En la

La tecnologia
es creatividad

de nuevos programas para lo E.G.B. la lecnologin aparece unida

a fas Ciencins Fisico-Nalurales, ocupando un pequeto aparlado del liempo en el Ciclo Superior

de la E.G.B. Me parece especialmente grave la posible desapar

jeiin de la Formoeidn

Prelecrioldgica que conlermplaban los programas de 1970, que aungue se cenlraba fundamendalmente
en aclividades manuales, implicaba fambién lareas de lipo crealivo
( praveclar herramiendas, proyeclar v consiruir malerial diddelico, ee.) Cierlamente el
enunciado general de « Tecnologar que aparecit en el documento base de las nuevas
ortendociones ( Vida Escolar n. 206, p. 1) quedd mdgicamente fradkecido
en un eDesarrollo cienlifico v lecnoldgicos, que ocupa of Blogue lemidlico
n. 3 del programa de Ciencias en el Ciclo Superior de la nueva
E.G.B. (Vida Escolar, n. 7, p. 67), v los corlenidos de esa maleria son lan convergenles,
enciclopédicos v poco crealivos como el resto de los programas, La leenologia
puede quedar sin silio en nuesira escuela. Serd que no es imporande,
Serdi que no es educaliva. ; Por qué no miramos a lo fecnologie
con un poro de iberlad v erealividod?

MONCHO NUNEZ

LJQUIEN ME VENDE IDEAS?

Con [lrecuencia a lo largo de la vida se nos
presentan situaciones en que la resolucion de un
problema implica previamente el hacer un apara-
lo, disefio o invencién que permila sacar conclu-
siones u obtener informacién sobre el tema. Este
proceso convergente de crear un artilugio que sir-
va para un fin determinado es lo que llamamos
tecnologia.

La tecnologia, aungue concierne a tareas con-
vergenles, es en si, por lo que tiene de innovacion y
desarrollo no previsto, un proceso eminentemente
creativo.

Esta alirmacién tiene una trascendencia que
es necesario subravar. Muchas veces identifica-
mos la tecnologia como un simple proceso manual:
en la escuela se le pide al nifo que reproduzeca de-
terminado modelo de marqueteria, que trabaje el
latén o la hojalata para construir determinada [i-
gura, limitando las mids de las veces los objetivos
al area psicomotriz o incluyendo a lo sumo una la-
ceta de ereatividad estética o artistica. El proceso
creativo en tecnologia tiene un componente esen-
cial de tipo intelectual, consistente en la bisqueda
de soluciones ante un problema conereto. En este
proceso de biisqueda se ejercitan determinadas es-
tructuras mentales que se ponen en juego de una
manera distinta, posibilitando unas facetas de
educacion del nifio que no se alcanzan con las acti-

22

vidades habituales en otras dreas. Ademds de es-
tas acciones mentales el problema tecnoldgico im-
plicard realmente otras habilidades manuales,
constituyendo por tanto uno de los ejercicios mis
completos que puedan plantearse.

En estas piginas pretendo dos humildes obje-
tivos: el primero de ellos es crear alguna inquietud
sobre un tipo de tareas que la escuela no suele
plantear y que considero esenciales para la educa-
cion de la persona, sobre todo en la etapa de la
adolescencia; en segundo lugar, ofrecer algunos
ejemplos de problemas que exigen soluciones crea-
Livas.

Los problemas son de tecnologia, en muchos
casos relacionados con la investigacion cientifica,
pero que no implican necesariamente unos conoci-
mientos elevados de [isica, matemiticas, biologia
o quimica.




SEA USTED CREATIVO

El ejercicio que les proponemos ahora preten-
de poner a prueba su capacidad de creatividad
tecnologica. La tecnologia no es solamente un
componente esencial de la investigacion cientifica,
sino que forma parte, como contenido, de la edu-
cacion necesaria para la vida.

De la creatividad no tiene sentido seguir es-
cribiendo palabras. Péngase usted a trabajar. Es-
coja uno de los siguientes problemas para resolver.
Utilice al menos varias horas en desarrollar sus
ideas. Y no me pregunte por mi solucion. Le ase-
guro que no me los he propuesto.

Problema 1. Construir un disefio que permita
dejar caer un huevo [resco (no co-
cido) desde una ventana, sin que
se rompa. (Cudl es el sistema mis
sencillo que pueda concebirse y el
disefio mds simple que realmente
funcione? ¢Qué se puede genera-
lizar de estos resultados? (Cudl es
la altura mixima a la que es efec-
livo ese sistema?
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Cémo hacer un agujero en la tie-
rra de dos metros de profundidad
¥ que no tenga mas de 15 ems. de
ancho, sin utilizar un motor eléc-
trico ni de gasolina. El agujero
debe cubrirse por las noches, co-
mo medida de seguridad. {Cudl es
el agujero mis profundo que pue-
de Vd. conseguir?

Construir un sistema que permita
medir la cantidad de agua que
una planta absorbe por las raices
en 13 minutos v bajo diferentes
condiciones. ¢Cudl es la planta
mis grande que puede usarse con
ese sistema?

Sacar el contenido de un huevo de
gallina fertilizado. ¢Cudnto tiem-
po puede Vd. mantener vivo el
embrién fuera de la cdscara?
Utilizando pilas, alambre v me-
tal, hacer un electroimén que sea
capaz de desviar la aguja de una

briijula colocada a un metro de
distancia. ¢Cudl es la mayor dis-
tancia a la que puede usted conse-
guir ese efecto?

Construir un aparato que se im-
pulse a si mismo tres metros en
una habitacién, que toque contra
una pared vy vuelva atrds por lo
menos olros tres melros.
Utilizando hielo vy sustancias que
haya en casa (sal, aleohol, vina-
gre, ete.) hacer una disolucion
que alcance la temperatura de 15
grados bajo cero. (Cudl es la tem-
peratura mas baja que puede ob-
tener usted en una disolucién?
Construir un aparato que use
imanes para medir distancias.
Medir el caudal total de agua de
un arroyo durante una hora.
€Cudl es el aparato mds preciso
gque puede usted construir real-
mente? ¢Cudl es el grado de error
del mismo?

Construir un sistema que permila
medir la altura a la que estd vo-
lando un pdjaro.

Construir un aparalo que permi-
ta mantener un cubo de hielo en
estado solido durante tres dias en
una habitacién sin usar electrici-
dad. ¢Cuiinto tiempo puede man-
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tenerse el cubito de hielo como
miiximo?
Crear un aparato que permila
medir cantidades muy pequenas
¢Cudl es el disefio méds sensible
que puede Vd. construir para me-
dir tiempos, pesos o temperatu-
ras?

Construir un sistema que permita

registrar la trayectoria del vuelo

ide una mosca durante 20 minu-

Los.

Problema 14, Con 100 gramos de plastilina ha-
cer un barco que permila cargar
pesos sin hundirse, (Cudl es el
mayor peso gue se le puede cargar
a ese barco?

Problema [2.

Problema 13.

PERGO... ;QUIEN PUEDE HACER ESO7

Cuando se haya cansado de trabajar en el
problema seleccionado (por cierto, festd usted sa-
tisfecho con la solucion obtenida?), puede ser inte-
resante hacer una reflexion: 1.” Haga Vd. una lis-
ta de todas las habilidades ¥ procesos que haya
utilizado en la realizacién de este ejercicio. 2.°
Trate también de dar algin ejemplo de esa acti-
vidad en el que se pusieron en juego las siguientes
HCCIONEs:

A: Comprobar sistemiticamente Lodas las
posibilidades de una idea sobre la que se estd tra-
bajando.

B: Mantener constantes todas las demds va-
rinhles mientras se estaba ensavando el efecto de
una sobre el funcionamiento del sistema.

C: Utilizar el razonamiento proposicional (cfr.
Piaget), haciendo deducciones a partir de generaliza-
ciones, utilizando implicaciones o razonando a partir
de proposiciones verbales.

D: Hacer reajustes cuando dos variables ac-
tuaban simultineamente, afectindose una a otra.

Estas cuatro acciones resefiadas son algunas
de las estructuras caracteristicas del estadio de
las operaciones formales, segiin Piagel. Para
poder realizar los problemas propuestos es necesa-
rio disponer de esas v otras estructuras, Es impor-
tante tener esto en cuenta. La creatividad, la in-
vestigacion en ciencias, la bisqueda de soluciones
en tecnologia implican unos elementos bédsicos en
la persona que son imprescindibles para determi-
nadas lareas; es necesario considerarlos para que
¢l ejercicio propuesto sirva para la educacion de la
creatividad v no para la frustracion que podria
provocar el fracaso de un objetivo inalcanzado.

Y termino con otra tarea: ¢Seria usted tan
amable de redactar un problema tecnologico que
implique una solucion creativa? Puede estar rela-
cionado con Ciencias o con cualquier otra drea,
Envie su problema a PADRES Y MAESTROS.
Le devolveremos la relacion de todos los proble-
mas creativos recibidos. A lo mejor algin dia en-
cuentra Vd. a algin alumno interesado en uno de
ellos. ]
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