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LA REVOLUCIÓN DIGITAL
Natàlia Mangado

E l mundo cambia a una velocidad vertiginosa, lo 
cual provoca inseguridad frente al paradigma 

educativo que responda a las necesidades sociales y 
culturales emergentes. Esta incertidumbre se puede 
plantear como un gran reto y una oportunidad ines-
timable de evolución, pero manteniendo la cohe-
rencia en nuestro proyecto educativo. En esta úl-
tima década, estamos viendo transformada nuestra 
sociedad, impactada por una globalización mediá-
tica y cultural. La influencia de las nuevas tecnolo-
gías en nuestra vida cotidiana es un hecho y, por 
tanto, su uso se ha implantado en el entorno esco- 
lar para utilizar este recurso en nuestras aulas.

Las TIC son un instrumento que favorece el 
apren dizaje y un eficaz recurso didáctico. En nues-
tros pro gramas didácticos, hemos añadido las nue-
vas tec nologías para afianzar la adquisición de los 
contenidos curriculares que trabajamos, de una  
forma lúdica, interactiva y novedosa, lo cual incre-
menta la motivación en nuestr@s alumn@s. Este 
proceso se realiza de forma meditada y, en ningún 
caso, la tecnología ha marcado el punto de partida 
de nuestros proyectos educativos, sino que ha com-
plementado el proceso metodológico innovador lle-
vado a cabo en las escuelas Manyanet.

Para ello, nuestr@s profesor@s han estado inmer -
s@s en un itinerario formativo que ha implicado la 
modificación de sus roles frente a la práctica edu-
cativa; dirigiéndolos más hacia una orientación y 
asesoramiento cooperativo de la tutorización. Los 
equipos docentes se han formado en el uso de dife-
rentes programas informáticos, APPs y componen-
tes digitales para poder afrontar este nuevo reto. 

En los colegios Manyanet se han creado comi-
siones TIC, formadas por especialistas informáti- 
cos de cada etapa educativa, para poder introducir los 
cambios digitales a cada edad, según el desarrollo 
evolutivo de nuestro alumnado. A su vez, existe un 
órgano superior, a modo de coordinación entre to- 
dos los centros, que supervisa pedagógicamente es- 
te proceso. Todas estas novedades han generado  
la necesidad de departamentos técnicos especiali-
zados, formados por profesionales informáticos. 
Estos se encargan de atender y solucionar las de-
mandas y/o incidencias surgidas a diario, debidas a 
la complejidad de nuestras redes. 

LA TECNOLOGÍA AL SERVICIO 

DE LA EDUCACIÓN

La formación digital que ofrecemos abarca desde 
 los 3 a los 18 años y está completamente vincu-

lada al programa de desarrollo de las Inteligencias 
Múltiples en nuestros alumnos; proporcionándo- 
les un soporte para la evaluación; completando los 
proyectos de comprensión; relacionándolos con la 
realidad más cercana que los envuelve y enrique-
ciendo su creatividad. 

El acceso que poseen los estudiantes a la mul-
tiplicidad de fuentes de información nos obliga a 
realizar un trabajo previo de recopilación y selec-
ción; marcado por unos criterios de razonamiento  
y coherencia sobre la fiabilidad de dichas fuentes. 
En todas las disciplinas se trabaja la complejidad 
del impacto «multidimensional» de la información 
que se recibe. Se les entrena a seleccionar fuentes 
fidedignas, a decodificarlas y a desestimar los con-
tenidos que no sean significativos. Todo ello se 
contrasta y se analiza, formando parte de la interio-
rización del método científico aplicado. Para velar 
por la seguridad de nuestros usuarios, se ha equi-
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pado a los centros con filtros de contenidos que 
controlan los lugares inapropiados de prospección. 
El uso de las herramientas TIC despierta el interés 
de nuestr@s alumn@s, motivándoles en las dife-
rentes áreas.

En la mayoría de nuestros centros, se ha imple-
mentado el proyecto 1 3 1 o se realizará en los pró-
ximos dos años. Actualmente, compaginamos el  
uso de licencias digitales con material propio, di-
señado por los docentes de los centros. Esto se ha 
adaptado a la transformación didáctico-metodoló-
gica que hemos ido implementando en los últimos 
años. Los centros no están al servicio de la tecnolo-
gía; sino viceversa.

Para complementar esta formación y trabajar de 
forma integral la competencia digital, se han dise-
ñado varios itinerarios. Una muestra de ellos son:

 ■ Programación a nivel infantil de los Bee-Bot.

 ■ Diseño de mecanismos con Lego (participando 
en la «First Lego League» formada por alumna- 
do de diferentes edades y procedencias).

 ■ Proyectos de comprensión, ligados a sistemas de 
programación, en la asignatura de robótica. 

 ■ Utilización de programas como AutoCad, junta-
mente con otros instrumentos de diseño adecuados 
para los bachilleratos de ciencias y arte.

 ■ Reproducción de los diseños generados en im-
presoras 3D.

 ■ Creación de procesos adecuados para disposi-
tivos móviles, iniciándolos en el mundo de las 
Start up, etc. 

Para su uso se han seleccionado dispositivos mó-
viles como iPads y Chromebooks. En las aulas  
de robótica se trabaja para que nuestro alumnado 
sea capaz de resolver problemas con agilidad y se-
leccionando la mejor solución posible para ges-
tionarlos; de esta forma, promovemos las raíces de 
la metacognición. En la asignatura de informática, 
descubren el funcionamiento de los programas más 
complejos, que necesitan el uso de un ordenador 
para ser utilizados, como por ejemplo, diseño de pá-
ginas web, utilización de Google Docs, Sites, etc.

Todos estos elementos han sido incluidos en las 
programaciones didácticas diseñadas por nuestro pro-
fesorado, vinculándolos directamente con los con-
tenidos curriculares de las diferentes áreas. 

NUEVOS ESPACIOS

C on todos estos cambios, ha surgido la necesidad 
imperiosa de generar nuevos ambientes para tra-

bajar adecuadamente con estas nuevas tecnologías. 
Estos espacios han supuesto grandes inversiones 
para los centros. Se han rediseñado las antiguas sa-
las de informática, adquiriendo material actualizado 
y adaptando el mobiliario a las nuevas metodolo-
gías como el trabajo cooperativo o las Inteligencias 
Múltiples. Conjuntamente, se han generado luga- 
res con zonas de silencio y/o Croma para conseguir 
gra baciones de cierta calidad. En las aulas Steam 
(Scien ce, Technology, Engineering, Arts and Ma-
thematics) se trabajan interactivamente estas disci-
plinas. Salas de impresión 3D, dotadas con varias 
impresoras para plasmar los resultados de los pro-
yectos de comprensión realizados. Aulas de ro bótica 
adaptadas al uso de automatismos con di fe rentes 
niveles de complejidad. 

La revolución digital, entendida como comple-
mento de la educación integral, abre nuevos hori-
zontes en el mundo educativo y, por ello, las Escue-
las Manyanet la hemos integrado en nuestras aulas 
de forma meditada y coherente, ofreciendo 
un universo de posibilidades a las futuras ge-
neraciones.


