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Fundamentación Teórica

Vivimos hoy ya inmersos en la sociedad de la información. Gracias a las nuevas tecnologías de la información y la comunicación podemos tener acceso a gran cantidad de datos, independientemente de las barreras geográficas y temporales. 

Gran parte de las actividades políticas, económicas y sociales se realizan ya a través de estas nuevas tecnologías de la información y la comunicación y facilitan los procesos de interacción tanto públicos como privados.

La comunicación discurre a la velocidad con que viajan los bytes a través de la red e incluso el lugar más distante está a sólo un clic de distancia. Los actores del proceso de comunicación pueden ser tanto usuarios como generadores de información. Un usuario puede acceder desde su computador a la información que se genera en cualquier lugar del mundo y del mismo modo, cualquiera puede publicar su pensamiento para que sea visto por el resto del mundo.

Los nuevos medios de comunicación crecen a ritmo acelerado, tanto en equipos como en uso de sus servicios, desbordando en muchos casos los pronósticos más optimistas. Sin embargo, existe un acceso desigual a la información entre los países más desarrollados y los menos desarrollados; desigualdad que existe también dentro de los propios países. 

El gran flujo de información existente es muy positivo para el desarrollo del conocimiento pero al mismo tiempo tiende también a generar desorientación y caos. Así mismo, se tiene la inaplazable necesidad de superar el simple uso de estas tecnologías para empezar a integrarlas productivamente en todas las esferas de la sociedad para la resolución de problemas de la vida diaria. Los ciudadanos, además de ser capaces de acceder a la información, requieren hacer un uso crítico de la misma; ser capaces de seleccionarla, clasificarla y valorarla para luego usarla.

Para el Consorcio de Habilidades Indispensables para el Siglo XXl,  organización conformada, entre otras, por instituciones como Apple, Cisco Systems, Dell, Microsoft, Departamento de Educación Estadounidense, Sociedad Internacional de Tecnología en Educación (ISTE), Consorcio de Redes Escolares(CoSn),  propone entre sus objetivos, crear un modelo de aprendizaje en el que se incorporen en el sistema educativo las habilidades necesarias para el desempeño adecuado de los estudiante en la actual sociedad. (Eduteka 2004)

El modelo propuesto por el consorcio, además de las materias básicas como lenguaje y comunicación, matemáticas, ciencias naturales y sociales y lenguas extranjeras, que se consideran pilares fundamentales de la formación académica, propone como elementos indispensables para el aprendizaje en el siglo XXI, la necesidad de desarrollar habilidades de aprendizaje entre las que están las de: información; comunicación; pensamiento crítico y sistémico; identificación, formulación y solución de problemas; creatividad y curiosidad intelectual; unido a habilidades interpersonales, de colaboración y autonomía, y a la capacidad de adaptación, y de responsabilidad social en el manejo de la Información.

Así mismo, plantea el citado consorcio, que se requiere que en el mundo digital en el que actualmente vivimos, los estudiantes aprendan a usar herramientas con las que puedan dominar las habilidades de aprendizaje que se requieren en la vida diaria y en el trabajo. Entre dichas competencias, citan el alfabetismo en Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC) entendido como “el interés, la actitud y la habilidad de las personas para utilizar eficazmente las tecnologías digitales y las herramientas de comunicación con el objeto de acceder, manejar, integrar y evaluar información; construir nuevo conocimiento; y comunicarse con otros con el propósito de ser participantes efectivos en la sociedad”. (Eduteka, 2004). 

Por lo tanto, plantea el consorcio, se hace necesario que el estudiante se pueda comunicar y realizar sus trabajos de forma colaborativa en los contextos actuales y haciendo uso de las herramientas informáticas.

Una vez superada la fase de adquisición de las tecnologías y que los profesores sean capaces de usarlas, la escuela debe abordar el problema de cómo integrar curricularmente las nuevas tecnologías de la información y la comunicación. Por eso los estudiantes de los programas de licenciatura deben, conocer las características y las tendencias en  tecnología y dominar los fundamentos básicos de la alfabetización en informática. 

Como usuarios competes podrán integrarla en su práctica cotidiana en el aula de clase para propiciar y apoyar el proceso de aprendizaje de sus estudiantes en las diferentes disciplinas que conforman el pensum de la educación básica. 

El objetivo no es aprender sobre TIC, sino aprender de la manera más eficaz, haciendo uso de los recursos más apropiados en cada momento. Sánchez (s.f.) afirma que “Se trata de valorar las posibilidades didácticas de las TIC en relación con objetivos y fines educativos” .y plantea además que “… Usar curricularmente las tecnologías puede implicar utilizarlas para los más diversos fines, sin un propósito claro de apoyar un aprender de un contenido. Por el contrario, la integración curricular de las tecnologías de la información implica el uso de estas tecnologías para lograr un propósito en el aprender de un concepto, un proceso, en una disciplina curricular específica. (…). Al integrar curricularmente las TIC ponemos énfasis en el aprender y cómo las TIC pueden apoyar aquello, sin perder de vista que el centro es el aprender y no las TIC. Esta integración implica e incluye necesariamente el uso curricular de las TIC.”

Por lo tanto, los profesores deben propiciar los espacios necesarios para que sus estudiantes sean capaces de aprender, de resolver los problemas de la vida y de la escuela, de comunicarse y convivir en los nuevos escenarios que generan estas tecnologías, pero sobre todo deben contribuir a formar usuarios de las tecnologías de la información y la comunicación críticos, responsables y competentes. 

Objetivos

· Estudiar los criterios básicos para integrar la informática en el aula de clase con el objeto de apoyar procesos de aprendizaje.

· Usar de forma adecuada y eficaz herramientas informáticas para la investigación.

· Desarrollar y aplicar propuestas sobre la integración curricular de la informática.

· Analizar el impacto en la escuela del uso de las TIC

Contenidos

1. Desarrollo de competencias para la inclusión en la sociedad de la información

1.1. Introducción

1.2. Sociedad de la Información

1.2. Uso de Internet y de la Telefonía Móvil 

1.3. Dispositivos móviles

1.4. La educación móvil (m-learning)

1.5. Competencias para la sociedad de la información

1.6. Propuesta para la Integración de las TIC en la escuela

2. Aplicación de recursos informáticos a la investigación educativa

2.1. Procesamiento de datos de una encuesta

2.2. Representación Gráfica de datos

2.3. Funciones estadísticas

2.4. Aplicaciones para trabajo colaborativo

3. Software para aprendizaje Visual

3.1. Líneas de tiempo

3.2. Diagramas de causa y efecto

3.3. Mapas conceptuales

4. Elaboración de materiales de apoyo

4.1. Uso educativo de los servicios de Internet

4.2. La webquest como estrategia pedagógica

4.3. Revisión de webquest

4.4. Planeación, Análisis y diseño de una webquest

4.3. Elaboración y publicación de la webquest
5. Integración de la informática en el aula de clase

5.1. Las nuevas tecnologías como apoyo al proceso de aprendizaje

5.2. Propuestas de integración de la informática en los grados Primero a Quinto
6. Nivel Transversal: Impacto en la escuela del uso de las TIC

Democratización del uso de Internet (Inclusión en la sociedad de la información)

Los derechos de autor en la sociedad de la información, plagio

Adicción a las TIC

Video Juego como estrategia de enseñanza y aprendizaje

Redes académicas

Políticas sobre TIC

Metodología 

Metodología activa de construcción del conocimiento con apoyo y feed-back del docente y de los compañeros que actúan como facilitadores y mediadores del conocimiento. Exploración de los conocimientos previos de los estudiantes sobre el tema a tratar. Exposición y ampliación de conceptos y fundamentos teóricos del tema por parte del /de la profesor/a. Investigación y exposición en clase de aspectos puntuales relacionados con la temática del curso a cargo de los estudiantes. Planteamiento, reflexión y resolución de problemas reales o simulados de integración de la informática para apoyar procesos de aprendizaje en la educación preescolar y básica primaria. Planificación, programación, evaluación y socialización de actividades y recursos educativos para la clase.

Análisis y comentario crítico de lecturas sobre las temáticas desarrolladas en clase y sobre diversos aspectos relacionados con el impacto de la informática en la sociedad y en la escuela. Revisión permanente de artículos de periódicos sobre adelantos tecnológicos y de revistas especializadas acerca del uso educativo de las TIC.

Rol activo del estudiante como protagonista de su propio proceso de aprendizaje en el que planifica, controla y evalúa su acceso al conocimiento. Se buscará favorecer en los estudiantes el desarrollo y empleo de estrategias metacognitivas que les ayuden a controlar y regular su propio proceso de aprendizaje, animándoles a descubrir las conexiones entre el conocimiento con que ya cuentan y el nuevo conocimiento a adquirir, así como a organizar y planear los pasos a seguir y a reflexionar sobre los procesos que han seguido para acceder al conocimiento y evaluarlos.

Trabajo individual o en pequeños grupos dependiendo de la tarea y socialización, presencial o virtual mediante el uso de herramientas informáticas, de los proyectos y/o trabajos realizados por los estudiantes. Empleo de la plataforma educativa Moodle o similar para apoyar los procesos de aprendizaje de los estudiantes. 

Elaboración de un portafolio en internet u otros medios magnéticos en el que los estudiantes recojan los trabajos realizados durante el semestre y las experiencias vividas.

Evaluación

Los conocimientos adquiridos por los estudiantes serán evaluados a través de:

Exámenes parciales: a lo largo del semestre se llevarán a cabo dos exámenes parciales que evaluarán el trabajo y los conocimientos de los estudiantes en relación con aspectos teóricos y prácticos del programa. Cada uno de estos exámenes parciales representará el 25% de la nota definitiva del estudiante en esta asignatura.

Examen Final: evaluará las competencias desarrolladas por el estudiante a lo largo del semestre. Representará el 25% de la nota final. 

Trabajos: Durante el curso se realizarán diferentes actividades: talleres de carácter teórico-práctico, quizzes e informes sobre lecturas, actividades virtuales como foros o workshops, planeación y diseño de clases, análisis de actividades de enseñanza-aprendizaje. Estas actividades podrán ser presentadas de forma individual, en parejas o pequeños grupos. El promedio obtenido por el estudiante en este apartado representará el 25% de la nota final.
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Revistas Digitales

· Revista Iberoamericana de Educación http://www.rieoei.org/presentar.php

· Horizonte Informática Educativa http://www.horizonteweb.com

· Quaderns Digitals http://www.quadernsdigitals.net

· Revista Electrónica de Investigación Educativa REDIE http://redie.uabc.mx/vol9no1/contenido-contenido.html

· Libertad Digital http://www.libertaddigital.com

· Revista Electrónica de Investigación y Evaluación Educativa, Relieve: http://www.uv.es/RELIEVE/

� Referencias Bibliográficas


Eduteka (2004), Habilidades Indispensables para el Siglo XXI (2002), Seis elementos fundamentales para la educación en el siglo XXI, URL: http://www.eduteka.org/SeisElementos.php, consultada 10/Marzo/2007.


Trejo Delarbe Raúl (), Vivir en la Sociedad de la Información�Orden global y dimensiones locales en el universo digital, URL:  http://www.oei.es/revistactsi/numero1/trejo.htm, consultada 10/Marzo/2007.


Jaime H. Sanchez (),Integración Curricular de las TICs: Conceptos e Ideas Fuente: http://www.c5.cl/mici/pag/papers/inegr_curr.pdf





