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1.- INTRODUCCIÓN

Nuestro trabajo va a consistir en la aplicación de las nuevas Tecnologías en el aula, hemos escogido para ello una serie de actividades.  La elección del tema ha sido principalmente por hecho de que hemos oido hablar de la aplicación del ordenador en el aula, de la innovación que suponia, pero nunca habiamos visto el tema desde el punto de vista práctico por lo que hemos decidido investigar más a fondo el tema ya que creemos que como futuros psicopedagogos debemos conocer que tipos de actividades se pueden realizar. Las actividades estan enfocadas para el primer y segundo nivel de segundo ciclo.

Definir qué es informática exige abarcar cuatro décadas de historia efectiva (sin ignorar varios siglos de preparación inmediata) y abstraer los rasgos de este proceso, a la vez que se mantiene abierto el obturador de nuestra máquina mental para captar el acelerado movimiento de penetración en un paisaje futuro. La nuestra es una época en que se demandan enfáticamente cosas concretas, materializaciones con que atrincherarse en los tiempos transmodernos.  Es estar en lo cierto pensar que las máquinas informáticas lleguen a instalarse en las aulas para ponerse al servicio de unos elementos densos y extensos que son las ideas, los objetivos, la interpretación cambiante del mundo y la perspicaz utilización de los medios.

Con la informática educativa se produce mayormente la inversión de los términos y la confusión de medios y fines.  El espejismo de la reluciente cacharrería en acción (copia ruidosa de las impresoras) ya es un valor fuerte y una razón de peso.

La informática ess uin fenómeno demasiado importante para permitir que opere según las leyes de indeterminación.  Hay que evitar la improvisación y, por supuesto, la inacción enespera de una maduración, no se sabe en virtud de qué iluminación.  La informática constituye una innovación de esas que se producen cada muchotiempo.

Sería fácil y muy cómodo incurrir en un error repetido, el de creer que lo fundamental es poseer unos conocimientos técnicos  de informática y programar en cualquier lenguaje.  Esta estrecha concepción difícilmente puede justificarse teóricamente ni sostenerse en la práctica.  Quizá no baste con expresar nuestra convicción.  El empeño no enunciado –de la informática como factor de cambio- promete demasiado para frivolizar.

2.- OBJETIVOS Y ACTIVIDADES


En este capítulo vamos a desarrollar actividades para sui realización en la clase.  Estas actividades proporcionan al alumno la oportunidad de practicar y aplicar la habilidad y lños conocimientos ya adquiridos, así como la de aprender y aplicar las nuevas destrezas y los nuevos conocimientos.


Los procedimientos y los programas para ordenador son dos tipos de herramientas muy útiles para los alumnos de tercer y cuarto curso y sus maestros.  Es fácil que los alumnos razonen utilizando procedimientor formales en esos cursos, porque la invención y el uso de procedimientos es ya un aspecto importante de las actividades del aula.

Cuándo introducir las actividades.


Es mejor introducir las actividades sobre razonamiento de procedimeintos desde el mismo comienzo del curso escolar.  Con ello se establece un ritmo y un enfoque de la organización cotidiana de la clase así como de las asignaturas académicas.

Utilización de programas para ordenador.

Para alcanzar los objetivos del campo “utilización de programas”, los alumnos deberán tener acceso a una colección de programas bien documentada.


Los programas y la documentación deben estar en el aula o en la biblioteca/hemeroteca de modo organizado para que los alumnos se familiaricen con su ubicación y con procedimientos para usarlos.  La documentación debe indicar el nombre del programa, su finalidad, cómo usarlo y qué datos y equípo se necesitan para ello.

Programas.


Los programas de juegos de la actividad tipo “juegos de ejes de coordenadas” ayudan al alumno a aprender el uso de las coordenadas (X, Y) y a localizar puntos en un sistema de coordenadas.  En el ejemplo de “juegos de lógica” los alumnos usan el programa no sólo para ejercitarse en lógica sino también para aprender a seguir, sin ayuda, instrucciones escritas acerca de cómo usar y operar el programa.


Los alumnos deben adquirir destreza en el uso del teclado.  Cuanto más sencilla y cómodamente lo usen, tanto más eficazmente utilizarán el ordenador para cualquier aplicación. 


Es preciso encontrar un buen programa de enseñanza de mecanografía para uso de los alumnos.  Aunque hay muchos tipos en el mercado, la mayoría no estan pensados específicamente para niños.  Hay que asegurarse de que los alumnos aprenden a colocar correctamente los dedos antes de que usen las teclas del ordenador.

Los ordenadores en las Instituciones locales.

Los alumnos progresarán más profundizando en unas pocas aplicaciones que estudiandio superficialmente muchas de ellas.  Deberán describir una aplicación del ordenador existente en la escuela, institución o empresa local en los siguiente términos:

· ¿Quién usa el ordenador?

· ¿Qué información da la persona al ordenador? (entrada)

· ¿Qué información da el ordenador a la persona? (salida)

· ¿Cómo se usa la información?

· Ubicaciones de personas y máquinas.

· Medios de comunicación entre las personas y las máquinas del sistema.

· Tipos de información almacenada en la base de datos del ordenador.

Sí los alumnos no estan familiarizados con los conceptos “usuario”, “entrada”, “salida”, “información” y “comunicación entre personas y máquinas”, tales ideas deberan introducirse en este momento.
Los ordenadores en la literatura

Los ordenadores se han convertido en tema importante de la literatura moderna tanto para niños como para adultos. Es primordial que los chicos sepan que los ordenadores que los ordenadores que conocen a través de la literatura pueden tener muy poco o ningún parecido con los verdaderos.


Hay que estimular a los alumnos para que consideren temas informáticos reales que aparecen en la literatura. El escritor de ciencia ficción puede predecir realmente y con precisión el rumbo que va a seguir la ciencia de los ordenadores.

Actividad tipo: logo, actividad 1- Procedimientos con la tortuga

Objetivos

Los alumnos elaboran un procedimiento Logo con el ordenador y descubren el resultado de ejecutar dicho procedimiento.

Requisitos previos

-Los alumnos deben tener experiencia en el uso del Logo y en entrar las órdenes CLEARSCREEN, FORWARD Y RIGHT.


-Los alumnos deben conocer la idea general de procedimiento como una serie de instrucciones para realizar una tarea.

Materiales
-Logo para el(los) ordenador(es) de la clase.


-Manuales Logo.


-Pizarra.

Tiempo para la actividad

Discusión con toda la clase, 15 minutos; cada pareja de alumnos en el ordenador, 20 minutos.

Organización de la clase

Clase entera y parejas.

Sugerencias para el maestro.


1.Escribe lo siguiente en la pizarra:

CS

FD 40

RT 90

FD 40

RT 90

FD 40

RT 90

FD 40

2.Pide a un alumno que dibuje en la pizarra lo que hará la tortuga si se le da esta serie de órdenes.

3.Explica a los alumnos lo siguiente:

Podemos llamar Procedimiento a esta serie de instrucciones y dar un nombre al procedimiento. ¿Qué nombre? (Ponerse de acuerdo en un nombre, por ejemplo, “CUADRADO”.)

Hoy vamos a enseñar a la tortuga este procedimiento. Por lo tanto, siempre que queramos que la tortuga dibuje un cuadrado nos limitaremos a indicarle “CUADRADO”. (Haz la demostración a la clase en tu máquina, comprobando que todos los chicos puedan ver la pantalla.)

4.Instruye a los alumnos sobre cómo crear un procedimiento en el ordenador usando Logo. Por ejemplo:

TO CUADRADO

CLEARSCREEN

FORWARD 40

RIGHT 90 

FORWARD 40

RIGHT 90

FORWARD 40

RIGHT 90

Actividad tipo: juegos con ejes de coordenadas

Objetivos

Los alumnos usan un programa para señalar puntos x, y en un sistema de coordenadas. (Utilización de programas 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, Impacto social 1.)

Requisitos previos


Los alumnos deben estar familiarizados con el manejo del ordenador y el uso del teclado. Deben saber localizar puntos en un sistema de coordenadas.

Materiales

-Apple II con memoria de 48K y unidad de disco.


-TV color o monitor color.


-Disco con programa “Bumble Games”, de The Learning Company.

Organización de la clase

Demostración y charla ante la clase entera; parejas de alumnos para usar el programa en el ordenador.

Tiempo para la actividad

Preparación del maestro, 15 minutos; demostración para la clase 20 minutos; el tiempo que emplean los alumnos ante el ordenador es variable.

Sugerencias para el maestro

1. Antes de introducir la actividad a la clase, dedica cierto tiempo a usar el programa “Bumble Dots”. Este programa tiene dos modalidades: en la primera, el ordenador pide a los alumnos que determinen la posición x, y de unos puntos que tiene almacenados para hacer un dibujo; en la segunda, los alumnos especifican la posición x, y de varios puntos, los que quieran usar para crear una figura.


2. Usa el programa “Buble Dots” como ayuda en una lección para determinar puntos en un sistema de coordenadas. Dispón uno o dos monitores en color de forma que todos los alumnos puedan ver la pantalla.


Pide a un alumno que se ocupe del teclado mientras tú muestras a la clase la pantalla de “Bumble Dots” en la modalidad “Bumble´s Pictures”. Pide voluntarios para que determinen las coordenadas de los puntos que se muestran y que tu ayudante registre las respuestas. Si las coordenadas son correctas, el programa traza una línea que une dos puntos y, finalmente, crea una figura.


3. Si todos los alumnos, o la mayoría, son capaces de localizar los puntos correctamente, introduce el uso de “Bumble Dots” para hacer dibujos sobre el sistema de coordenadas. Di a tu ayudante que teclee las coordenadas sugeridas por los alumnos. Empieza con figuras que tengan tres puntos y continúa hasta figuras de nueve puntos.


4. Divide a los alumnos por parejas para usar el programa. Si hay alumnos que tienen dificultades con ese nivel, deles que trabajen primero con juegos anteriores del disco.

Actividades afines


Cuando todos los alumnos empleen satisfactoriamente el “Bumble Dots”, preséntales la actividad “Copiar un dibujo”.


El programa en disco “Bumble Plot”, del mismo editor, contiene juegos con ejes de coordenadas más avanzados que utilizan números negativos y dibujos bastante más complejos.
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