarrollar el maximo

de contenidos y competencias del area.

Finalmente se contrastaran los resultados de la propuesta practica mediante

unas encuestas de satisfaccion tanto a los alumnos como al profesor.

2.1. Objetivos
A partir de las anteriores consideraciones los objetivos de este trabajo son:
- Analizar y definir las bases sobre las que se asienta la asignatura de tecnologia.

- Analizar y evaluar los contenidos y competencias que se pueden trabajar con los

simuladores digitales en relacion a las exigidas al area de tecnologia.

- Disehar una propuesta innovadora para mejorar el proceso de ensehanza y
aprendizaje mediante una intervencion didéctica con el simulador Crocodile para el

tercer curso del 4rea de tecnologia del centro Gabriel Aresti y llevarla a cabo.

- Analizar hasta qué punto ha resultado beneficiosa la intervenciéon didactica con el
simulador Crocodile para el alumnado y para el profesorado del Instituto Gabriel
Aresti en relacion a desarrollar los contenidos y competencias a las que el area de

tecnologia debe contribuir.
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2.2, Metodologia

Para desarrollar este trabajo se realizard un andlisis previo sobre qué se
entiende por tecnologia y cuales son los fundamentos del enfoque del area. Para ello
se realizara un anélisis de las posibles corrientes y su tratamiento particular en

Espana.

Una vez concretada la estrategia para abordar el area de tecnologia, se
realizara un analisis de las competencias a las que debe contribuir y los diferentes

bloques de contenidos de los que se compone.

Tal y como se constatara una y otra vez el 4rea se vertebra en la resoluciéon
técnica de problemas o proyectos tecnoldgicos con lo que se intentara precisar de

qué trata dicha metodologia.

Una vez definidas las bases de todo proyecto tecnologico y confirmado que el
uso de las TIC es imprescindible para su desarrollo se evaluaran las competencias
generales que trabajan las TIC como introduccion a las que se pueden trabajar con

los simuladores como recurso TIC.
Por dltimo el trabajo se centrara en los simuladores digitales:

Inicialmente se identificard lo que se entiende por simulador y se realizara
un analisis de en qué medida los simuladores digitales aplicados a proyectos pueden
contribuir a desarrollar los contenidos y competencias basicas del area de
tecnologia. Se realizara un andlisis y valoracion de las potencialidades innovadoras

de este recurso para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En el trabajo de campo se aplicara el simulador concreto “Crocodile” que
desarrolla los contenidos del bloque de electricidad a un grupo de alumnos de 3° de

la ESO en un centro publico de ensenanzas medias de la provincia de Vizcaya.

Una vez aplicado se harid una evaluaciéon de resultados mediante una
encuesta de valoracion tanto del profesor del area como de los propios alumnos. Los
resultados serviran de base para confirmar, matizar o incluso rechazar algunas o

todas las valoraciones previas a las que haya llegado este estudio.
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2.3. Justificacion de la Bibliografia utilizada

En funciéon de los objetivos planteados y conforme se detalla en la

metodologia la bibliografia consultada ha girado en torno a los siguientes temas:

2.3.1- Estrategias para el desarrollo educativo del area de Tecnologia. El

punto de partida ha sido establecer los fundamentos del area. Para ello se ha
consultado bibliografia y paginas web relativas a los componentes de la Tecnologia
como area educativa, su finalidad y los diferentes enfoques educativos posibles para
desarrollar su curriculo. A su vez se han consultado paginas web relativas a la
evolucion historica del tratamiento de esta materia en Espana desde los anos 70

hasta nuestros dias.

2.3.2- Competencias y contenidos del Aarea. Se han analizado las

competencias y contenidos a las que el area ha de contribuir con el fin de contrastar
las posibilidades o limitaciones de su desarrollo mediante el uso de un simulador
digital. Para ello se ha acudido a la bibliografia legislativa revisando la normativa en
vigor, especialmente el Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre que especifica
el planteamiento curricular del area y determina los bloques de contenidos y las
competencias basicas a las que el area debe contribuir. Asi mismo, dado que el
centro donde tiene lugar esta investigaciéon esta ubicado en el Pais Vasco se ha

consultado la normativa vigente en esta Comunidad Auténoma.

2.3.3- Los Proyectos Tecnologicos. El mencionado Decreto establece que el

eje vertebrador de la ensenanza del area son los Proyectos Tecnologicos. En ese
sentido el objetivo de este trabajo se fundamenta en integrar el simulador en el
desarrollo de estos proyectos. Por ello se ha realizado una revision bibliografica en
torno al estado de la cuestion de lo que se conoce por proyecto tecnologico para lo
que se han consultado textos y paginas web relativas a sus caracteristicas, ventajas y

metodologia precisa.

2.3.4- Las competencias TIC. Siendo el simulador una herramienta incluida

dentro del software educativo multimedia y con ello una herramienta especifica de
las TIC, el interés se ha centrado en conocer la contribucién de las TIC al desarrollo
de las competencias basicas del area de tecnologia. Para ello se ha efectuado una
revision bibliografica en torno a las caracteristicas generales de las TIC desde un
punto de vista educativo, su clasificacion, sus ventajas, y las consecuencias que

implica su insercion en el curriculo.
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2.3.5- Los simuladores. Finalmente la bibliografia consultada ha girado en
torno a establecer el estado de la cuestion sobre los simuladores digitales, en qué
consisten, cuales son las principales caracteristicas de un entorno de simulacion, las
ventajas de su uso educativo y también sus limitaciones, su caracter innovador y
motivador... todo ello con vistas a deducir sus posibles aportaciones al desarrollo de

las competencias bésicas.
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3. Desarrollo

3.1. Revision bibliografica. Fundamentacion teoérica

Durante los siguientes epigrafes se desarrollan los fundamentos del area de
tecnologia, la estrategia para abordar el area y las competencias y contenidos que

debe trabajar.

Por otro lado se analizan las bases de la metodologia de los proyectos
tecnologicos que se realizan en el area de tecnologia y se argumenta la necesidad del
uso de las TIC para desarrollar tales proyectos haciendo hincapié en las

competencias que trabajan las TIC.

Por ultimo se identifica lo que se entiende por simulador y se realiza un
analisis de en qué medida los simuladores digitales aplicados a proyectos pueden
contribuir a desarrollar los contenidos y competencias basicas del area de
tecnologia. Este andlisis se fundamentara en la valoracion de las ventajas y
potencialidades innovadoras de este recurso en relaciéon al proceso de ensefianza y

aprendizaje.
3.1.1. Estrategias para el desarrollo del area de Tecnologia.

El analisis de los diferentes componentes de la tecnologia nos permite

clarificar mejor las bases de partida para su abordaje educativo. Segiin Acevedo
Diaz, Vazquez Alonso, Manassero Mas y Acevedo Romero (2003), podemos

diferenciar los siguientes:

- Un componente cientifico-tecnolégico: la tecnologia utiliza los conocimientos

cientificos pero los somete a un tratamiento previo para adaptarlos y adecuarlos al
contexto tecnoldgico. Lopez Cubino (2001) plantea que este componente cientifico
retne los saberes cientificos que la tecnologia ha ido acumulando como fruto de su

propia reflexion cientifica aplicada al &mbito de su practica técnica.

- Un componente histérico-cultural que relaciona las técnicas desarrolladas por la

humanidad y los cambios que estas producen en el medioambiente, en la cultura y

en las condiciones de vida de las personas.

- Un componente organizativo-social que muestra la importancia de la dimension

organizativa en el entramado tecnolégico.

- Un componente verbal-iconogréafico referido a modos de expresién propios de la

tecnologia. Dentro de este componente Lopez Cubino (2001) otorga al dibujo
importancia especial en el desarrollo de proyectos tecnologicos. El dibujo permite

expresar de forma clara la solucién pensada. A lo largo de su desarrollo el dibujo
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permite expresar como se va gestando progresivamente la idea y posibilita
comprobar si tal idea se adectia a las finalidades que se persiguen. Finalmente

permite visualizar soluciones que estan lejanas en el tiempo y en el espacio.

- Un componente técnico-metodolégico que se refiere al conjunto de capacidades y

destrezas técnicas necesarias para manipular instrumentos y fabricar productos.

Considerando estos componentes podemos concluir que un enfoque integral
de la tecnologia debe tener en cuenta la relacion de implicacién mutua entre ciencia
y tecnologia, siendo ambas un producto social, reconociendo el impacto que ambas
puedan tener en la sociedad y el mundo de valores imperante. Asi mismo es preciso
también reconocer que los valores sociales imperantes condicionan el marco en el
que se desarrollan la ciencia y la tecnologia. Esto implica que le tecnologia debe
tener también un componente ético. La tecnologia no es neutral. Los avances
tecnolodgicos tienen un evidente impacto en el &mbito personal, social, cultural y por

supuesto en el medio fisico.

En general podria afirmarse que la tecnologia tiene como finalidad la
resolucion técnica de problemas mediante el disefio y la construcciéon de objetos.
Pero, precisando algo mas sus objetivos podemos hacer referencia a aquellos
relacionados con el «saber-hacer», con la resoluciéon de problemas practicos y con el
dominio de determinadas técnicas o tecnologias. “La tecnologia —saber como y por
qué hacer- persigue desarrollar soluciones practicas a problemas y necesidades

existentes de un modo sistemético y organizado” (Lépez Cubino, 2001, pag. 17)

Sin embargo podemos constatar diferentes enfoques de ensefianza en
funciéon de los objetivos que se prioricen. Para algunos la tecnologia es sobre todo
una disciplina practica; en cambio otros piensan que la tecnologia estd muy
vinculada a los estudios teoricos y sociales. En nuestro pais se suele considerar que
el enfoque de Ciencia, Tecnologia y Sociedad ofrece la posibilidad de superar el
reduccionismo que se genera al centrarse casi exclusivamente en los aspectos mas
técnicos o tecnolédgicos. Asi, por ejemplo, Acevedo (2003) apuesta claramente por un

enfoque CTS en el abordaje del area:

“Para conseguirlo es imprescindible asumir con todas las consecuencias la
orientacion CTS en la formacion del profesorado con el fin de dotarle de la cultura
cientifica y tecnologica necesaria para abordar los nuevos retos que le presentan en

el siglo XXI a la educacion cientifica y tecnologica”. (Acevedo, 2003 pag. 370)
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Segtin Cwi (2005) los diferentes enfoques para el abordaje de la tecnologia
estaran determinados por los modelos conceptuales que nos hagamos de la actividad

tecnologica en la sociedad:

El enfoque de la “ensenanza para la tecnologia”, se propone comenzar a
desarrollar en los alumnos, y desde edades tempranas, ciertas capacidades y
conocimientos técnicos que, mas tarde, se retomardn y profundizaran en la
Educacion técnica o en la Formacion técnico-profesional. Bajo esta perspectiva, la

Educacion tecnolégica esta fuertemente ligada a la formacién para el trabajo.

La “ensefianza sobre la tecnologia” tiene un planteamiento mas teorico.
Pretende abordar los aspectos culturales y organizativos relacionados con la

tecnologia.

La “ensefanza en la tecnologia” pretende un cierto equilibrio entre el
abordaje especificamente técnico y el que prioriza los estudios sociales, es decir, se

ocuparia de la interacci6n entre ambos.

Por otro lado, la propuesta de Cwi (2005) coincide practicamente con la

propuesta de Lopez Cubino (2001):

La “ensefanza para la tecnologia” es considerada por Lopez Cubino como el
enfoque de “trabajo manual”, es decir un &4rea de preparacién profesional
encaminada a la Formaciéon Profesional. Segin este enfoque apenas se trabajan
conceptos teoricos; los trabajos son manuales o artesanales y el 4rea esté orientada a
la consecucion de determinadas habilidades técnicas. Tiene la ventaja de facultar
para profesiones especificas pero no prepara para estudios superiores ni atiende a la
diversidad de los alumnos. Solo seria 1til en el caso de alumnos que tienen muy clara

su orientacion profesional.

La “ensefianza sobre la tecnologia” equivaldria en el caso de Lopez Cubino a
su “estudio disciplinar”. Un planteamiento mas teérico en el que apenas se
contemplan algunos ejercicios pero no practicas ni talleres. Normalmente es
impartida como Historia de la Tecnologia y tiene el inconveniente de incrementar la

carga horaria teorica.

Este autor anade un tercer enfoque que podria consistir en considerar la
tecnologia como un “area subsidiaria” de apoyo y refuerzo de otras areas, pero en tal

caso careceria de contenidos propios.

La “ensefianza en la tecnologia” equivaldria a lo que Lopez Cubino denomina
el “enfoque Educativo-Cultural”. Este enfoque que esta recogido en el espiritu del

Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre, pretende desarrollar las capacidades
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de los alumnos mediante la resolucion de problemas a través de proyectos
tecnologicos. Como tal es concebida como un area de conocimiento independiente
con contenidos especificos propios. Tal enfoque ayuda a la educacién integral de los
alumnos y fomenta la creatividad que implica el desarrollo de proyectos como més

adelante se analizara.

Segun este enfoque se considera que el drea de Tecnologia es un area técnica
porque su objeto de estudio son los artefactos y artificios creados por el hombre, y es
un area humanistica porque centra su atencion en la relacion entre estas creaciones

y las personas que los han producido en un contexto social concreto.

Si atendemos a la evolucion histérica del area de tecnologia en Espana

podemos comprobar como mientras que en los paises con los sistemas educativos
mejor valorados se le da una importancia fundamental, en Espafia ha ido sufriendo

recortes progresivos.

Segtn la Plataforma estatal de Asociaciones del Profesorado de Tecnologia
(2012), en los paises mas avanzados de Europa y en aquellos que destacan por
obtener los mejores resultados en las pruebas internacionales de PISA, como pueden
ser Finlandia, Canada, Australia, Reino Unido, Francia o USA es muy importante la
presencia de la educacion tecnoldgica en el sistema educativo. Estos paises,
comienzan con la imparticion del area en primaria, y siguen como materia
obligatoria en secundaria lo que sirve de preparacién para estudios superiores.

Mientras tanto en Espafa la tecnologia ha ido sufriendo recortes progresivos.

En otro articulo de la Plataforma estatal de Asociaciones del Profesorado de
Tecnologia (2005), se muestran los recortes que ha sufrido el area mediante un

anélisis histoérico de la evolucion curricular del area en Espana:

En la ley General de Educacion de 1970 la tecnologia solo se impartia el la
Formaciéon Profesional que estaba orientada como una via de escape al fracaso

escolar del momento.

Con la REM (Reforma de Ensenanzas Medias) en la década de los 80 fue
introducida de forma experimental en el Curriculum de secundaria por vez primera
y se equiparaba a otras asignaturas tradicionales. Desde esta época en adelante la

tecnologia sufrira recortes sucesivos.

Con la LOGSE de los afios 90 se crea la ESO, amplidndose la formacion
bésica obligatoria hasta los 16 afios. Se crean los Departamentos de Tecnologia y el
bachiller de tecnologia pero la tecnologia en la ESO no se equipara a otras areas de

referencia, pasando a ser optativa en 4° curso.
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En el afo 2000, mientras en Europa se apuesta por las ensefianzas de la
tecnologia e incorporacion de las TIC el gobierno conservador del momento apuesta
por el refuerzo de las asignaturas de humanidades, creando un Decreto de

Ensefianzas Minimas del 2000 a espera de implantar la LOCE.

Atendiendo a los requerimientos de Europa, En el Decreto de Ensefianzas
Minimas del 2000 se aumentan los contenidos a impartir en el area de tecnologia,
introduciendo las TIC, el control y la robética pero sin aumentar horas para
impartirla. La LOCE a su vez, contempla que el area cientifico tecnologica solo
supondra el 40% respecto del area sociolingiiistica y la tecnologia queda reducida al
primer ciclo de la ESO. Desaparece del tercer curso como troncal y solo se imparte
en los cursos tercero y cuarto como optativa en el itinerario tecnolégico orientado a

la Formacion Profesional.

En la LOE del 2006 sufre su altimo recorte equiparandose a la musica y a la
educacion plastica, en la que se define que se impartira en al menos en un curso
dentro de los tres primeros de la ESO, con lo que puede que solo se curse en uno de

ellos.

En cuanto al anteproyecto actual de la Ley Organica de Mejora de la Calidad

Educativa (LOMCE) que prevé la introduccién de ciertos cambios, cabe destacar:
- Queda reducida como troncal obligatoria al primer curso de la ESO.

- En el tercer curso de la ESO se obliga a elegir entre “Disefio y Tecnologia” y
“Utilizacion de la TIC” separando ambas materias y poniendo en peligro el enfoque
global del area que no se entiende sin las TIC ya que son un instrumento transversal

a todas las areas y una herramienta esencial para el desarrollo del area de tecnologia.

- Se plantea su practica desaparicion de 4° de la ESO y de las vias orientadas a

bachillerato.

Como conclusién general y teniendo en cuenta los cambios constantes en la
legislaciéon lo deseable serd tener unas bases sobre las que trabajar que puedan
amoldarse a las circunstancias cambiantes. Este trabajo establece sus bases en la
adquisicion de competencias de la ESO y la metodologia propia del area, es decir la
resolucion técnica de proyectos. La autora de este trabajo considera que teniendo
como referencia estas bases se podra programar la asignatura adaptandola a los
cambios constantes; los cursos, los horarios, los contenidos, el tipo de alumnado y

centro, es decir se podra contextualizar a las variables que puedan surgir.
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3.1.2. Competencias y contenidos del area.

El Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre incluye la Tecnologia como
minimo en uno de los tres primeros cursos de la ESO y opta claramente por una
metodologia basada en el desarrollo de proyectos tecnologicos. “El bloque
Resolucion Técnica de problemas constituye el eje en torno al cual se articula la
materia de modo que el resto de los bloques proporcionan los recursos instrumentos

para desarrollarlo”. (Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre, pag. 766).

Para los cursos de 1° a 3° de la ESO se define que la Tecnologia tiene como
objetivo que el alumnado adquiera una cultura tecnolégica global con la finalidad de
que pueda comprender el mundo artificial que le rodea, sus caracteristicas, procesos

y repercusion en el avance de la sociedad.

En el Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre (pag.768-769) se definen

8 bloques de contenidos concretos para los cursos 1°-3° del area:
Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnologicos.
Bloque 2. Hardware y sistemas operativos.

Bloque 3. Materiales de uso técnico.

Bloque 4. Técnicas de expresion y comunicacion.
Bloque 5. Estructuras.

Bloque 6. Mecanismos.

Bloque 7. Electricidad.

Bloque 8. Tecnologias de la comunicacion. Internet.

En el planteamiento curricular se da importancia a que el alumno aprenda
procedimientos, desarrolle el pensamiento 16gico, sea capaz de resolver problemas
con autonomia y de forma creativa, aprenda a trabajar en equipo, y pueda llegar a
resultados a partir de sus propias ideas. Pero la idea base que lo recorre es que el
alumno sea capaz de desarrollar sencillos proyectos tecnoldgicos siendo responsable
de su diseno, planificacion, ejecucion y evaluacidon, actuando como agente activo y

no un mero consumidor de productos tecnologicos.

“El valor educativo de esta materia esti, asi, asociado tanto a los
componentes que integran este referente disciplinar como al modo propio de llevar a
cabo esta integracion. El principal de estos componentes y que constituye el eje
vertebrador del resto de contenidos de la materia es el proceso de resolucion de

problemas tecnolbgicos. Se trata del desarrollo de habilidades y métodos que
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permiten avanzar desde la identificacion y formulacion de un problema técnico
hasta su resolucion constructiva y todo ello a través de un proceso planificado y que
busque la optimizacion de los recursos y las soluciones. La puesta en practica de este
proceso tecnologico exige a su vez un componente cientifico y técnico”. (Real

Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre, pag. 767)

La tecnologia es una materia que por su caracter global contribuye a la
adquisicion de todas las competencias basicas asignadas a la ESO. Del analisis de las
competencias generales definidas en el Anexo I (pag. 685- 690) del Real Decreto
1631/2006, de 29 de diciembre y las que contribuye especificamente el area

definidas en las (Pag. 767-768) podemos resumir que:

- Contribuye a la adquisicién de la competencia en el conocimiento y la interaccién

con el medio fisico mediante el conocimiento y comprension de objetos, procesos,

sistemas y entornos tecnoldgicos. La interaccion con el entorno tecnoldgico se ve
facilitada por el procedimiento de resoluciéon de problemas y su aplicacion para
identificar y dar respuesta a las necesidades. También permite valorar las
repercusiones medioambientales de la actividad tecnologica ayudandoles a actitudes

favorables a la conservacion y mejora del entorno fisico.

- La realizacién de proyectos técnicos de forma creativa y auténoma, contribuye a la

competencia de autonomia e iniciativa personal. Las diferentes fases del desarrollo

de proyectos contribuyen a desarrollar esta competencia ya que el alumnado debe
plantear adecuadamente el problema, elaborar ideas, contrastarlas con los demas y

seleccionar la mas idonea, planificar, ejecutar y evaluar el proyecto.

“Se ofrecen muchas oportunidades para el desarrollo de cualidades
personales como la iniciativa, el espiritu de superacion, la perseverancia frente a las
dificultades, la autonomia y la autocritica, contribuyendo al aumento de la confianza
en uno mismo y a la mejora de su autoestima”. (Real Decreto 1631/2006, de 29 de

diciembre. Pag. 768)

- La integracion de las TIC en esta area permite desarrollar la competencia en el

tratamiento de la informacion y la competencia digital. En este apartado el Real

Decreto hace referencia especial al uso de los simuladores digitales. “Por otra parte
debe destacarse el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon como
herramienta de simulacion de procesos tecnologicos y para la adquisicion de
destrezas con lenguajes especificos como el iconico y el grafico”. (Real Decreto

1631/2006, de 29 de diciembre, pag. 768)
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- El uso instrumental de herramientas matemaéticas en un contexto tecnologico

concreto permite desarrollar la competencia matematica aplicAndola a diferentes

situaciones.

- El desarrollo de proyectos también contribuye a la competencia social y ciudadana

ya que el alumno debe expresar y saber discutir de forma razonada las ideas,
escuchar a los demas, abordar dificultades y gestionar los conflictos fomentando

valores de tolerancia y respeto hacia sus compatfieros.

- El 4rea contribuye a la competencia de comunicacién lingiiistica mediante la
adquisicién de vocabulario especifico, la lectura, interpretacion y produccion de
informes técnicos enriqueciendo la capacidad para el conocimiento y uso de

diferentes tipos de texto y estructuras formales.

- Respecto a la competencia cultural y artistica, el analisis de productos tecnologicos

permite comprobar la herencia cultural de una comunidad, su patrimonio, su
expresion creativa en las diferentes fases historicas. En los productos que
materializa el alumnado se realizardn matizaciones sobre su valor afiadido que se

relacionan con la imaginacion y la creatividad.

- Finalmente la necesidad de obtener, analizar y seleccionar la informacion para

desarrollar los proyectos contribuye a la competencia mas general de aprender a

aprender. El estudio metodico de objetos y entornos tecnologicos para el desarrollo
auténomo de proyectos proporciona habilidades y estrategias cognitivas y promueve

las actitudes necesarias para el aprendizaje.

Cabe destacar que nuestra propuesta practica se realizara en un centro de
Vizcaya con lo que habra que tener en cuenta la legislacion de la comunidad
auténoma del Pais Vasco. El Estatuto de Autonomia del Pais Vasco atribuye la
competencia propia sobre la ensefianza en toda su extension, niveles y grados,
modalidades y especialidades a la Comunidad Auténoma del Pais Vasco. En uso de
dicha competencia, el Departamento de Educacién, Universidades e Investigacion
aprobo el curriculo correspondiente a la Educaciéon Primaria y a la Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco y publicé el
Decreto 175/2007, de 16 de octubre (BOPV del 13 de noviembre). Posteriormente el
Decreto 97/2010, de 30 de marzo (BOPV 20-04-2010), modificara el Decreto

175/2007, de 16 de octubre.

Del analisis de dichos decretos, se concluye que se definen las mismas bases

para el curriculo del area de tecnologia con lo que no profundizaremos en ellos.
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3.1.3. Los Proyectos Tecnologicos

Como se ha expuesto anteriormente parece adecuado el abordaje del area de
tecnologia en la ESO a través de proyectos que los alumnos han de desarrollar en el
aula. En ello insiste el Real Decreto de Ensefianzas Minimas y también lo hacen

diferentes autores como el propio Lopez Cubino (2001):

“Desde la perspectiva educativa que venimos defendiendo el area de
tecnologia debe desarrollarse en el aula mediante un modelo integrador que asegure
el equilibro entre el trabajo manual y el intelectual considerandolos como
indisolubles. Es decir, el desarrollo de capacidades de disefio y planificacion junto

con la ejecucion practica”. (pag. 38)

Si atendemos a las ventajas que supone la metodologia de los Proyectos de

trabajo o Proyectos tecnoldgicos podemos considerar estos factores:
- En torno a ellos surge en el aula un clima organizativo que favorece la creatividad.

- Pone al alumno en contacto con proyectos estimulantes que promueven soluciones

a los problemas o necesidades reales.

- Permite y favorece interacciones con los compafieros dando lugar a intercambio de

ideas e informaciones.

- Favorecen la autoevaluacién del alumno tanto en cada una de las fases del proceso

como en el resultado que deberia dar respuesta al problema.

Esta metodologia de ensefianza de la asignatura combina la adquisicién de
conocimientos teéricos con su aplicacion practica a un problema y a una necesidad
concreta. La aplicaciéon practica de los conocimientos teéricos adquiridos en otras

areas refuerza el caracter educativo global de esta érea.

Durante su desarrollo los alumnos y alumnas se convierten en protagonistas
del proceso: tienen que plantear la solucién, debatirla con sus compafieros, definirla,

presentarla, defenderla y finalmente construirla.

Al desarrollar proyectos de trabajo colectivos se trabaja en equipo, con lo que
los alumnos y alumnas aprenden a participar, a valorar las opiniones ajenas, a
fundamentar sus ideas, a aceptar las de los demas y a consensuar los resultados. Las
tareas que implica el proyecto se realizan indistintamente por chicos y chicas (sea
utilizar el taladro, la sierra o sea recoger y ordenar las herramientas, barrer y limpiar
el taller) con lo que se deshace cualquier prejuicio previo ensefiando de manera

efectiva y natural la igualdad de género.
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El trabajo colaborativo en el desarrollo de proyectos tecnologicos permite el
intercambio de ideas, informaciones y propuestas de alternativas, y las actitudes de
los alumnos hacia los contenidos, las actividades y la tarea mejoran. Todo ello
permite optimizar el rendimiento académico y prepararles para su insercion en el

trabajo en equipo del mundo laboral.

La obtencion al final del proceso de soluciones practicas, tangibles y
utilizables en otros contextos refuerza la autoestima de todo el aula. El éxito del
trabajo por proyectos puede medirse tanto por el interés que suele demostrar el
alumnado cuando se embarca en su desarrollo como por la escasa tasa de fracaso
que suele tener el 4rea en claro contraste con la complejidad objetiva de los
contenidos que imparte. Estas razones hacen del método de proyectos una de las
herramientas de aprendizaje mas poderosas con las que cuenta el profesorado en

esta etapa.

Si atendemos a la metodologia propia del desarrollo de los proyectos,
comprobamos que adin siendo proyectos variados y contextualizados todos se
trabajan de una manera sistemética y planificada. Las principales fases de la
realizacion de un proyecto segin Marpegan, Mandon, y Pintos (2009) son las

siguientes:

Resolucion de situaciones problemdticas

Andalisis de la situaciéon

Definicion del problema

Propuesta de alternativas de solucién

Disenio de una solucion

Implementacioén de la solucién propuesta

Evaluacién y ensayo

(Marpegan, Mandon, y Pintos, 2009, Pag. 34)
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La tecnologia ofrece la oportunidad de presentar situaciones problematicas
de todo tipo (cotidianas, histéricas o simuladas) lo que permite abordarlas de forma
interdisciplinar. Se trata de problemas reales que pueden presentarse como
probleméticos para los alumnos. El hecho de que tales situaciones estén
contextualizadas permite que el alumnado encuentre sentido a la tarea que se le
propone ya que estan ligadas a su experiencia personal y sirven para que el
alumnado valore las posibilidades que le ofrece la tecnologia para resolver

determinados problemas.

Una vez presentada la situacion problemaética por parte del profesor se inicia
la fase del anélisis de la situacion. Se trata de identificar el problema y reconocer la
necesidad relacionada con este problema. A continuacién se inicia el proceso de
propuestas de alternativas de solucion. Es importante que en este proceso los
alumnos sean los protagonistas y que el profesor limite sus intervenciones lo
méaximo posible evitando dar ideas que impidan o interrumpan el proceso creativo
de los alumnos. En general las intervenciones del profesor tendran la finalidad de
orientar, evitar disgregaciones y ayudar a que se organicen, seleccionen los

materiales, las herramientas necesarias y la division de tareas.

La fase de planificacion, es la de construir consensos, de organizarse
grupalmente. A esta fase le sigue la de construccién de la solucion prevista. Esta
solucién es todavia provisional ya que requiere ser sometida a pruebas y a las
mejoras necesarias. El proceso finaliza con la evaluacion del proceso y del resultado
mediante la presentaciéon de un informe final y la presentaciéon del producto. Se

valoraran tanto el proceso seguido como el resultado obtenido.

En el desarrollo de proyectos tecnolégicos adquiere especial relevancia el
proceso evaluativo. La evaluacion se convierte en un contenido especifico propio ya
que el alumnado desarrolla la capacidad para evaluar o valorar los productos, los
objetos y los procesos tecnoldgicos y su relaciéon con el mundo fisico. Por otro lado la
autoevaluacién y coevaluacién que el alumnado se ve obligado a realizar durante
cada una de las fases del proyecto favorecen la autonomia y el habito de evaluarse

sin la necesidad de la intervencién del docente.

La evaluacion critica de los procesos y de las producciones se encamina a
superar el fracaso y el error dirigiendo al alumnado a volver a disefiar los diferentes
pasos para la mejora y perfeccionamiento en la solucion del problema.“En efecto, la
valoracion, el ensayo, la prueba y, en definitiva, la evaluacién son parte inseparable

de las etapas del proceso tecnoldgico.” (Marpegéan et al. 2009, pag. 27)
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3.1.4. Competencias TIC

En este punto valoraremos la contribucién de las TIC al desarrollo de las
competencias que los alumnos y alumnas deben desarrollar en el 4rea de tecnologia
y en el siguiente punto se analizardn las caracteristicas y las posibles aportaciones

especificas de los simuladores digitales como recurso TIC en este campo.

En principio las TIC aplicadas a la Educacién son solamente un recurso
didactico que puede ser utilizado en situaciones diversas. Para Cabero, (2007) las
TIC no son una panacea para resolver todos los problemas educativos. Son un
instrumento que cobra sentido en funcion de las relaciones que se consigan
establecer con el resto de los componentes curriculares y pedagogicos, de la
metodologia empleada al aplicarlos y del disefio del proceso de ensenanza y
aprendizaje que se efectia: “Los problemas posiblemente vengan de saber qué hacer,
c6émo hacer, para quién y por qué hacerlo...La solucion de los problemas educativos,
no va a venir por la aplicacion de la tecnologia, sino de la pedagogia”. (Cabero, 2007,

pag. 6)

Por eso su utilizacion ha de ser guiada por criterios pedagogicos y
contextualizada en cada caso concreto. Las TIC ofrecen la oportunidad de
desarrollar estrategias y metodologias diferentes orientadas a un proceso de
ensenanza y aprendizaje activo, participativo y significativo. “En este aspecto
queremos ser completamente claros al afirmar que utilizar las nuevas TIC, para
realizar las mismas cosas que con las tecnologias tradicionales, es un gran error”.

(Cabero, 2006, pag. 9)

Las nuevas tecnologias pueden incluirse en el sistema educativo de tres
formas distintas: como objeto de conocimiento directo en si mismas, como medio de
aprendizaje o complemento de los contenidos presentados y como apoyo al
aprendizaje. Para Gomez Pérez, (2004) usadas como apoyo al aprendizaje las TIC
“encuentran su verdadero sitio en la ensefianza” mediante una integracion
pedagogica que responda a unas necesidades de formacién especificas orientadas al

saber aprender.

No es cierto que todas las actividades que pueden hacerse con las TIC sean
exclusivas de ellas pero si que en muchas ocasiones reducen los frenos, los tiempos,
los costos, los esfuerzos y aumentan la cantidad, variabilidad y extension de las

estrategias.

Segin Cabero (2006) las TIC tienen unas caracteristicas generales que abren

posibilidades nuevas para la ensefianza. Algunas de las mas destacables son:
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- Su inmaterialidad. La informacion se convierte en materia prima se
presenta mediante diferentes formas (texto, audio, imagen...). Esta informacion pasa
de alojarse en espacios fisicos a un lugar que se conoce como “ciberespacio” que se

refiere al volumen de informacion que fluye por la red y al que tenemos libre acceso.

- Su interconexi6n. La interconexion hace referencia a la creaciéon de nuevas

posibilidades a partir de la conexion entre tecnologias. Por ejemplo, la telemética es
la interconexion entre la informatica y las tecnologias de comunicacién, propiciando

con ello, nuevos recursos como el correo electrénico, los IRC, etc.

- La interactividad entre el emisor y el receptor convirtiendo a este en sujeto

activo en la construccion del mensaje.

- La instantaneidad en la transmision y recepcién del mensaje rompiendo

barreras geograficas.
- Su extension a todos los &mbitos y sectores de la vida.

- Informaciéon multimedia digital. La informacién de distinto tipo (sonidos,

texto, imagenes, animaciones, etc.) puede ser transmitida por los mismos medios al

estar representada en un formato tinico universal.

La amplitud y rapidez de los cambios que se producen constantemente en las
TIC ofrece la posibilidad de contar con una tecnologia que permite desarrollar
nuevas actividades aunque esta riqueza y variacion hace dificil su absorcion por
parte de la escuela. Respecto al incremento de la informacién que aportan, por

ejemplo, el problema ya no es como localizarla sino como discriminar entre ella.

La introduccion de las nuevas tecnologias en el curriculum significa no solo
la necesidad de su ensefianza y aprendizaje directo, y la ensenanza de las diferentes
materias utilizando las TIC como un recurso mas, sino que implica también un
cambio profundo del sistema escolar para adaptarse a las exigencias del mundo
actual. Tal como expresa Marques (2000) los constantes y vertiginosos cambios
sociales y el incremento de los conocimientos exige que la persona sea capaz de
seleccionar la informacion, procesarla y aplicarla para dar respuesta a las nuevas
necesidades. El dominio de estas tecnologias es lo que capacita a la persona para

seguir aprendiendo a lo largo de su vida.
Algunas de las ventajas mas evidentes del uso educativo de las TIC son:

- Ampliacién de la oferta informativa. Las TIC pueden poner en manos del

estudiante gran cantidad de informacion constantemente actualizada. Ademas

aportan informaciéon en formato multimedia lo que les hace mas atractiva por su
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conformacion estética. Sin embargo el incremento de la informacién de por si no
supone incremento del conocimiento. Tal informacién habra de ser elaborada y

procesada por el alumno/a.

- Permiten la creacion de entornos mas flexibles de aprendizaje, entornos que
permiten la interactividad e incrementan los canales comunicativos. La
interactividad puede ser con el material, permitiendo la construccion de un
itinerario formativo y un entorno especifico de trabajo propio pero también con
otras personas como el profesor y los compafieros. En este caso el alumno pasa de
ser un receptor pasivo de la informaciéon a un emisor activo capaz de construir sus
propios significados. La interactividad entre personas por medio de las TIC es
similar pero no idéntica a la interactividad cara a cara, profesor alumno, alumno-
companeros. En principio esta segunda tiene mayor calidad y riqueza que la que se
produce a través del ordenador. Pero las TIC permiten superar los limites espaciales

y temporales.

- Permiten tanto el aprendizaje individual (auto aprendizaje) como el aprendizaje en

grupo y el aprendizaje cooperativo.

- Pueden resultar mas motivadores que los recursos tradicionales, pueden favorecer
espacios de creatividad. La posibilidad de una presentacion a través de diferentes
codigos multimedia es mas acorde con una realidad presente del alumnado
acostumbrado a tales codigos. Una ensefianza que utilice diferentes cédigos abre

mas posibilidades a un incremento de su calidad.

- Permiten la autoevaluacién y correccion inmediata aprovechando el error como

fuente de nuevos aprendizajes.

Por otra parte la introduccion de las TIC en educaciéon supone un cambio en
la metodologia del proceso de ensefianza y aprendizaje y un cambio en los roles de

profesores y alumnos que:

3

con la ayuda de las TIC pueden evolucionar ficilmente hacia el nuevo
paradigma  formativo centrado en la  autonomia y  actividad
creativa/critica/aplicativa del estudiante, en sus procesos de aprendizaje personal y
colaborativo realizados mediante la interaccion con el profesorado (mas orientador),
los comparfieros, los recursos didacticos, el entorno (proyectos, trabajo en red)...”

(Marques. 2000, parr. 8°, Materiales de Educacion)

El nuevo rol del alumno en la perspectiva del uso de las TIC lo convierte en
una persona activa, con una creciente autonomia a la hora de organizar sus

actividades de aprendizaje. El profesor asume nuevas funciones, su actuacion se
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dirige al acompanamiento y gestion del aprendizaje. Ahora es un consultor y
facilitador de informacion, se convierte en moderador y tutor virtual, evaluador,
asesor, y orientador continuo. El profesor que inicia el proceso dirigiendo y
orientando cede poco a poco el control al alumno/a que se inicia en un aprendizaje
auto-regulado. A ellos corresponde ahora organizar y planificar la tarea, buscar la
informacioén necesaria y procesarla de forma creativa, aplicarla a los problemas
planteados y evaluar el proceso seguido y los resultados. El objetivo es que sean

capaces de autorregular su estudio y aprendizaje con autonomia y responsabilidad.

Las TIC aplicadas a la educacion son una fuente fundamental para el acceso a
la informacidn, constituyen una herramienta potente para procesar la informacion,
para la expresion, se convierten en canal de comunicacion, sirven como recurso
interactivo en el proceso de ensenanza y aprendizaje y son en si mismas un
verdadero instrumento cognitivo que puede potenciar su capacidad de pensar. La
incorporacion de la TIC a la ensefianza supone no solo incrementar y diversificar los
recursos disponibles, haciéndoles mas atractivos y motivadores sino que también

promueven una mayor autonomia y calidad del aprendizaje.

Segin Goémez Pérez (2004) la introducciéon de las nuevas tecnologias en la
educacion es todavia reciente y no existen estudios que confirmen que su uso haya
servido para mejorar los resultados académicos de los alumnos. Pero se ha
observado una mejora en las actitudes de colaboracién de los alumnos, en los
proceso de atencion a sus tareas, un incremento de motivacion, se ha favorecido el
espiritu de btisqueda y se estimulan especificas capacidades cognitivas como el
razonamiento, la resoluciéon de problemas, la creatividad y la capacidad de aprender

a aprender.

La variedad de recursos TIC se ve incrementada dia a dia y dentro del criterio

general de casi todos los autores se clasifican en tres tipos:
- Medios audiovisuales
- Medios informaticos
- Medios telematicos

Este trabajo se centrara en los medios informaticos y mas concretamente en
los software multimedia educativos dentro de los que encontramos los simuladores.
Los software didacticos multimedia son materiales informéaticos en soporte disco y

on-line disenados para facilitar determinados aprendizajes.
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Marques (1999) integra los simuladores en los materiales didécticos
multimedia y los clasifica segtin el control del usuario y la estructura conforme al

siguiente esquema:

- Programas directivos. Con un planteamiento conductista proponen preguntas o

ejercicios a los alumnos corrigiendo sus respuestas.

- Bases de datos. Contienen datos organizados que permiten su exploracion selectiva
para que los alumnos puedan usarlos en las diversas tareas. La base de datos maés

usada en la actualidad es Google.

- Constructores o talleres creativos. Son entornos programables que facilitan unos

elementos simples con los cuales pueden construir entornos complejos. Los alumnos

se convierten en profesores del ordenador. Un ejemplo destacable seria el LOGO.

- Programas herramienta. Son entornos instrumentales con los que se facilita la
realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacion: escribir,
organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos. Algunos ejemplos son

procesadores de textos, editores graficos, hojas de célculo...

- Simuladores. Presentan modelos dindmicos interactivos simulados de situaciones
de la vida real en las que los alumnos pueden realizar aprendizajes significativos por

descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones.

A su vez se diferencian los simuladores de modelos fisico-matemaéticos que
presentan de manera numérica o grafica una realidad con unas leyes representadas
por un sistema de ecuaciones determinista y los entornos sociales que presentan una

realidad regida por unas leyes no del todo deterministas.

Cabe resaltar en este punto que el simulador Crocodile que vamos a llevar a
la practica se basa en un modelo fisico matemético que presenta de manera tanto
numérica como grafica los resultados de sistemas de ecuaciones de las leyes de la

electricidad.

En el Anexo I presentamos un cuadro con el resumen de las principales
aportaciones de las TIC a la contribucién de la adquisicion de competencias del area
de tecnologia en la ESO. Del analisis de este cuadro, podemos confirmar que el uso
educativo de los recursos TIC garantiza el desarrollo de las principales competencias
a las que debe contribuir el area y permiten una mayor calidad en el desarrollo de
determinadas competencias como la propia competencia digital o el acceso y

procesamiento de la informacion.
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Lo mas importante sera asegurar que su uso no limite sino que potencie el
desarrollo de tales competencias. Ello dependera, tal y como se ha mencionado, de
los objetivos, los contenidos y, sobre todo, del marco pedagogico en el que se
trabajen estos recursos. La seleccion y aplicacion concreta de un recurso TIC
dependera de los objetivos y contenidos que se desean alcanzar en cada momento,
las caracteristicas de los alumnos en concreto (etapa educativa, nivel de
conocimientos y predisposicion hacia el medio seleccionado), el contexto educativo
(centro, aula, recursos materiales), posibilidades que ofrece cada recurso para poder

intervenir, participar, organizar las tareas y construir el conocimiento...

3.1.5. Los simuladores digitales

Los simuladores digitales se engloban dentro del software multimedia del
ambito de los medios informaticos de las TIC. Segtin Fernandez (2005) un programa
de simulacion incorpora procedimientos de calculo numérico y de representacion
grafica, que permiten emular algin aspecto de un cierto fendmeno o dispositivo,

analizado a la luz de un determinado modelo fisico-mateméatico.

Marques (1999) define los simuladores como un software multimedia que
presenta modelos dinamicos interactivos simulados de situaciones de la vida real en
las que los alumnos pueden realizar aprendizajes significativos por descubrimiento
al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones. Integra los simuladores en los

materiales did4cticos multimedia y los clasifica en dos tipos:

- los simuladores de modelos fisico-matematicos que presentan de manera numérica

o grafica una realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de

ecuaciones determinista.

- los simuladores de entornos sociales que presentan una realidad regida por unas

leyes no del todo deterministas.

Si atendemos al simulador Crocodile que vamos a llevar a la practica se basa
en un modelo fisico matematico que presenta de manera tanto numérica como
grafica los resultados de sistemas de ecuaciones de las leyes de la electricidad con lo

que estamos hablando de un simulador de modelos fisico matematicos.

Los simuladores permiten reproducir, analizar y manipular de forma virtual
situaciones de la realidad. Por medio de estas herramientas de simulacion se
pueden reproducir situaciones reales tanto fisicas como de comportamiento. En la

simulacion se sustituyen situaciones reales por otras construidas de forma artificial
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pero mediante las cuales se adquieren conocimientos y habilidades que pueden ser

replicadas en una situacion real.

Las técnicas de simulacion aplicadas a la educacién constituyen una
poderosa herramienta ya que permiten la comprension de los fenomenos del
entorno fisico o social. Los modelos que se dan en tal entorno son dindmicos ya que
evolucionan constantemente. La simulaciéon permite el estudio de los sistemas
dindmicos mediante el uso de modelos matematicos aplicados a tales fen6menos.
Por eso la simulacion esta intimamente relacionada con el concepto de modelos.
Definir un modelo significa observar los fendémenos al que hace referencia,

reproducir tales fenémenos y experimentar con ellos.

La simulacion siempre ha estado presente en el aula ya que los problemas
planteados, aunque tengan su origen en la realidad son reproducidos en una
situacion artificial, la del aula. En educacién los simuladores pueden ayudar a crear
entornos especificos de aprendizaje, potenciar las competencias de los alumnos y
servir para crear un entorno de aprendizaje basado en la cooperacion. El uso de
simuladores es una de las formas mas utiles de abordar el area de tecnologia ya que
mediante estos se recrean situaciones reales ahorrando tiempo y material. El uso de
los simuladores posibilita abordar los bloques de contenidos y competencias del area
y en especial la competencia referente al Tratamiento de la Informacion y la
Competencia Digital ya que el alumno ha de usar informacion obtenida por medio

de la simulacién e interpretarla para evaluar el resultado.

Por medio de la simulacion los alumnos/as aprenden actuando y
experimentando en situaciones que se producen en entornos controlados. La
simulacién permite construir escenarios ideales, comprobar el impacto en los
fenomenos al manipular sus variables. El alumno aprende por descubrimiento, de
forma préactica, a través de las diversas situaciones que se le presentan y de las
decisiones que va tomando. Se trata de aprender haciendo. El alumno ha de tomar
decisiones, escoger entre diferentes alternativas o crear sus propias opciones. A su

vez recibe un constante feedback sobre las decisiones que toma.

Los simuladores ofrecen al alumno un entorno de experimentacion que les
permite potenciar su capacidad de observacion, analisis de los datos y toma de
decisiones. Sirven para reproducir fenémenos complejos del mundo fisico y aplicar

los conocimientos y teorias, entender tales fen6menos y llegar a resultados.

Sin embargo la utilizacion de herramientas de simulaciéon en el aula como
cualquier recurso didactico exige que responda a los objetivos curriculares y se

adecte al area, al nivel educativo, a los contenidos y a los objetivos especificos que se
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persigan en cada unidad o proyecto de trabajo. Las necesidades de aprendizaje de
los alumnos en concreto son las que determinaran la elecciéon del modelo concreto
de simulador y del uso que se haga de él. El simulador es y debe ser solo un recurso,
un medio util para el proceso de ensenanza y aprendizaje y no un fin en si mismo.

Son los criterios pedagogicos los que tienen la dltima palabra.

Principales caracteristicas de un entorno de simulacién.

Hay muchos tipos de simuladores que pueden ser utilizados en educacion y
muchos de ellos se pueden usar como recurso para el area de Tecnologia en la ESO

pero tendremos que plantear unos criterios de seleccion.

Un buen simulador tiene que imitar la realidad, el escenario que el simulador
presenta no es real en si mismo pero debe acercarse al maximo a la realidad. Ademaés
todo simulador debe ser facil de usar, presentar un entorno agradable a nivel tanto
estético como que permita el rapido acceso a todas sus opciones, esto es poseer una

“interfaz amigable”.
Ruiz Gutiérrez (1995) cita las siguientes caracteristicas de los simuladores:

- Entorno Gréfico: El usuario puede trabajar con imagenes y representaciones

graficas de alta resolucion.

- Posibilidad de Conexién con el exterior: Permiten acercar los modelos simulados a
la realidad fisica mediante el trasvase de datos entre ambos. Se pueden volcar datos
de campo al simulador y viceversa. Esta caracteristica estd muy presente en

simuladores de autématas programables.

- La planificacion del aprendizaje mediante diferentes modulos como ejemplos o

tutoriales inteligentes.

- Posibilidad de conexién con otros programas lo que permite el intercambio

dinamico de datos.

- Lenguaje de programacion grafica. Se pueden elaborar proyectos mediante objetos
graficos jerarquizados y enlazados entre si. Se configuran los pardmetros de cada
objeto independientemente pero se pueden simular los resultados del conjunto que
hemos realizado mediante la jerarquizaciéon de los objetos. Esta caracteristica esta

muy presente en simuladores de disefio asistido por ordenador.

- Posibilidad de ampliacion de Bibliotecas que posibilita que cada uno cree sus

propias bibliotecas adaptando el simulador su propio proyecto.

- Interfaces Hombre-Maquina: Permiten la supervision, el control, el diseno y la

simulacion. Se acerca el computador al hombre mediante interfaces que incorporan
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objetos graficos a los que se les “dota de vida” en funcién del estado o valor de las
variables a las que se les asocia. Los atributos de un objeto grafico pueden ser su

tamano, color, movimiento, etc. que variaran en funcién de su estado.

- Instrumentacion Virtual: La realizacion de una simulaciéon en muchos casos lleva
consigo el uso de instrumentos de tal manera que el alumno puede realizar la
medicion de parametros o su anélisis utilizando el computador como un

instrumento.

Ventajas de la Simulacién

El uso educativo de herramientas de simulacion tiene evidentes ventajas tales
como el ahorro de material y tiempo, la posibilidad de actividades mas variadas y
complejas. Los resultados se suelen presentar de forma inmediata y grafica lo que
permite su analisis inmediato. Facilitan la planificacion del proceso de ensenanza ya
que el profesor puede prever de antemano un namero determinado de actividades a
realizar con el simulador. Potencian la motivaciéon del alumno ya que permiten
representar de forma virtual situaciones y fendmenos reales creando entornos con
los que estan familiarizados mediante el uso de videojuegos. Facilitan su aprendizaje
ya que el conocimiento se produce de forma activa por medio del descubrimiento y
la comprension de los fenémenos de forma simulada. Ayudan a la capacidad de

poder aplicar sus conocimientos a la experiencia y generalizarlos a otros contextos.
Ruiz Gutiérrez ( 1995) cita las siguientes ventajas de su utilizacion en el aula:

- El Aprendizaje por Descubrimiento. Tras presentarle una hipoétesis el alumno debe

buscar las causas y posibles efectos utilizando diferentes estrategias incluida la del

ensayo-error. El alumno se convierte en sujeto activo de su propio aprendizaje.

- Fomentar la Creatividad. Mediante los simuladores los alumnos disponen de

herramientas que le posibilitan disehar y crear modelos propios. Para ello es
necesario que los simuladores sean flexibles y multifuncionales de modo que
permitan la configuraciéon de diferentes escenarios y no sean modelos que se le den

hechos sino que pueda construir los suyos propios.

- Eficacia. Ahorran tiempo y dinero. Los simuladores permiten ahorrar tiempo y
dinero. La simulacién es una técnica que permite acelerar el proceso de adquirir
informacién, ordenarla, analizarla y procesarla. La simulacion permite el
tratamiento repetitivo de datos evitando procesos repetitivos de calculo. Los

laboratorios, materiales y plantas de ensayo son sustituidos por un entorno virtual.

- La Ensenanza Individualizada. La simulaciéon permite que cada alumno tenga su

propio ritmo de aprendizaje y de construccién de sus conclusiones en torno al
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fenémeno estudiado. El alumno puede repetir el proceso de simulaciéon las veces

necesarias hasta conseguir el objetivo.

- La autoevaluacion. El simulador permite que el alumno autoevalde tanto el proceso

que esté realizando como el resultado de su trabajo.

Rodriguez Hernadndez (2009) enumera otras ventajas diferenciando las que

le aportan al estudiante y al docente:

Las ventajas para el estudiante serian:

- Comprender mejor el modelo fisico al observar y comprobar interactivamente la

realidad que representa.

- No requieren laboratorios complejos y altamente costosos ofreciendo al estudiante

incluso tener en su propio lugar de residencia el entorno de la practica.

- Posibilitan una educacion equitativa y en igualdad de condiciones sin importar las

limitaciones de espacio y de recursos costosos.

- Permiten reproducir fen6menos naturales dificilmente observables de manera
directa en la realidad, por motivos diversos como; riesgos, costes, escala de tiempo,

escala espacial...

- El estudiante puede probar sus ideas previas y conocimientos del fenémeno
desarrollando sus hipétesis propias permitiendo una mayor autonomia del proceso

de aprendizaje y desarrollando un aprendizaje constructivista y significativo.

- Pueden modificar parametros y condiciones facilmente, ayudando a formular sus

propias conclusiones a partir de distintas situaciones.

- Suministran los calculos matematicos permitiendo que se concentren en los

aspectos mas conceptuales del problema.
- Hacen mas facil la comprension de problemas de alta complejidad matemaética.

- Se pueden visualizar graficas en tiempo real de distintas magnitudes, con una

nocién mucho mas real de los fen6menos simulados.

Las ventajas para el docente serian:

- Permiten contextualizar la teoria y la practica pudiendo demostrar desde la
practica contenidos conceptuales que en muchos casos son fisicamente inaccesibles,
peligrosos, complejos, que necesitan montajes experimentales costosos o que tienen

lugar en intervalos espaciales y temporales inusuales.
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- Permiten tomar al docente el rol de facilitador del aprendizaje, ya que el ordenador

se convierte en una herramienta mediadora del aprendizaje.
- Realizar actividades mas atractivas y significativas.
- Identificar las habilidades de los alumnos, fortalecerlas y aprovecharlas.

- Permiten contrastar, predecir, experimentar, elaborar hipotesis a partir de la
experiencia, elaborar estrategias para la resolucion de un problema, registro e

interpretacion de datos cualitativos y cuantitativos, manipular modelos...

- Que los alumnos perciban la necesidad de crear modelos para la elaboracién del

conocimiento cientifico y el caracter provisional y perfectible de estos.
Limitaciones

La simulacion imita, pero no reproduce exactamente la realidad. En la
simulacion se da una cierta idealizacién del entorno de trabajo y de los resultados
por lo que se pierde el contacto con la realidad. La simulacion es una version
simplificada de la realidad lo que puede provocar una vision distorsionada y
simplista del fendémeno. Ademas no todos los fenémenos y situaciones son

susceptibles de ser simuladas.

Por otra parte estan las dificultades inherentes a la necesidad de conocer y
dominar la herramienta. Algunas son muy intuitivas y faciles de aprender pero en
otras el esfuerzo que exige su dominio puede influir en la falta de motivaciéon del
alumno. En todo caso el uso de un simulador en el aula requiere que los alumnos
reciban previamente una formacién en relacién tanto al campo al que se quiere

aplicar como al conocimiento de la propia herramienta de simulacion.

También es preciso destacar inversion en software (si no es de libre acceso) y
los equipos y recursos que se necesitan para poder usarlo junto con el tiempo que
supone la instalacion, la formacion en el uso del programa y la preparacion de las

actividades.

Contribucién de los simuladores al desarrollo de competencias

En el Anexo II presentamos un cuadro con el resumen de las principales
aportaciones de los simuladores a la contribucién de la adquisiciéon de competencias
del area de tecnologia en la ESO como conclusion de los datos que hemos ido
recogiendo durante el desarrollo del trabajo. Para ello se han tenido en cuenta tanto
las ventajas que aportan los simuladores como las ventajas propias de los recursos
TIC y todo ello orientado a trabajar las competencias a las que debe contribuir el

area de tecnologia mediante el desarrollo de proyectos tecnologicos. Del analisis de
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este cuadro, podemos confirmar que el uso educativo de los simuladores garantiza el

desarrollo de las principales competencias a las que debe contribuir el area.

Lo mas importante sera asegurar que su uso no limite sino que potencie el
desarrollo de tales competencias. Ello dependera, de los objetivos, los contenidos y,
sobre todo, del marco pedagogico en el que se trabajen estos recursos, esto es

tendremos que contextualizar toda intervencion que realicemos.

Para ello no perderemos de vista los objetivos propios de los simuladores que
se basan en el estudio de fen6menos del entorno fisico y social permitiendo la
interaccion virtual mediante la manipulacion y estudio de diferentes variables. Por
otro lado contemplaremos que su fundamento de trabajo estd orientado hacia un
aprendizaje autonomo del alumno que ha de analizar los datos, idear hipotesis,

pensar en soluciones, tomar decisiones y evaluar los resultados.

3.2. Resultados y analisis

El analisis de los componentes principales de la Tecnologia como Area
educativa nos ha conducido a tomar como punto de partida un enfoque integral de
esta area en la que se integran ciencia, tecnologia y sociedad sin olvidar su
componente ético. Por esto este trabajo coincide con la propuesta de Lopez Cubino
(2001) en que un enfoque “Educativo-Cultural” (o la “ensefanza en la tecnologia”
segiin Cwi (2005)) es el que mejor garantiza la consecucion de la finalidad del area 'y
el desarrollo de las competencias de los alumnos y alumnas. Este enfoque integral
esta orientado a la resolucion de problemas a través de proyectos tecnologicos y hace

de este Area una materia técnica y humanistica al mismo nivel.

Este caracter CTS y el enfoque metodologico basado en el desarrollo de
proyectos orientados a la consecuciéon de las competencias basicas serviran de base
para la necesaria contextualizacion del proceso didactico al centro y grupo de

alumnos concreto y su adaptacion a posibles cambios normativos.

Organizar el proceso de ensefianza y aprendizaje del area a través de
proyectos tecnoldgicos planificados permite combinar los conocimientos tedricos
con la practica técnica dirigida a resolver los problemas que plantea el entorno en los

que el alumno se convierte en protagonista de su propio aprendizaje.

El desarrollo de los proyectos mediante recursos informaticos potencia las
posibilidades educativas de estos. Las TIC utilizadas siguiendo criterios pedagogicos,
se pueden convertir en una poderosa herramienta del proceso de ensefianza y

aprendizaje. Permiten desarrollar metodologias y actividades variadas,
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participativas y significativas para el alumnado. Las propias caracteristicas de las
TIC permiten avances y desarrollos no previstos en multiples campos y abren nuevas
posibilidades en educacion. Se ha hecho imprescindible tanto la ensefianza directa
de las TIC como su uso para la ensenanza de las distintas materias. En el caso del
area de Tecnologia las TIC son no solo un recurso privilegiado para su ensefianza

sino que forman parte directa de sus contenidos.

La introduccién de las TIC en el aula modifica los roles del profesor y del
alumno. Este adquiere un papel mas activo y gana en autonomia en la direccion de
su proceso de aprendizaje. El profesor se convierte en un medio que favorece el
aprendizaje més en consonancia con la etimologia del pedagogo (conducir al nifio)

que con la del ensenante.

Aunque no se pueda asegurar de forma verificable que la introduccién
reciente de las TIC en educacién haya supuesto un incremento de los resultados
académicos si se puede afirmar que han supuesto un aumento en la cantidad,
variedad y versatilidad de los recursos disponibles mejorando tanto la calidad como

el interés del aprendizaje.

Entre los recursos TIC se encuentran los simuladores que representan y
simulan de forma grafica fenémenos dinamicos. El alumno puede disefiar, analizar y
explorar el fendmeno, formulando hipétesis, manipulando variables y verificando
los resultados. En concreto, el simulador Crocodile objeto de estudio de este trabajo
mediante su puesta en practica en el centro IES Gabriel Aresti, constituye un modelo
fisico matematico que presenta de manera tanto numérica como grafica los

resultados de sistemas de ecuaciones de las leyes de la electricidad.

Los simuladores son un recurso muy interesante para el area de tecnologia.
Por un lado contribuyen al conocimiento y comprension de conceptos abstractos y
por otro lado permiten simular los fendmenos para buscar las mejores soluciones a
los problemas planteados ahorrando tiempo y material respecto a realizarlo de
forma real. Por medio de la simulacién los alumnos/as aprenden actuando y
experimentando en situaciones que se producen en entornos controlados,
potenciando su capacidad de toma de decisiones mediante un aprendizaje por

descubrimiento.

En el presente trabajo se ha efectuado una revision del estado de la cuestion
de los simuladores en torno a sus caracteristicas, ventajas y limitaciones de las que
se han deducido las principales aportaciones que su uso podria acarrear al desarrollo

de las competencias basicas.
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De este analisis podemos concluir que el uso de este recurso podria en
principio ser més til, beneficioso y eficaz en el area de tecnologia de la ESO del IES
Gabriel Aresti ya que con su uso no se limita sino que se potencian diversas

competencias.

Para comprobar su eficacia en este centro en la propuesta practica se
realizaran unas actividades mediante el simulador Crocodile orientadas a reforzar
conocimientos previos y como recurso para desarrollar un proyecto tecnoldgico.
Finalmente se contrastaran los resultados de la intervencion mediante unas
encuestas de satisfaccion. Estas encuestas se centraran en detectar si su uso ha
colaborado en el desarrollo de los contenidos especificos y en el desarrollo de las
competencias a las que el area debe contribuir y que hemos analizado en

profundidad durante este trabajo.
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4. Propuesta practica

4.1. Planteamiento general

Tras el analisis realizado sobre los usos educativos de los simuladores y su
aplicabilidad en el desarrollo de proyectos tecnolégicos del area de tecnologia, en

este punto se pretende llevarlo a la practica.

En el periodo de préacticas realizado por la autora de este informe en el L.E.S.
Gabriel Aresti se contrast6 que hasta ese momento no se habian utilizado
simuladores como recurso de apoyo del proceso de ensenanza y aprendizaje en el
area de tecnologia en el tercer curso de la ESO. Pero, tal y como se ha justificado en
los apartados anteriores y lo que la autora pudo vislumbrar de los conocimientos
adquiridos durante el méster, los simuladores son una herramienta muy valiosa para
el abordaje de las competencias y contenidos del area por lo que propuso una

propuesta de intervencién didactica mediante el uso de un simulador.

Durante los siguientes apartados se tratara de estimar hasta qué punto su
utilizacion puede haber resultado eficaz y beneficiosa tanto para el alumnado como
para el profesorado de este centro de cara a conseguir desarrollar los contenidos
propios del area y las competencias basicas asignadas a la ESO a las que el area debe
contribuir teniendo en cuenta las ventajas que tiene en relacién a su contenido

innovador.

Durante el desarrollo del trabajo hemos analizado cuéles son las
competencias que deben adquirir los alumnos, hasta qué punto el simulador ofrece
garantias del desarrollo de ellas y cuales pueden ser las oportunidades y ventajas de

su uso, ahora se trata de contrastar los resultados llevandolos a la practica.

Inicialmente se realiz6 un analisis de la programacion para el tercer curso de
la ESO del area de tecnologia del citado instituto en la que se resumian las siguientes

actividades para el primer cuatrimestre del curso:

El profesor planteaba llevar a cabo un proyecto de una vivienda con los

alumnos en la que realizarian la instalacion eléctrica de esta.

Como introducciéon al desarrollo del proyecto, se impartirian unas clases
magistrales en las que se profundizaria sobre los conceptos de la electricidad. Segin
el analisis del profesor, los alumnos aun habiendo trabajado estos conceptos en
anos anteriores carecian de los conocimientos suficientes debido a que son
conceptos bastante abstractos para ellos. Por otro lado, insistia en la necesidad de

dotar de sentido a los proyectos y que no se conviertan en simples manualidades.
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Una vez aclarados dichos conceptos se iniciaria el desarrollo del proyecto

mediante pequenos grupos.

Tras contrastar con él la posibilidad de usar el simulador Crocodile Clips
V3.5 que estad disponible en la red con los alumnos para desarrollar tareas de
profundizacion en los conceptos de la electricidad y como recurso para el desarrollo
del proyecto, se acordo llevarlo a la practica en los tres grupos de 3° de la ESO. Cabe
destacar que el profesor conocia el simulador pero no lo habia usado hasta el

momento.

Para llevar a cabo la intervencién con el simulador se prepar6 un informe con
unos ejercicios de simulacion de circuitos eléctricos que se adjunta en el Anexo III'y

describiremos en los siguientes apartados.

Finalmente, se han preparado unas encuestas de satisfaccion tanto para los
alumnos que intervinieron como para el profesor de cara a valorar los resultados
obtenidos y poder contrastarlos con las valoraciones previas a las que hemos llegado

con la fundamentacion teorica. Se adjuntan en el Anexo IV.

De los resultados de la propuesta practica y las conclusiones del analisis
bibliografico se definiran las conclusiones de este trabajo, valorando en qué medida

se han conseguido los objetivos que se planteaban.
4.2. Materiales y métodos

Tal y como se ha desarrollado en el planteamiento general, para la
intervencion didactica de la propuesta practica se han utilizado dos herramientas

béasicas:

1) Un informe en el que se detalla el uso del simulador Crocodile Clips V3.5
y se describen 11 actividades ordenadas en orden de dificultad creciente que se

adjunta en el Anexo I.

2) Unas encuestas de satisfaccion de la intervencion didactica con el
simulador tanto para los alumnos que intervinieron como para el profesor de cara a
valorar los resultados obtenidos y poder contrastarlos con las valoraciones previas a

las que hemos llegado con la fundamentacion teoérica. Se adjuntan en el Anexo II.
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4.3. Resultados y analisis
4.3.1.- Resultados de la encuesta de satisfaccion a los alumnos/as.

La encuesta ha sido aplicada a tres grupos de 3° de la ESO del IES Gabriel
Aresti en el curso 2012-2013. El grupo A esta compuesto por 22 alumnos (10 chicos
y 12 chicas). El grupo B estad compuesto por 20 alumnos (9 chicas y 11 chicos) de los
que han contestado 19. El grupo C esta compuesto de 21 alumnos (8 chicas y 13

chicos) de los que han contestado 19.

Cada cuestion se relaciona con una competencia de la ESO tal como aparece en la

siguiente tabla:

N° CUESTION N° COMPETENCIA
1 Cuestion previa: grado de conocimiento del simulador
2y3 1: Competencia en el conocimiento y la interaccion con el
medio fisico
4y5 2: Competencia de autonomia e iniciativa personal
6 3: Competencia en el tratamiento de la informacion vy

competencia digital.

7 4: Competencia matematica
8y9 5: Competencia social y ciudadana
10 6. Competencia en comunicacion linguistica
11y 12 7. Competencia cultural y artistica

13,14y 15 8. Competencia de aprender a aprender.

Todas las cuestiones planteadas son de caracter cerrado y los resultados se
sitdan entre el 1 y el 5, significando 1 nada, 2 a penas, 3 a veces, 4 bastante y 5

mucho.

En la siguiente tabla se muestran los resultados agrupados para cada una de

las cuestiones de todos los alumnos.
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N° CUESTION 1Nada | 2Apenas | 3 Aveces |4Bastante | 5 Mucho

12 | Grado de conocimiento del simulador Crocodile Clips v3.5 57 3

2 ¢ Crees que te ha ayudado a afianzar los conocimientos sobre 9 24 26 8
electricidad que has trabajado con el profesor en el aula?

3 z,(;ree_s que te ha ayudado a entender como funcionan los circuitos 7 99 26 5
eléctricos?

42 ¢Has podido usar el programa y desarrollar las actividades sin ayuda 9 21 29 8
del profesor?

52 | ¢Te ha parecido interesante? 1 14 33 12

6% | ¢ Te ha ayudado a entender y manejar con mas facilidad el ordenador? 9 34 17

. | ¢ Te haayudado a entender las formulas de la electricidad y el uso de los

78 |5 L 1 9 26 23 1
instrumentos de medicion?

g2 ¢ Te ha ayudado a mejorar las relaciones con tus comparieros y a trabajar 1 10 28 21
en grupo?

9 ¢Teha ayudadq a entender las ventajas que ha supuesto la electricidad 5 18 93 12 1
para nuestras vidas?

10% | ;Te ha ayudado a aprender nuevas palabras técnicas? 6 13 19 21 1
¢ Te ha ayudado a aprender a dibujar esquemas eléctricos y a conocer

112 : 8 21 27 4
mejor sus componentes?

192 ¢Crees que te ayudara a disefiar tus propios circuitos eléctricos y 5 23 28 4
comprobar los resultados?

13 ¢Crees que te servira como herramienta para el desarrollo de tus 4 8 24 21 3
proyectos de tecnologia

14 g,Cr(f:es que te servird como herramienta para estudios posteriores o para 5 7 31 17
tu vida personal?

150 ¢ Te gustaria tener el programa instalado en tu ordenador de casa para 3 5 15 26 10

trabajar con él1?
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4.3.2.- Resultado de la encuesta de valoraciéon al profesor

A continuacién se muestran las contestaciones a la encuesta realizada al profesor del

4rea.

1. Uso del simulador

¢Conocias el simulador Crocodile Clips v3.5?

¢ Lo habias usado con los alumnos? NO

En caso de no haberlo usado anteriormente, ¢Por qué no lo habias hecho?
Sefiala con una X las opciones

- por el tiempo que supone instalarlo en todos los ordenadores X
- por el tiempo que supone preparar las propuestas de ejercicios X
- porque no me parecia necesario X

- porque no creo que tenga valor educativo

- porque creo que es mejor que realicen las simulaciones con
elementos reales

- Otros X

2. ¢Qué bloques de contenidos del area crees que se pueden trabajar con este
simulador? Sefiala con una X las opciones

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos X

Bloque 2. Hardware y sistemas operativos. X

Blogue 3. Materiales de uso técnico.

Bloque 4. Técnicas de expresion y comunicacion.

Bloque 5. Estructuras.

Blogue 6. Mecanismos. X

Bloque 7. Electricidad. X
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¢Para qué crees que puede servir este simulador como recurso educativo con los

alumnos? Las siguientes cuestiones se relacionan con una competencia de la ESO

que se detalla en cada una de ellas:

Pregunta Competencia | Respuesta
Para una mayor comprension de conceptos abstractos, 1 Bastante
objetos, procesos o entornos tecnologicos
Como una posibilidad de comprender lo que en la
realidad es dificilmente observable o supone mucho 1 Mucho
tiempo y dinero
Para realizar proyectos técnicos de forma auténoma o
2 Bastante
COMO recurso de apoyo a estos
Para motivarles con actividades variadas que se 5 Mucho
asimilan con el juego
Para fomentar el uso habitual y las habilidades en el uso 3 Mucho
de recursos tecnoldgicos
Para aplicar conocimientos matematicos a diferentes
R 4 A veces
situaciones.
Para realizar actividades de forma colaborativa 5 A veces
Para comprender la realidad histérica y social del 5 A penas
mundo, su evolucion, sus logros y sus problemas P
Para dominar mejor el vocabulario técnico y
- AR 6 A veces
acostumbrarse a nuevos codigos linguisticos
Para desarrollar la creatividad 7 Bastante
Para habituarles en un aprendizaje autbnomo para
poder adaptarse a los cambios que puedan producirse 8 Bastante
en la vida
Preguntas de conclusiones generales:
¢ Lo usaras de ahora en adelante? Bastante
,En general te ha parecido que la experiencia del uso del simulador con
¢EN g P g P Bastante

los alumnos ha sido util y eficaz?

¢En qué grado crees que su uso aporta méas ventajas al desarrollo del area

que los recursos convencionales?

Bastante
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4.3.3.- Analisis de resultados

Tras la explicacion teorica de los conceptos basicos de electricidad se paso6 a
la aplicaciéon del simulador Crocodile Clips. Inicialmente se les solicitd6 a los
alumnos que realizaran un estudio previo del informe en casa y a continuacion se
realizaron los ejercicios de simulacion de circuitos eléctricos en la sala de

ordenadores. Los resultados de esta practica han sido los siguientes.

Los alumnos y alumnas en general se mostraron muy atentos cuando se les
presento6 el simulador y las finalidades del mismo. Al inicio tuvieron cierta dificultad
para comprender las instrucciones del manejo pero cuando aprendieron a moverse
por la pantalla y comprobaron las diferentes opciones se mostraron muy
interesados. Existian ciertas diferencias entre ellos en funcién de su conocimiento
previo del manejo del ordenador pero no tardaron en descubrir que era de facil usoy
atractivo. En la tltima actividad grupal, algunos grupos necesitaron cierta ayuda del
profesor a la hora de definir el disefio que se les solicitaba, teniéndoles que volver a
explicar el mecanismo béasico del trabajo en grupo: participar, ayudar, dar ideas,
consensuar etc. En general durante todo el proceso se mostraron participativos e

interesados en la tarea.

Al finalizar se les paso la encuesta de satisfaccion y analizando los resultados

se pueden obtener las siguientes conclusiones:

El profesor titular del d&rea aunque conocia el simulador Crocodile Clips no lo
habia utilizado por diferentes motivos: el tiempo que supone preparar los ejercicios
e instalarlo en los ordenadores del aula, no considerarlo necesario y la falta de

tiempo y ocasion para haberlo experimentado previamente.

Por otro lado opina que mediante esta herramienta se pueden trabajar sobre
todo los siguientes contenidos del area: Bloque 1. Proceso de resolucion de
problemas tecnologicos. Bloque 2. Hardware y sistemas operativos. Bloque 6.

Mecanismos. Bloque 7. Electricidad.

Si analizamos la opinion de los alumnos, podemos concluir que en general la
utilizacion de esta herramienta ha permitido la potenciacion y reforzamiento de la
mayoria de las competencias del area y no se ha detectado ninguna disconformidad

general respecto de la actividad planteada con el simulador.
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Teniendo en cuenta las cuestiones 22 y 32 que hacen referencia a la

competencia del conocimiento e interaccion con el mundo fisico los resultados son:

N2 1: Competencia en el conocimientoy la
interaccion con el medio fisico

43%
38%
8% 11%
0% - ]
nada apenas a veces bastante mucho

Mas de la mitad del alumnado (54%) opina que el simulador les ha ayudado
bastante o mucho para desarrollar esta competencia afianzando sus conocimientos
teoricos y comprendiendo mejor el funcionamiento de los circuitos eléctricos. Un 38

% cree que les ha ayudado suficientemente y s6lo a un 8% apenas les ha ayudado.

El profesor titular del area coincide con ellos. En su opinion el simulador
puede ayudar bastante en la comprension de conceptos tedricos y cree que su uso es
muy util de cara a trabajar con fenémenos dificiles de observar o replicar en el

entorno del aula.

Teniendo en cuenta las cuestiones 42 y 52 que hacen referencia a la

competencia de autonomia e iniciativa personal los resultados son:

N2 2: Competencia de autonomia e iniciativa
personal
52%
30%
17%
nada apenas a veces bastante mucho

Tomando en consideracién estas cuestiones el simulador Crocodile ha

contribuido de manera indudable a potenciar su competencia en autonomia e
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iniciativa personal. Cerca del 70 % describen esta contribuciéon como bastante y
mucho. También es de destacar, en opinion de los alumnos y alumnas su caracter

motivador para el aprendizaje.

El profesor titular del 4rea también coincide en la opinion de que el uso del
simulador promueve la autonomia en el proceso de aprendizaje del alumnado y que

sobre todo resulta muy motivador.

Teniendo en cuenta la cuestion 62 que hace referencia a la competencia en el

tratamiento de la informacion y competencia digital, tenemos que:

N23: Competencia en el tratamiento de la

informacion y competencia digital
57%

29%

= .

nada apenas a veces bastante mucho

La cuestion 62 deja claramente en evidencia que el uso del simulador

potencia de por si las competencias digitales.

El profesor del area también coincide que el uso de un simulador digital
fomenta en alto grado el uso habitual y las habilidades en el uso de recursos

tecnologicos.

Teniendo en cuenta la cuestiéon 72 que hace referencia a la competencia

matematica, tenemos que:

N24: Competencia matemadtica
43%
38%
15%
2% . 2%
I |
nada apenas aveces bastante mucho
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Los resultados revelan que la mejora en esta competencia es algo mas ligera
ya que los valores principales se sitian entre a veces y bastante. El profesor del area

también sitda su valoracién en esta escala.

Teniendo en cuenta las cuestiones 82 y 9° que hacen referencia a la competencia,

social y ciudadana tenemos que:

En este caso las dos cuestiones aunque referentes a la misma competencia
tienen significados diferentes. Segtin la cuestion 82 el grupo reconoce la mejora de
sus relaciones interpersonales con la ayuda del simulador aunque los valores

principales son intermedios.

N25: competencia social y ciudadana
(cuestion 8)
46%
35%
17%
»
nada apenas a veces bastante mucho

En cambio en la cuestion 92 se revela que, en principio, el uso del simulador
no ha sido suficiente de por si para valorar las ventajas inherentes a la electricidad
en la calidad de vida de las personas ya que los valores se reparten en el centro y

parte baja.

N25: competencia social y ciudadana

(cuestion 9)
38%
30%

20%

10%
-

nada apenas a veces bastante mucho

Segtn el profesor del area el simulador sirve en cierto grado para realizar
actividades de forma colaborativa pero no es tan apto de por si solo para
comprender la realidad histoérica y social del mundo, su evolucion, sus logros y sus

problemas.
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Teniendo en cuenta la cuestidon 102 que hace referencia ala Competencia en

comunicacion lingiiistica tenemos que:

N26. Competencia en comunicacion
lingiiistica
31% 35%
22%
10%
] >
nada apenas a veces bastante mucho

Los datos para este caso estan bastante distribuidos con lo que no se puede
determinar si el simulador ha resultado una herramienta de mejora en la

competencia lingiiistica.

Para el profesor del area el simulador no es una herramienta especifica para

desarrollar esta competencia.

Teniendo en cuenta las cuestiones 112 y 12° que hacen referencia a la competencia

cultural y artistica tenemos que:

N2 7. Competencia cultural y artistica
46%
37%

11%

6%
[

nada apenas aveces bastante mucho

Mas de la mitad del alumnado opina que el simulador tiene efectos positivos
sobre su competencia cultural y artistica y también el profesor del area opina que el

simulador fomenta en alto grado la creatividad.
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Teniendo en cuenta las cuestiones 132, 142 y 152 que hacen referencia a la

competencia de aprender a aprender tenemos que:

N28. Competencia de aprender a aprender.
0,
38% 35%
12% 11%
H B
nada apenas a veces bastante mucho

Un 42% de los alumnos opina que el simulador les potencia bastante

o mucho esta competencia y casi otro 38% que les puede servir a veces.

Segun el profesor del area el uso del simulador sirve en alto grado para
habituarles en un aprendizaje autbnomo que les sirva de base para adaptarse a los

cambios que puedan producirse en la vida.

Finalmente cabe destacar las respuestas dadas a las preguntas de conclusiéon
que se le plantearon al profesor del Area. Resumiendo opina que el uso del
simulador en los grupos de 3° de la ESO en el IES Gabriel Aresti de Bilbao ha sido
un acierto y en consecuencia esta dispuesto a usarlo de ahora en adelante ya que es
una herramienta que aporta mas ventajas para el desarrollo del area que los recursos

convencionales.
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5. Conclusiones

El propésito principal de este trabajo de fin de Master se centraba en
incorporar un recurso educativo que pudiera aportar valor afiadido al proceso de
ensefianza y aprendizaje al area de tecnologia en el tercer curso la ESO en el L.E.S.
Gabriel Aresti.

Del anélisis de los fundamentos del area, la programacion del profesor y los
conocimientos adquiridos durante el master, se partia de una hipétesis en la que se

estimaba que una intervencion didactica con el simulador Crocodile podia ser eficaz.

De estas consideraciones se definian los objetivos de este trabajo y tras la
investigacion realizada podemos concluir que se ha conseguido alcanzar cada

objetivo en el siguiente grado.

1- Analizar v definir las bases sobre las que se asienta la asignatura de tecnologia.

El primer objetivo se ha abordado mediante una revision bibliografica en la
que se ha intentado precisar en qué se basa el area de tecnologia, cual es su

metodologia y que competencias y contenidos deben alcanzar los alumnos.

De este anélisis se concluye la necesidad de abordar el area desde un
enfoque integral en la que se integran ciencia, tecnologia y sociedad. El desarrollo de
este enfoque integral se apoya a su vez en una metodologia especifica basada en la
resolucion de proyectos tecnologicos planificados y sistematicos. Esta metodologia
permite combinar los conocimientos tedéricos con la practica técnica dirigida a
resolver los problemas que plantea el entorno en los que el alumno se convierte en

protagonista de su propio aprendizaje.

Mediante estos proyectos se trabajan los contenidos y competencias del area
definidos en la legislaci6on vigente y que se han analizado durante el trabajo y su
seleccion y disefio deberd contemplar las necesidades concretas del grupo de

alumnos a los que estan dirigidos.

2- Analizar vy evaluar los contenidos v competencias que se pueden trabajar con los

simuladores digitales en relacion a las exigidas al drea de tecnologia.

Una vez concretadas las bases del area, sus contenidos y competencias, se ha
constatado la importancia de las Tecnologias de la informacion y la Comunicacion
para su desarrollo. Mediante un anélisis Bibliografico se han remarcado las
principales caracteristicas y ventajas de las TIC para el desarrollo del area y a su vez
se han podido deducir parte de las ventajas que aportan los simuladores como un

recurso TIC.
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Posteriormente el estudio se ha centrado en el anélisis especifico de los

simuladores.

Como conclusién de estos analisis se han elaborado dos tablas en las que se
describen las aportaciones tanto de las TIC en general como de los simuladores en
particular al desarrollo de las competencias del area que se han adjuntado en los
Anexos Iy II.

3- Disefiar una propuesta innovadora para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje mediante una intervencién didAictica con el simulador Crocodile para el

tercer curso del area de tecnologia del centro Gabriel Aresti v llevarla a cabo.

Una vez analizada la potencialidad teérica de los simuladores se ha disefiado
y llevado a la practica una intervencion con un simulador concreto, el simulador

Crocodile v3.5.

Para llevar a cabo la intervencion se ha preparado un informe que se adjunta
en el Anexo III que consta de 11 actividades y una breve explicacion del uso del

programa.

Con el fin de enlazar la intervencion practica con el andlisis teorico, se ha
tratado de definir una propuesta encaminada a desarrollar el maximo de
competencias del area mediante actividades variadas y un trabajo auténomo de los

alumnos.

4- Analizar hasta qué punto ha resultado beneficiosa la intervencién did4ctica con el

simulador Crocodile para el alumnado y para el profesorado del Instituto Gabriel
Aresti en relaciéon a desarrollar los contenidos y competencias a las que el area de

tecnologia debe contribuir.

El criterio para evaluar la eficacia de la intervencion realizada se ha centrado

en contrastar la potencialidad tedrica de los simuladores con la practica real.

Para ello se han intentado medir los resultados de la intervencién mediante
unas encuestas de satisfaccion. Estas encuestas se han centrado en detectar si su uso
ha colaborado en el desarrollo de los contenidos y competencias analizadas en

profundidad durante el desarrollo bibliografico.

Para relacionar estos resultados teéricos con la propuesta practica, se han
intentado relacionar las preguntas de las encuestas con cada una de las

competencias.

Del analisis de los resultados hemos podido concluir que el uso del simulador

como recurso didactico ha sido 1til, beneficioso y eficaz ya que con su uso se ha
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potenciado el desarrollo de bastantes de las competencias y no perece que se haya

limitado ninguna.

En concreto la valoracion tanto de los alumnos como del profesor ha sido
altamente positiva en relacion a la capacidad del simulador para desarrollar la
competencia del conocimiento e interaccion con el medio, en especial para una
mejor comprension de los conceptos teoricos y del funcionamiento de los fen6menos
a observar. También ha resultado significativa la capacidad del simulador para
desarrollar la competencia de autonomia e iniciativa personal asi como su factor
altamente motivador. Como era logico esperar dado su tratamiento informatico
también es alta su valoracién en relacion a la competencia en el tratamiento de la
informacion y competencia digital. Finalmente tanto los alumnos como el profesor
coinciden en que el simulador les ha servido de gran estimulo para desarrollar la

competencia de aprender a aprendery la creatividad.

Los resultados también han sido positivos pero algo mas inferiores en
relacion a la competencia matemdtica y la competencia en comunicacion
lingiiistica.

Finalmente los resultados en relacion a la competencia social y ciudadana
difieren sensiblemente del resto de competencias. En este caso se valora de forma
positiva la capacidad del simulador para el trabajo colaborativo y la mejora de las
relaciones interpersonales, algo fundamental para el desarrollo de los trabajos
tecnologicos en equipo pero no resulta tan eficaz para una compresion critica de la
realidad social y una valoracion de los avances tecnolégicos y sus repercusiones
positivas o negativas sobre las personas. Para ello parece que se requiere algo mas

que la simple aplicacion del simulador.

Estos resultados han confirmado las conclusiones obtenidas en la revision
bibliografica en cuanto a las ventajas generales inherentes al uso de simuladores
para el desarrollo del Area de Tecnologia cuando se aplican a una situaciéon
especifica como ha sido en este caso su utilizacion en 3° curso de la ESO en el IES
Gabriel Aresti de Bilbao.

Pagina 50



Simuladores Juncal Gonzalez Montes

6. Lineas de investigacion futura

Una linea de investigacion podria ser la de contrastar los resultados en el
aprendizaje y el desarrollo de competencias de los alumnos y alumnas que utilizan el
simulador Crocodile Clips con otros que aborden la materia usando recursos

convencionales en el mismo centro.

También seria interesante investigar la aplicacion de otros simuladores que
permitan desarrollar diferentes tipos de contenidos del area teniendo como

perspectiva el control de las competencias basicas.

Una investigacion mas precisa seria poder realizar un muestreo estadistico a
nivel de la provincia de Vizcaya en diferentes centros que usen los simuladores como

recurso.

Finalmente cabe destacar que esta investigacion esta basada en el uso de un
simulador mediante unas actividades concretas que se han diseiiado por la autora de
este trabajo pero ampliandolas o modificaAndolas se podrian trabajar otros tipos de
contenidos como la electronica o los mecanismos y en funcion de las actividades

propuestas se desarrollaran las competencias en menor o mayor grado.
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8. Anexos

Anexo I: Aportaciones de las TIC al desarrollo de competencias

APORTACIONES DE LAS TIC AL DESARROLLO DE COMPETENCIAS DE LA ESO

1. Competencia en el conocimiento y la interaccion con el medio fisico

- Se contribuye a la adquisicion de cultura proporcionando destrezas para la obtenciéon de informacién con la que se va configurando el conocimiento de lo

tangible.

- La posibilidad de interaccionar con programas de simulacion facilita la comprensiéon de lo que en la realidad es dificilmente observable, contribuyendo a la

comprensién de los fendémenos fisicos.

2. Competencia de autonomia e iniciativa personal

- Potencia habilidades como la planificacion, la bisqueda de soluciones, la perseverancia, la asuncién de errores y el aprender de ellos. Exige una actitud

flexible y una continua adaptacién a un entorno tecnolégico cambiante.

- Por otro lado las posibilidades del trabajo en equipo que ofrecen las tecnologias se desarrollan capacidades para exponer las propias iniciativas y para

escuchar y aceptar las de los demas.

3. Competencia en el tratamiento de la informacion y la competencia digital.

- Esta competencia es propia de las TIC. Se considera imprescindible para el desenvolvimiento eficaz en la sociedad actual. El conocimiento instrumental y

técnico de las herramientas TIC permitird, acceder a mucha informacién y también a crearla y comunicarla a otras personas, para lo se deben lograr las
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habilidades tecnoldgicas necesarias para la seleccion y tratamiento de la informacion en multiples dispositivos.

- El dominio de las herramientas TIC contribuye al desarrollo de la creatividad en la elaboraciéon de documentacién y del pensamiento critico ante las

producciones propias y ajenas.

- Trabajando con las TIC se posibilita el acceso a los recursos tecnoldgicos a todo tipo de alumnado, evitando la exclusién de individuos o grupos sociales.

4. Competencia matematica

- Contribuye en la adquisicion de esta competencia mediante herramientas especificamente destinadas al célculo o la representaciéon de datos, colaborando al

desarrollo de la capacidad de interpretacién de la informacion y la realidad.

- Por otro lado existen aplicaciones informaticas para la resolucion de problemas, tanto matematicos como de la vida cotidiana.

5. Competencia social y ciudadana

- Permiten el desarrollo de conocimientos y habilidades para acceder a la informacién y para utilizarla adecuadamente a nivel personal y social.

- El dominio de herramientas informaticas posibilita la utilizacién de las TIC para participar y desarrollar proyectos donde compartir ideas y opiniones y

colaborar en asociaciones y grupos diversos, favoreciendo de este modo la participaciéon ciudadana.

6. Competencia en comunicacion lingiiistica

- Se contribuye al logro de esta competencia con el uso del lenguaje escrito, el aprendizaje de lenguas extranjeras y la comunicacién. El uso de aplicaciones de

procesamiento de textos ayuda a ir adquiriendo un dominio de la lengua en cuanto a la composicién y ediciéon de textos.

- Posibilita la interaccion con hablantes de otras lenguas colaborando al uso funcional de las mismas. Los recursos tecnolbgicos permiten crear contextos de

comunicacibén privilegiados para el intercambio de opiniones, informaciones y conocimientos sin los limites que imponen el tiempo y el espacio lo que permite
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interacciones con interlocutores muy diversos.

- El trabajo con las herramientas TIC ayuda a comprender e interpretar el lenguaje propio de estos medios con una actitud critica.

7. Competencia cultural y artistica

- El dominio de los medios tecnolbgicos permite el acceso a informaciones y manifestaciones culturales y artisticas, ampliando su alcance a culturas distantes y

diversas.

- El conocimiento y la aplicacién de programas y medios tecnologicos amplia las posibilidades en la elaboraciéon de producciones artisticas de todos los

campos: musica, arte, literatura y permite crear contenidos multimedia que integren los diferentes lenguajes artisticos.

- Con todo ello se colabora al conocimiento y uso de los c6digos propios de la expresién artistica, al enriquecimiento de la imaginacion, la creatividad y la

asuncion de reglas y convenciones compositivas y expresivas

8. Competencia de aprender a aprender.

- Contribuyen a su adquisiciébn mediante el tratamiento de la informacién y su transformacién en conocimiento y con la comunicaciéon a los demas de los

aprendizajes elaborados.

- El trabajo con TIC habitta en la realizacion de tareas que requieren la gestién auténoma del propio proceso de aprendizaje, 1a auto-evaluacién del mismo, la

puesta en practica de diferentes estrategias de aprendizaje, como el ensayo-error, el registro sistematico de los hechos o el trabajo cooperativo.

- La posibilidad de acceder a entornos virtuales de aprendizaje constituye en si misma una herramienta poderosisima para el aprendizaje autébnomo a lo largo

de la vida.
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Anexo II: Aportaciones de los simuladores al desarrollo de competencias

APORTACIONES DE LOS SIMULADORES AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS DE LA ESO

1. Competencia en el conocimiento y la interaccion con el medio fisico

- Contribuyen a la adquisicion de esta competencia mediante el conocimiento y comprension de objetos, procesos, sistemas y entornos
tecnolégicos. Mediante la interacciéon de forma virtual del alumno con los fenémenos permiten comprender mejor el fendmeno observando como reacciona

el modelo al modificar sus parametros. Por otro lado favorecen la comprension de conceptos abstractos mediante su ejemplificacion en el modelo simulado.

- Por medio del simulador el alumno puede de forma virtual manipular y controlar las variables del fenémeno estudiado realizando un aprendizaje por

descubrimiento.

- Contribuyen a la comprension de lo que en la realidad es dificilmente observable. Pueden reproducir la gran mayoria de fen6menos que son
dificilmente analizables en sus condiciones reales por el coste, el tiempo, el riesgo... que pueden suponer. Tratan de paliar este problema a través de
experiencias realizadas en espacios y tiempos més cortos y en circunstancias parecidas, aunque evidentemente no iguales. Permiten analizar los fendmenos

naturales y el estudio de los sistemas dinamicos a partir de modelos simulados.

- Permiten la comprension del mundo fisico, tanto en sus aspectos naturales como en los generados por la accion humana, pudiendo predecir las
consecuencias de los avances tecnoldgicos y las mejoras o amenazas que suponen en las condiciones de vida propia, de las demas personas y

del resto de los seres vivos.

- Mediante la aplicacién de conocimientos y procedimientos con simuladores se intentard dar respuesta a lo que se percibe como demandas o

necesidades de las personas, de las organizaciones y del medio ambiente.

- Contribuye al desarrollo y aplicacién del pensamiento cientifico-técnico para interpretar la informacién que se recibe y para predecir y tomar

decisiones con iniciativa y autonomia personal en un mundo en el que los avances que se van produciendo en los 4&mbitos cientifico y tecnolégico tienen
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una influencia decisiva en la vida personal, la sociedad y el mundo natural. Con ello se favorece la diferenciacién y valoraciéon del conocimiento cientifico

respecto de otras formas de conocimiento, y la utilizacién de valores y criterios éticos asociados a la ciencia y al desarrollo tecnoldgico.

- En el procedimiento de resolucién de problemas del area de tecnologia permiten la interacciéon con el entorno tecnoldgico para identificar y dar respuesta
a las necesidades que se plantean. Posibilitan experimentar situaciones nuevas mediante estrategias de exploracion y descubrimiento. El alumno podra

plantear soluciones a los problemas a partir de la observacion de resultados en los simuladores.
- Ayudan a la capacidad de poder aplicar sus conocimientos a la experiencia y generalizarlos a otros contextos.

- Tienen la posibilidad de acercarse al entorno fisico real conectandose con él y realizando trasvase de datos entre ambos entornos.

2. Competencia de autonomia e iniciativa personal

- Permiten la realizaciéon de proyectos técnicos de forma creativa y auténoma. Contribuiran a que el alumnado pueda plantear el problema, elaborar
ideas, contrastarlas y seleccionarlas. Potencian habilidades como la planificacion, la bisqueda de soluciones, la perseverancia, la asuncién de errores y el
aprender de ellos. Exigen una actitud flexible y una continua adaptacién a un entorno tecnolégico cambiante. Implican ser creativo, innovador, responsable y

critico en el desarrollo de proyectos individuales o colectivos.

- Desarrollan el Aprendizaje por Descubrimiento. Tras presentarle una hipotesis el alumno debe buscar las causas y posibles efectos utilizando diferentes

estrategias incluida la del ensayo-error. El alumno se convierte en sujeto activo de su propio aprendizaje.

- Fomentan la creatividad. Mediante los simuladores los alumnos disponen de cajas de herramientas y bloques de operadores que les posibilitan disponer de
un entorno de disefio para idear y crear modelos propios. Presentan un escenario en el que el alumno puede contrastar sus ideas previas acerca del fen6meno

estudiado formulando hipétesis propias que habran de ser verificadas.

- Permiten desarrollar la autonomia del alumno en la toma de decisiones con criterio propio haciéndose responsable de ellas. El alumno interviene
activamente en la toma de decisiones para dar respuesta a los problemas planteados lo que permitira acostumbrarse a unas formas de trabajo intelectual

validas para cualquier aprendizaje efectuado en diferentes momentos de su vida. Ello permitird que adqueran habilidades personales como la autonomia,
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creatividad, autoestima, autocritica, iniciativa, el control emocional, el conocimiento en si mismo, el esfuerzo, la motivacién, la responsabilidad, la

perseverancia, la capacidad de elegir, saber calcular los riesgos y afrontar los problemas, aprender de los errores, asumir riesgos...

- Fomentan el aprendizaje personalizado. La simulacién permite que cada alumno tenga su propio ritmo de aprendizaje pudiendo repetir la simulacién las
veces necesarias y pudiendo crear actividades de dificultad diversa. Por otro lado tienen la posibilidad de personalizar las bibliotecas o datos con los que

trabajar lo que posibilita que cada uno cree sus propios entornos de trabajo.

3. Competencia en el tratamiento de la informaciéon y la competencia digital.

- Los simuladores como herramienta especifica de las tecnologias de la informacién y la comunicacién permiten desarrollar procesos
tecnologicos y adquirir destrezas mediante un conjunto de recursos, técnicas y lenguajes determinados. Contribuyen al dominio de destrezas y habilidades que
incluyen la obtencién critica de la informacion, su transformaciéon en conocimiento y la adecuada transmision. Fomentan el uso habitual de recursos

tecnoloégicos para resolver problemas reales de modo eficaz.

- El tratamiento de la informacion disponible implica ser una persona auténoma, eficaz, responsable, critica y reflexiva. Seleccionando, tratando, utilizando y

contrastando la informacion y sus fuentes, mediante el respeto de las normas de conducta en el tratamiento de la informacién acordadas socialmente.
- Se fomenta el acceso a recursos tecnologicos a todo tipo de alumnado, evitando la exclusion de individuos o grupos sociales.

- Permiten la conexién con otros programas lo que permite el intercambio dindmico de datos.

4. Competencia matematica

- Contribuyen en la adquisicién de esta competencia mediante herramientas especificas destinadas al calculo o la representacién de datos,
colaborando al desarrollo de la capacidad de interpretacién de la informacién y de la realidad. Se podra trabajar a través de distintas dimensiones como son la

organizacion, comprension, integracion o expresion de los datos.

- El uso instrumental de estas herramientas matematicas que poseen algunos simuladores permite aplicar conocimientos matematicos a diferentes
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situaciones para la resolucion de problemas. Se podra comprobar la validez de las hipotesis planteadas y buscar respuestas y alternativas de solucion. Se

podran usar elementos de razonamiento matematico para enfrentarse a los problemas mediante el cilculo, la representacion o la interpretacion de la realidad.

- Ayudan a la posibilidad real de utilizar la actividad matematica en contextos tan variados como sea posible ya que el desarrollo de la competencia
matematica se alcanzard en la medida en que los conocimientos matemaéticos se apliquen de manera espontdnea a una amplia variedad de situaciones,

provenientes de diferentes campos de conocimiento y de la vida cotidiana.

- La simulacién permite el tratamiento conjunto de datos evitando los procesos repetitivos de calculo.

5. Competencia social y ciudadana

- En el trabajo con simuladores mediante actividades de forma colaborativa por parejas o grupos se pueden adquirir diversas habilidades como:
conocer y valorarse uno mismo y a los demas, saber comunicar en distintos contextos, expresar las propias ideas y escuchar las ajenas, ser capaz de ponerse en

el lugar del otro, gestionar los conflictos, tomar decisiones valorando conjuntamente los intereses individuales y los del grupo...

- Los simuladores contribuyen a la comprension del mundo actual. Permiten la identificacién de hechos de relevancia social y el anélisis de los principales

retos que tiene planteado el mundo actual, conservacion del entorno natural, convivencia...

- Favorecen la comprension de la realidad historica y social del mundo, su evolucion, sus logros y sus problemas. La comprension critica de la

realidad exige experiencia, conocimientos y conciencia de la existencia de distintas perspectivas al analizar esa realidad.

6. Competencia en comunicacion lingiiistica

- Se contribuye a la competencia de comunicacién lingiiistica mediante la adquisicién de vocabulario especifico. Se pueden usar como instrumento de
comunicacion oral (en el desarrollo de respuestas a preguntas planteadas o bien expresando verbalmente las ideas principales albergadas en el simulador) y

escrito (responder por escrito a las cuestiones planteadas sobre el simulador).

- Los informes técnicos que suelen acompaiar las actividades con simuladores permiten trabajar la lectura, la escritura, la interpretacién y
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produccién enriqueciendo la capacidad para el conocimiento y uso de diferentes tipos de texto y estructuras formales.
- Contribuyen al aprendizaje de lenguas extranjeras mediante el uso de simuladores presentados en otras lenguas.

- Poseen un lenguaje grafico que introduce el conocimiento de nuevas formas de comunicacion.

7. Competencia cultural y artistica

- Amplian las posibilidades en la elaboracion de producciones artisticas de todos los campos: musica, arte, literatura, tecnologia y permiten crear
contenidos multimedia que integran los diferentes lenguajes artisticos. Con todo ello se colabora al conocimiento y uso de los codigos propios de la expresion

artistica, al enriquecimiento de la imaginacion, la creatividad y la asuncion de reglas y convenciones compositivas y expresivas.

- Los simuladores poseen un entorno grafico en el que se puede trabajar con imagenes graficas de alta resoluciéon. Los alumnos pueden representar sus

soluciones de forma grafica y valorar los resultados de forma continua.

8. Competencia de aprender a aprender.

- La necesidad de obtener, analizar y seleccionar la informacién para desarrollar los proyectos mediante simuladores contribuye a la competencia de aprender a
aprender. El estudio met6édico de objetos y entornos tecnolbgicos para el desarrollo autonomo de proyectos proporciona habilidades y estrategias

cognitivas y promueve las actitudes necesarias para el aprendizaje.

- El trabajo con simuladores habitda en la realizacién de tareas que requieren la gestién autébnoma del propio proceso de aprendizaje, la auto-evaluacion del

mismo y la puesta en practica de diferentes estrategias como el ensayo-error y el registro sistematico de los hechos.

- La posibilidad de acceder a entornos virtuales de aprendizaje constituye en si misma una herramienta poderosisima para el aprendizaje auténomo a lo

largo de la vida y para poder adaptarse a los cambios que puedan producirse en ella.
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Anexo III: Ejercicios de simulacién de circuitos eléctricos

EJERCICIOS DE SIMULACION

DATOS DEL ALUMNO

Nombre:

Apellidos:




Simuladores Juncal Gonzalez Montes

1- Introduccion de la propuesta:

En este informe tienes a tu disposicidn unas actividades que te permitirdn
profundizar en los circuitos eléctricos mediante simulaciones con el programa Crocodile

Clips.

2- Como guardar los archivos de las actividades:

Inicialmente deberds crear una carpeta en el disco duro C con el nombre de

“electricidad” en la que guardaras los documentos de las actividades que realices.

En cada actividad realizards una simulacién de un circuito eléctrico que deberas
»”

guardar seleccionando en el menu desplegable” File” y a continuacion eligiendo “Save As

en el que se abrird una ventana que te permitird denominar el archivo.

Cada archivo o documento creado lo deberas denominar con el nimero de la
actividad seguido de tu nombre y apellido. Por ejemplo un alumno llamado Jon Gonzélez

denominard la segunda actividad “2 Jon Gonzalez”

3 - Rellenar el informe:

Por otro lado, junto a la entrega de los archivos deberas entregar este informe en el
que se te plantean unas cuestiones que deberas desarrollar con los datos que hayas podido

obtener de las simulaciones y de tus conocimientos previos sobre el tema.

4-Uso del programa:

Seleccionar este icono para entrar en el programa.

Una vez abierto te aparecera este entorno de trabajo:

@File Edit View Add Measure Sound Options Window Help

£l 002 e ] & ]| @

T |
4 Ly

T

?‘u‘nn‘

barra de elementos

menus desplegables

Entorno de disefio
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El programa se compone de tres componentes principales:

1. Los menus desplegables: La opcién que mas usaras sera la de “File” desde la

que podras abrir, crear y guardar archivos.

2._Entorno de disefio: Te permitird ir colocando los diferentes componentes
eléctricos y enlazarlos para cerrar el circuito y simular los resultados.

3. Barra de elementos: Te aparecen los diferentes componentes eléctricos que
deberas seleccionar y arrastrar al entorno de disefio. Cuando selecciones un componente
se abrira otra barra de elementos que te dara mas opciones de cada uno de ellos.

de elementos con diferentes generadores que podras elegir.

= | Por ejemplo al seleccionar el componente del generador eléctrico se abre la barra
a7
A

] 4 firfofont |8 |

A su vez seleccionando uno de ellos te proporcionara mas opciones como indicar su

valor, su orientacion...

%File Edit View Add Measure Sound Options Window H

| e [T

La flecha te permitira retroceder a las anteriores barras de elementos.

-

=4
T

)

Para colocar cualquier elemento en el entorno de trabajo tendras que <0

seleccionarlo y arrastrarlo hasta el lugar que quieras.

Para unir los elementos entre si mediante cable eléctrico deberas clicar en el

_l,F extremo de uno de los componentes en el que quieres empezar a poner el

' cable y apareceré su simbolo correspondiente. Lleva el cable hasta el
extremo del otro componente y quedaran unidos.

Para eliminar los cables o componentes que hayas dibujado selecciona el

cocodrilo que los comera poniéndolo encima de ellos.

5 -El proceso de trabajo:

- e

1- Primero deberéas

colocar los componentes vy
luego unirlos mediante cable =
como en el ejemplo que se
muestra a continuacion.

2- Finalmente podras simular el circuito. Podras
comprobar el funcionamiento del circuito seleccionando los
elementos de control (interruptores, conmutadores...) que
cerraran el circuito.

&

I| II F

1+

| I

I| I|+
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ACTIVIDADES

1. Actividad: Cortocircuito

1
Dibuja, guarda y simula el siguiente circuito: 1 Q

oy =—

a) ¢ Qué pasa cuando cerramos el interruptor?
¢ Porque crees que sucede esto?
2. Actividad: Ley de Ohm [

Dibuja, guarda y simula el siguiente circuito: L

L

Colécate encima del receptor de corriente eléctrica y recoge los datos siguientes:

a) Intensidad que pasa por el receptor::

b) Diferencia de potencial que hay entre los extremos del receptor:

d) Teniendo en cuenta los datos anteriores calcula la Resistencia eléctrica del receptor:

e) Ponte encima del generador de corriente y varia su valor de tensién por una de 12V.

¢, Qué pasa cuando cerramos el interruptor? ¢ Porque crees que sucede esto?
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3.Actividad: tipos de conexiones de generadores

Indica el nombre de cada elemento que aparece en los circuitos y dibuja su esquema
eléctrico.

circuito 1

circuito 2 circuito 3

ESQUEMAS

circuito 1 circuito 2 circuito 3

Dibuja, guarda y simula los tres circuitos en la misma pantalla.

a- ¢ En qué circuitos se enciende la bombilla? ¢Qué circuito es el que mas ilumina?
¢ Porque crees que sucede esto?
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4. Actividad: tipos de conexiones de receptores

Indica el nombre de cada elemento y realiza las conexiones entre ellos tomando como
referencia los esquemas eléctricos.

@ T

I+

2
il
1[I
Q
<=

Dibuja, guarda y simula los dos circuitos en la misma pantalla

a- ¢ En qué circuito iluminan mas las bombillas cuando cerramos el interruptor?

b- ¢ Como estan conectadas las bombillas en cada circuito? ¢ Cémo se denominan estas
conexiones?

c¢- Elimina una bombilla de cada circuito con ayuda del cocodrilo. ¢ Qué pasa con la otra
bombilla de cada uno de los circuitos?
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5. Actividad: Elementos de control. Pulsadores.

Indica el nombre de cada elemento y realiza las conexiones entre ellos tomando como
referencia los esquemas eléctricos.

.

EXi
Iy

L

“d'e
iy
L]

x

Dibuja, guarda y simula los dos circuitos en la misma pantalla

a- ¢ Cuando se enciende la bombilla en cada uno de los circuitos?

b- ¢ Cémo se denomina el elemento de control que aparece en los circuitos?

6.Actividad: Elementos de control. Conmutadores

Indica el nombre de cada elemento y realiza las conexiones entre ellos tomando como
referencia el esquema eléctrico.

Dibuja, guarda y simula el circuito.

a- ¢pueden estar el motor y la bombilla funcionando al mismo tiempo?
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7.Actividad: Elementos de control. Conmutadores

Indica el nombre de cada elemento y dibuja el esquema eléctrico.

Dibuja, guarda y simula el circuito.

a) ¢ Para qué utilizarias este circuito? Explica su funcionamiento.

8. Actividad:Control de un motor.

Indica el nombre de cada elemento y realiza las conexiones entre ellos tomando como
referencia el esquema eléctrico.

4.5V
.|k

H T

Dibuja, guarda y simula el circuito.

a) ¢ Para qué utilizarias este circuito? Explica su funcionamiento?
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9.Actividad: mediciones

~—®——o

Dibuja, guarda y simula el circuito. v

[

a- ¢ Tras cerrar el interruptor que intensidad de corriente identifica el amperimetro?

¢ Cémo esta conectado?

b-¢ tras cerrar el interruptor que tension identifica el voltimetro?

¢, Como estéa conectado?

=

10. Actividad: cortocircuito

II II_._

Dibuja, guarda y simula el circuito.

a) ¢ Qué pasa cuando cerramos el interruptor? ¢ Porque crees que sucede esto?

11. Actividad: Disefio de circuitos.

Esta actividad puedes comentarla con otros comparieros de clase.

Dibuja y simula un circuito con las siguientes caracteristicas:

- Mediante un conmutador se podran activar una bombilla o un timbre.

- No pueden estar los dos elementos activados en el mismo instante.

Tras tener el disefio definitivo guarda el documento de la actividad.
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Anexo IV: Encuestas de satisfaccion del uso del simulador

Alumnos 3° ESO del instituto Gabriel Aresti

Con el fin de evaluar las actividades que hemos realizado con el simulador, a
continuacidn se presentan una serie de cuestiones que agradecemos que valores con
una escala de 1 a 5, donde 1 es nada, 2 apenas, 3 a veces, 4 bastante y 5 mucho.

1. ¢Conocias el simulador Crocodile Clips v3.5?

2. ¢Crees que te ha ayudado a afianzar los conocimientos sobre
electricidad que has trabajado con el profesor en el aula?

3. éCrees que te ha ayudado a entender como funcionan los circuitos
eléctricos ?

4. ¢Has podido usar el programa y desarrollar las actividades sin ayuda
del profesor?

5. ¢Te ha parecido interesante?

6. ¢Te ha ayudado a entender y manejar con mas facilidad el ordenador?

7. éTe ha ayudado a entender las formulas de la electricidad y el uso de los
instrumentos de mediciéon?

8. ¢Te ha ayudado a mejorar las relaciones con tus companeros y a
trabajar en grupo?

9. ¢Te ha ayudado a entender las ventajas que ha supuesto la electricidad
para nuestras vidas?

10. ¢Te ha ayudado a aprender nuevas palabras técnicas?

11. {Te ha ayudado a aprender a dibujar esquemas eléctricos y a conocer
mejor sus componentes?

12. éCrees que te ayudara a disefiar tus propios circuitos eléctricos y
comprobar los resultados?

13. ¢Crees que te servird como herramienta para el desarrollo de tus
proyectos de tecnologia?

14. ¢Crees que te servird como herramienta para estudios posteriores o
para tu vida personal?

15. ¢Te gustaria tener el programa instalado en tu ordenador de casa para
trabajar con é1?
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Profesor de 3° ESO Area de Tecnologia del instituto Gabriel Aresti

Con el fin de evaluar las actividades que hemos realizado con el simulador, a continuacién se
presentan una serie de cuestiones que agradecemos que valores sefialando con una X las

respuestas.

1. Uso del simulador

. . . . . N
¢Conocias el simulador Crocodile Clips v3.5? SI NO

. , 5
¢Lo habias usado con los alumnos? ST NO

En caso de no haberlo usado anteriormente, éPor qué no lo habias hecho?
Senala con una X las opciones

- por el tiempo que supone instalarlo en todos los ordenadores

- por el tiempo que supone preparar las propuestas de ejercicios

- porque no me parecia necesario

- porque no creo que tenga valor educativo

- porque creo que es mejor que realicen las simulaciones con elementos
reales

- Otros

2. éQué bloques de contenidos del area crees que se pueden trabajar con este
simulador? Sefiala con una X las opciones

Bloque 1. Proceso de resolucién de problemas tecnologicos

Bloque 2. Hardware y sistemas operativos.

Bloque 3. Materiales de uso técnico.

Bloque 4. Técnicas de expresién y comunicacion.

Bloque 5. Estructuras.

Bloque 6. Mecanismos.

Bloque 7. Electricidad.
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Marca con una X la escala de 1 a 5, donde 1 es nada, 2 apenas, 3 a veces, 4 bastante y 5

mucho.

3. ¢Para qué crees que puede servir este simulador como recurso
educativo con los alumnos?

- Para una mayor comprensién de conceptos abstractos, objetos,
procesos o entornos tecnologicos.

- Como una posibilidad de comprender lo que en la realidad es
dificilmente observable o supone mucho tiempo y dinero.

- Para realizar proyectos técnicos de forma aut6énoma o como
recurso de apoyo a estos.

- Para motivarles con actividades variadas que se asimilan con el
juego.

- Para fomentar el uso habitual y las habilidades en el uso de
recursos tecnologicos.

- Para aplicar conocimientos matematicos a diferentes situaciones.

- Para realizar actividades de forma colaborativa.

- Para comprender la realidad histérica y social del mundo, su
evolucion, sus logros y sus problemas.

- Para dominar mejor el vocabulario técnico y acostumbrarse a
nuevos codigos lingiiisticos.

- Para desarrollar la creatividad.

- Para habituar les en un aprendizaje autébnomo para poder
adaptarse a los cambios que puedan producirse en la vida.

4. conclusiones

¢Lo usaréas de ahora en adelante?

¢En general te ha parecido que la experiencia del uso del
simulador con los alumnos ha sido 1til y eficaz?

¢En qué grado crees que su uso aporta mas ventajas al desarrollo
del area que los recursos convencionales?
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