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PRESENTACION

El siglo XXI nos adentra en un mundo caracterizado por cambios constantes y
vertiginosos, producto del acelerado desarrollo de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, un mundo que demanda a la pedagogia
contemporadnea y a los educadores, actitudes y practicas innovadoras para
preparar individuos capaces de actuar en la compleja sociedad actual.

En esta sociedad, las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), se
convierten en herramientas indispensables para apoyar el desarrollo de las
competencias para la busqueda, el analisis, el manejo y la transformacion de la
informacion en conocimiento y las competencias para la vida, en particular, las
dirigidas a aprender a aprender. Por ello la Administracion Federal de Servicios
Educativos en el Distrito Federal ha diseflado una estrategia innovadora para
incorporar el uso educativo de las TIC como un recurso que posibilite a
estudiantes y a docentes en el desarrollo de estas familias de competencias. Esta
estrategia se ha denominado Aprender a Aprender con TIC.

El proyecto Aprender a Aprender con TIC define en un primer documento los
estandares que los estudiantes con la mediacién de los docentes del Distrito
Federal deberan alcanzar en el uso educativo de las TIC; de igual forma se
proponen algunas estrategias didacticas pertinentes para alcanzarlos y el
desarrollo de recursos y actividades que deberan estar a su disposicién en un
portal educativo. Involucra también acciones de capacitacion a los docentes segun
sean sus necesidades para apoyarlos en el desarrollo de estrategias de

ensefianza y aprendizaje con el uso de las TIC.

Como parte de las acciones de implementacién del proyecto, la Administracion
Federal de Servicios Educativos en el Distrito Federal, pone hoy a su disposicion



en el presente cuadernillo, el conjunto de estandares y estrategias definidos para
el uso educativo de las TIC, haciendo énfasis en que no son limitativos de lo que
pueden lograr sus alumnos, ni de lo que ustedes como docentes pueden ensefiar.
Las estrategias de aprendizaje que ustedes ya han incorporado a sus practicas de
enseflanza, y las que son especificas de cada disciplina, son completamente
validas y necesarias. Los alumnos pueden también llegar mas lejos en el uso de la

computadora y los recursos digitales que lo que aqui se plantea.

Es importante destacar que este cuadernillo constituye la esencia de Aprender a
Aprender con TIC; su lectura les brindar4 orientaciones para el mejor
aprovechamiento de las aulas digitales y de medios disponibles en su escuelay su
vinculacién con las asignaturas establecidas en los planes y programas de estudio
vigentes; para planear sus proyectos y para apoyar su trabajo cotidiano en las

escuelas.

Los invitamos a leer el cuadernillo y a hacer de Aprender a Aprender con TIC su

proyecto.

Administracién Federal de Servicios Educativos en el Distrito Federal



1. DE FRENTE AL CAMBIO

Los procesos de formacion y la practica profesional cotidiana a la que se enfrentan
hoy en dia alumnos y maestros ha experimentado importantes cambios; el entorno
y las circunstancias que nos rodean parecen girar a un ritmo que es dificlil
alcanzar. El proceso educativo experimenta una serie de transformaciones que
paradogicamente los educadores estabamos esperando y sin embargo, se han
sucedido con tal rapidez e impacto que ahora no alcanzamos a asimilar la mayoria

de las veces.

La sociedad en su conjunto se enfrenta en este siglo XXI a la construccion de un
contexto conceptualizado como la Sociedad del Conocimiento, en cuyo seno el
sistema educativo busca cauces de accion para cumplir con su cometido dltimo, la
formacion del ser humano. En esencia, hoy dia se espera como resultado de la
tarea de educar, que los alumnos comprendan, accionen, interaccionen y
transformen de mejor manera el medio sociocultural donde se desenvuelven. Es
anacronico que los educandos tengan mayor habilidad para repetir conceptos y
férmulas que para resolver problemas de la vida diaria.

Esta nueva realidad nos demanda, en principio, acercarnos a sus componentes,
observar sus alcances, analizar los procesos que le dan origen y aquellos que la
propia Sociedad del Conocimiento genera, pero sobre todo, abrirnos paso en ella
a través de la construccion de estrategias encaminadas a aprovechar al maximo

todo aquello que puede brindarnos.

Conceptualmente, la Sociedad del Conocimiento nos refiere a una sociedad que
se propone transformar la abundante produccion de informacion en conocimiento
atil para ella misma, para todos los individuos que la conforman; evoca a un
desarrollo integral del ser humano que le posibilite a participar activamente en este
momento de cambio, para pasar de ser simples espectadores a transformadores
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de la sociedad a través de la produccion, difusién y aprovechamiento del

conocimiento.

Desde hace tres décadas los organismos internacionales han concertado metas y
orientaciones sobre el sentido y la finalidad de la educacion basica, algunos de
estos contenidos abordan los aprendizajes basicos necesarios para resolver
problemas mas alla del ambito escolar, recuperan la trascendencia del aprendizaje
de por vida y la necesidad de aprender a aprender.

En el Informe que presenta a la UNESCO la Comisidn Internacional sobre la
Educacién para el Siglo XXI (1996), el presidente de la Comision Jacques Delors
sefiala los cuatro principales aprendizajes, que durante toda la vida seran para
cada persona pilares del conocimiento:

e “Aprender a conocer, combinando una cultura general suficientemente
amplia con la posibilidad de profundizar los conocimientos en un pequefio
namero de materias. Lo que supone, ademas, aprender a aprender para
poder aprovecharlas posibilidades que ofrece la educacién a lo largo de la

vida.”

e “Aprender a hacer a fin de adquirir no sélo una calificacién profesional sino,
mas generalmente, una competencia que capacite al individuo para hacer
frente a gran nimero de situaciones y a trabajar en equipo. Pero, también,
aprender a hacer en el marco de las distintas experiencias sociales o de
trabajo que se ofrecen a los jovenes y adolescentes, bien espontaneamente
a causa del contexto social o nacional, bien formalmente gracias al

desarrollo de la ensefianza por alternancia.”

e “Aprender a vivir juntos desarrollando la comprensién del otro y la

percepcion de las formas de interdependencia -realizar proyectos comunes



y prepararse para tratar los conflictos respetando los valores de pluralismo,

comprension mutua y paz.”

e “Aprender a ser para que florezca mejor la propia personalidad y se esté en
condiciones de obrar con creciente capacidad de autonomia, de juicio y de
responsabilidad personal. Con tal fin, no menospreciar en la educacion
ninguna de las posibilidades de cada individuo: memoria, razonamiento,

sentido estético, capacidades fisicas, aptitudes para comunicar.”

La Comision parte indudablemente de los trabajos y las resoluciones de la
Conferencia Mundial sobre Educacién para Todos, celebrada en Jomtien
(Tailandia) en 1990, que aspira proporcionar a la educacién basica una acepcion
lo mas amplia posible, buscando inspirar y orientar las nuevas politicas educativas
a partir de estos cuatro pilares que permitirdn responder al impacto de los

cambios culturales, cientificos y tecnoldgicos contemporaneos.

Diez afios después de La Declaracion de Jomtien, se aprueba el Marco de
Accién Regional para las Américas, (Santo Domingo 2000), en ella los paises
de América Latina, El Caribe y América del Norte renuevan sus compromisos de
Educaciéon Para Todos para los proximos quince afios y establecen los principios
gue guiaran la educacion elemental de los individuos del SXXI:

e “Por educaciéon bésica se entiende la satisfaccion de las necesidades de
aprendizaje para la vida, que incluyen conocimientos, habilidades, valores y
actitudes para que las personas desarrollen sus capacidades, vivan y
trabajen con dignidad, participen integralmente en el desarrollo y
mejoramiento de su calidad de vida, tomen decisiones con informacion

suficiente, y continden aprendiendo durante toda la vida.”



Partiendo de este andlisis de la
educacion bésica dentro del contexto
internacional, la Secretaria de
Educacién Publica define, por su
parte, en el Plan de estudios 2009.
Educacién basica. Primaria, cinco
competencias para la vida, a través
de las cuales se propone contribuir
al logro del Perfil de Egreso de la

Educacion Basica en Méxicol:

COMPETENCIAS PARALA VIDA

Aprendizaje
permanente
Vida en .‘- Man ejo de
sociedad ..‘ informacién
Convivencia | Manejo de
situaciones

Competencias para el aprendizaje permanente. Implican la posibilidad de
aprender, asumir y dirigir el propio aprendizaje a lo largo de la vida, de
integrarse a la cultura escrita, asi como de movilizar los diversos saberes
culturales, lingisticos, sociales, cientificos y tecnolégicos para comprender
la realidad.

Competencias para el manejo de la informacién. Se relacionan con la

basqueda, identificacion, evaluacién, seleccion y sistematizacion de
informacion; el pensar, reflexionar, argumentar y expresar juicios criticos;
analizar, sintetizar, utilizar y compartir informacion; el conocimiento y
manejo de distintas légicas de construccién del conocimiento en diversas

disciplinas y en los distintos &mbitos culturales.

Competencias para el manejo de situaciones. Son aquellas vinculadas
con la posibilidad de organizar y disefiar proyectos de vida, considerando
diversos aspectos, como los historicos, sociales, politicos, culturales,
geogréficos, ambientales, econdmicos, académicos y afectivos, y de tener

iniciativa para llevarlos a cabo, administrar el tiempo, propiciar cambios y

! Plan de Estudios 2009. Educacién Basica. Primaria. Etapa de Prueba, México, Secretaria de Educacion
Publica, p. 37.



afrontar los que se presenten; tomar decisiones Yy asumir sus
consecuencias, enfrentar el riesgo y la incertidumbre, plantear y llevar a
buen término procedimientos o alternativas para la resolucion de

problemas, y manejar el fracaso y la desilusion.

Competencias para la convivencia. Implican relacionarse arménicamente
con otros y con la naturaleza; comunicarse con eficacia; trabajar en equipo;
tomar acuerdos y negociar con otros; crecer con los demas; manejar
arménicamente las relaciones personales y emocionales; desarrollar la
identidad personal y social; reconocer y valorar los elementos de la
diversidad étnica, cultural y linglistica que caracterizan a nuestro pais,
sensibilizadndose y sintiéndose parte de ella a partir de reconocer las

tradiciones de su comunidad, sus cambios personales y del mundo.

Competencias para la vida en sociedad. Se refieren a la capacidad para
decidir y actuar con juicio critico frente a los valores y las nhormas sociales y
culturales; proceder a favor de la democracia, la libertad, la paz, el respeto
a la legalidad y a los derechos humanos; participar tomando en cuenta las
implicaciones sociales del uso de la tecnologia; participar, gestionar y
desarrollar actividades que promuevan el desarrollo de las localidades,
regiones, el pais y el mundo; actuar con respeto ante la diversidad
sociocultural; combatir la discriminacién y el racismo, y manifestar una

conciencia de pertenencia a su cultura, a su pais y al mundo.

Antes de continuar queremos aclarar que las cinco competencias se manifiestan
en la accidon de manera integrada, pero se han agrupado en cinco conjuntos de
acuerdo a su vinculacion con determinados conocimientos incorporados y
movilizados, y con la finalidad de hacer explicitas las condiciones que las
favorecen. Para que esta renovaciéon curricular tenga el impacto deseado, es

fundamental considerar el papel del maestro; hoy como siempre, su funcion en
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toda su plenitud, requiere como toda profesion de preparacion y actualizacion
constante. Como sefiala con acierto Delors:

“... nada puede reemplazar al sistema formal de educacion en que cada uno se
inicia en las materias del conocimiento en sus diversas formas. Nada puede
sustituir a la relacién de autoridad, pero también de dialogo, entre el maestro y el
alumno. Todos los grandes pensadores clasicos que han estudiado el problema de
la educacion lo han dicho y lo han repetido. Es el maestro quien ha de transmitir al
alumno lo que la humanidad ha aprendido sobre si misma y sobre la naturaleza,
todo lo que ha creado e inventado de esencial.” Delors. La educacion encierra

un tesoro.

Sin embargo este compromiso adquiere hoy en dia nuevos matices ya que la
palabra del maestro y el texto escrito han dejado de ser las Unicas fuentes de
informacion y la incorporacién de los recursos digitales se ha convertido en
necesaria para acceder, seleccionar, procesar y evaluar criticamente el

impresionante caudal de informacion generada.

En pos de esta necesidad hemos centrado nuestra atencién en dos de las
competencias antes sefialadas: Competencias para el aprendizaje permanente
y Competencias para el manejo de la informacion por ser fundamentales para
responder a los retos que el panorama actual plantea al quehacer pedagégico y
gue nuestros alumnos tengan las oportunidades educativas para desarrollarse
como aprendices estratégicos y concientes de la importancia de autoregularse
para aprender a aprender.
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2. ¢QUE ES APRENDER A APRENDER?

En el contexto actual tanto docentes como estudiantes han ido asumiendo poco a
poco un nuevo rol dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje. Ya no basta
con proporcionar informaciéon a los alumnos, pues ellos tienen la “posibilidad”
(aptitud para hacer que algo suceda) de encontrar en Internet un cumulo de
contenidos importantes y relevantes para su formacién. Los datos estan a su
alcance, no es necesario memorizarlos. La pregunta ahora es: qué pueden o
deben aprender de toda la informacién a la que tienen acceso; cémo lograr que
adquieran conocimientos y, ademas, desarrollen paulatinamente su autonomia y
reflexién critica y qué tipo de acciones pueden llevar a cabo los alumnos de

manera intencional para organizar sus procedimientos para aprender.

Para ello debemos conseguir que los alumnos adquieran estrategias de
aprendizaje, que les permitan asimilar significativamente aquello que estudian,
independientemente del area de que se trate y, de manera muy destacada, que

tengan conciencia y control de su propio proceso de aprendizaje.

Significa también que los estudiantes autoregulen® su proceso de aprendizaje.
Para ello, se han de activar una serie de mecanismos que les permitan ubicarse
conscientemente frente al desafio de una tarea: percatandose de la exigencia,
disefiando una estrategia para afrontarla, planificando sus recursos, identificando y

corrigiendo errores, etc.

Si logramos que los alumnos identifiquen lo que saben (aprendizajes previos), asi
como sus carencias de informacion y conocimiento (aquello que quieren saber
pues lo desconocen); que sepan dénde y cOmo encontrar lo que requieren
(busqueda y seleccion de informacién); y, ademas, que se familiaricen con los

2 La autorregulacién se refiere al proceso de autodireccién, de observacién del propio desempefio, de
autoevaluacion, de monitoreo, con la finalidad de tomar decisiones encaminadas a formular o reajustar las
actividades para cumplir con el objetivo de aprender.
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pasos necesarios para procesar y comunicar informacién y conocimientos
(procesamiento y difusién), estaremos contribuyendo a desarrollar su autonomia,
su creatividad, su capacidad de reflexién, a fin de que enfrente situaciones

nuevas con mayor facilidad y éxito.

Monereo® sefiala la importancia de distinguir entre técnicas de estudio y
estrategias de aprendizaje. Mientras que las primeras pueden ser utilizadas de
forma relativamente mecanica, las estrategias son conscientes y tienen una
intencionalidad dirigida a un objeto de aprendizaje. En ese sentido, aprender a
aprender activa no solo procesos cognitivos sino metacognitivos, a través de los

cuales el alumno regula justamente la experiencia de conocer.

La ejecucidn de las estrategias de aprendizaje ocurre asociando diversos tipos de
recursos y procesos cognitivos, como se muestra en el esquema de la pagina 14.
La base de conocimientos es aquello que forma parte de los conocimientos
previos de los alumnos. Los procesos cognitivos basicos son los que se activan
durante el procesamiento de la informacion: atencidén, percepcién, codificacion,
almacenaje, recuperacién, etc. ElI conocimiento estratégico se refiere
precisamente a la puesta en marcha de estrategias para aprender contenidos
especificos. La metacognicién tiene que ver con la regulacion activa de los
procesos cognitivos esenciales para planear, resolver problemas y evaluar. La

conciencia de esta funcidén constituye el conocimiento metacognitivo.

Como dijimos, todos estos elementos operan cuando se utiliza una estrategia para
aprender, logrando asi procesos cognitivos superiores: analisis, resolucién de

problemas, evaluacion, etc.

® Monereo (1998) Estrategias de ensefianza y aprendizaje. Formacién del profesorado y aplicacién en el aula.
Biblioteca del Normalista, México, SEP/ Cooperacién Espafiola.
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Base de Procesos cognitivos Conocimiento Conocimiento
conocimientos basicos estratégico metacognitivo

sConocimientos eAtencion, sEstrategias para eEstrategias de
previos * Percepcion, aprender autoregulacion del

Codificacion, aprendizaje

eAlmacenaje, etc.

Aprender a aprender es entonces un proceso de desarrollo de habilidades
intelectuales y estrategias de aprendizaje y metaprendizaje, que faculta a los
alumnos a resolver problemas relativos a los saberes académicos o a campos en
los que estos saberes son requeridos. Aprender a aprender implica hacerse
competente para aplicar dichas estrategias. El papel de la escuela, en ese sentido,
no es solo que el alumno sepa mas, sino que entienda los conceptos y sea capaz

de aplicar el conocimiento a nuevas situaciones.

Existen distintas clasificaciones de las estrategias de aprendizaje. Algunas de las
méas citadas en son las de Pozo* y Alonso®. El primero de ellos plantea
basicamente cuatro tipos de estrategias en funcion del tipo de aprendizaje que se
demanda: de recirculacion, de elaboracion o procesamiento, de organizacion y de
recuperacion. Alonso, por su parte, propone estrategias en funcion del tipo de
informacion: de repeticion, organizacién categorial, elaboracién simple de tipo
verbal o visual, representacion grafica, elaboracion escrita simple, resumen y

elaboracion conceptual.

Beltran, citado por Diaz Barriga®, enumera un conjunto de habilidades que
considera deben desarrollar los estudiantes para tener éxito académico: de

% Pozo, J.I. y Postigo, Y. (2000) Los procedimientos como contenidos escolares. Barcelona, Edebé.
® Citado en Diaz Barriga, F. y Hernandez, G. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Una
interpretacion constructivista, México, McGraw-Hill.
6
Idem.
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basqueda de informacién, asimilacion y retencidén, organizacién, invencion y
creatividad, andlisis, toma de decisiones, comunicacion, sociales, metacognitivas y

autoreguladoras.

En una segunda reformulacion, Pozo y Postigo mencionan la posibilidad de
clasificar las estrategias por la funcionalidad de los procedimientos, y proponen un
esquema “ni tan detallado ni tan general”, con las cinco categorias del esquema

de abajo.’

» Para adquirir informacién

* Parainterpretar la informacién

» Para analizar la informacion y realiza inferencias

* Para comprender y organizar la informacién

* Para comunicar la informacion

) < < <<

Otra forma de organizar las estrategias parte de considerar lo que Marzano®
denomina Dimensiones del Aprendizaje, las cuales incluyen no sélo aspectos

propiamente cognitivos, sino metacognitivos y actitudinales.

Este modelo acentla los tipos de pensamiento que deben desarrollarse en los
alumnos para propiciar su aprendizaje, cada uno de ellos corresponde a una de

las siguientes Dimensiones:

Dimension 1: Actitudes y Percepciones.- Ambos componentes afectan las
habilidades del alumno para aprender. Es fundamental favorecer en los alumnos

actitudes y percepciones positivas.

"Pozo y Postigo, Op. Cit.
8 Marzano, R. (1992) Dimensiones del aprendizaje. México, ITESO.
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Dimension 2: Adquirir e integrar el conocimiento.- Integracion de nuevos

conocimientos con aquello que los alumnos ya saben.

Dimension 3: Extender y refinar el conocimiento: Analisis riguroso de lo aprendido.
Los “aprendedores” hacen uso de estos procesos: comparacion, clasificacion,
abstraccion, razonamiento inductivo y deductivo, construccion de apoyo, analisis

de errores y analisis de perspectivas.

Dimension 4: Uso significativo del conocimiento.- Asegurar el uso significativo de
los conocimientos a través de seis procesos de razonamiento que le dan sentido a
los conocimientos: toma de decisiones, solucion de problemas, invencion,

indagacion experimental, investigacion y analisis de sistemas.

Dimension 5: Los “aprendedores” mas efectivos han logrado desarrollar los

siguientes hébitos mentales:

PENSAMIENTO

CRITICO

PENSAMIENTO
CREATIVO

PENSAMIENTO
AUTOREGULADO

Ser preciso y buscar la
precision.

Ser claro y buscar la
claridad.

Mantener la mente
abierta.

Pensar antes de hablar.

Adoptar una postura
cuando la situacion lo
exija.

Responder de manera
apropiada a los
sentimientos y al nivel
de conocimiento de los
demas.

Perseverar en realizar
una tarea aunque sea
dificil.

Tratar de superar los
limites del conocimiento
y habilidades que se
poseen.

Generar y mantener
criterios propios y
parametros de
evaluacion.

Generar nuevas
maneras de ver una
situacion, que estén
mas alla de los limites
de las convenciones
generales.

Ser consciente del
propio pensamiento.
Planear
conscientemente el
logro de metas.
Identificar y usar los
recursos necesarios.
Ser consciente del
avance que se logra
hacia la meta y de los
cambios necesarios.
Evaluar la calidad de los
resultados y ser
consciente de las
mejoras necesarias para
préximos ejercicios.
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Como se ve en el siguiente esquema, el autor propone tres niveles de
procesamiento cognitivo, los cuales ocurren mas exitosamente en un contexto
individual en el que se cuenta con actitudes favorables al aprendizaje y con ciertos

habitos mentales.

Uso del
conocimiento
con sentido

‘_\_\___"‘“"H-\_.
Extendery
refinar el
conocimiento

Actitudes

I
Q-
o
-
o
(7]
3
)
S
-+
ol
™
(7]

Adquirir e
integrar el
conocimiento

Como sabemos, las actitudes y las percepciones afectan las habilidades de los

alumnos para aprender, por ello forman parte del tel6n de fondo.

En cualquier de los esquemas considerados, aprender a aprender se refiere, en
buena medida, al manejo estratégico de la informacién. Como sabemos, la
informacion procede de diversas fuentes, se presenta en distintos formatos y
accedemos a ella en variados ambientes. La competencia de aprender a aprender
no requiere de herramientas tecnologicas. Existen un sinnimero de estrategias,
ninguna de las cuales demanda como condicion necesaria para ponerse en
practica algo mas que papel y l4piz. Sin embargo, las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion representan tanto un desafio como un potencial que la
escuela no puede ni debe ignorar. Por ello, en el perfil de egreso de Educacion

Basica se establecen como deseables los siguientes rasgos:
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e “Busca, selecciona, analiza, evalla y utiliza la informacion proveniente de diversas

fuentes.”

e “Aprovecha los recursos tecnologicos a su alcance, como medios para

comunicarse, obtener informacién y construir conocimiento.”®

En el siguiente apartado se justifica la necesidad y oportunidad que representan
las TIC en el proceso de aprender a aprender.

® Plan de estudios 2009. Educacién basica. Primaria. Etapa de Prueba, México, Secretaria de Educacion
Publica, p. 39
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3. ;COMO HACER DE LAS TIC RECURSOS DE APRENDIZAJE?

Las tecnologias de la informacion y comunicacion pueden ser entendidas como
instrumentos psicolégicos, en los términos en los que Vigotsky acufié el concepto,
en tanto pueden llegar a ser herramientas que permiten pensar, sentir y actuar de
forma individual o participando en grupos. Esto, sin embargo, es sélo un potencial,
gue puede ser desplegado o no. Para que el potencial se convierta en una
realidad se requiere que los wusuarios, alumnos y maestros, asignen
deliberadamente una cierta funcionalidad a las herramientas. En otras palabras,
depende de las préacticas educativas, del uso que se haga de las TIC, que éstas se

conviertan en verdaderos instrumentos de la mente°:

“La simple incorporacion o el uso en si de las TIC no generan de forma inexorable
procesos de innovacion y mejora de la ensefianza y el aprendizaje; son mas bien

determinados usos especificos de las TIC los que parecen tener la capacidad de

desencadenar dichos procesos”ll

El enorme potencial de las TIC ha conducido a la necesidad de hablar de un
nuevo tipo de alfabetizacion. Independientemente de la polémica que este término
produce, el sblo hecho de que se hable de ello, da cuenta del papel que las
tecnologias digitales estan teniendo en la sociedad: se les considera casi tan
imprescindibles como saber leer y escribir. Actualmente se afirma que aquellos
individuos que tengan la competencia para manejarlas tendrdn mas posibilidades
de desarrollo que quienes no la tengan, tal y como ocurre con la lengua escrita:

10 Coll, C., Mauri, T., Onrubia. J. (2008) La utilizacion de las tecnologias de la informacién y comunicacion en
la educacién: del discurso técnico-pedagdgico a las practicas de uso, en Coll, C. y Monereo, C. (Eds.)
Psicologia de la educacion virtual, Madrid, Morata.

1 1dem, p. 83.

19



“Para ser plenamente alfabetos en el mundo de hoy, los estudiantes deben ser

competentes en las nuevas alfabetizaciones (literacies) de las TIC.”*

Lo que es una realidad es que la aparicion y masificacion del uso de las TIC

profundiza los viejos retos de la escuela y plantean otros nuevos:

“Necesitamos lectores criticos, que duden de la veracidad de lo visto
impreso en papel o desplegado en pantalla, texto o imagen; lectores que
busquen comprender otras lenguas (jcuanto mas facil ahora con Internet!)

sin menospreciar ni magnificar el inglés hegemaonico.

Lectores que tengan una vision global de los problemas sociales y politicos
(jcuanto mas facil ahora con Internet!) sin encerrarse en localismos
estrechos. Lectores y productores de la lengua escrita inteligentes, alertas,
criticos. Lo que siempre hemos buscado. Dificil tarea, antes y ahora.

Internet ayuda, qué duda cabe. Los libros y las bibliotecas también. ..."*3

Existen distintos usos y formas de interrelacion entre maestros, estudiantes,
contenidos y tecnologias, pero en cualquiera de los casos el desafio de esta
mediacién es lograr alumnos competentes en el desempefio de ciertas tareas.
Adecuando la tipologia de Coll y colaboradores®, resumimos algunos de los
principales usos que las TIC pueden aportar en el ambito educativo y los

vinculamos a algunos recursos tecnolégicos:

12 peclaracién de la Asociacién Internacional de Lectura, citada en Coll, C.y Rodriguez, J.L. (2007)

Alfabetizacion, nuevas alfabetizaciones y alfabetizacién digital: las TIC y el curriculum escolar, en Coll, C. y
Monereo, C. (Eds.) Psicologia de la educacion virtual, Madrid, Morata.

13 Ferreiro, E. (2004) “Bibliotecarios y maestros de educacion basica en el contexto de la ‘alfabetizacién
digital’”, ponencia presentada en World Library and Information Congress: 70th IFLA General Conference
and Council, Buenos Aires. Consultado en agosto de 2009 en: ifla.queenslibrary.org/IV/ifla70/papers/178s-
Ferreiro.pdf

14 Esta tipologia considera una serie de usos en funcién de las relaciones que se establecen entre los actores
y los contenidos educativos. Coll, C., Mauri, T., Onrubia. J. Op, cit.
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N=WNeile]\

Alumnos/
contenidos

Profesores/
contenidos

Profesores/
alumnos

Alumnos/
alumnos

Actividad
conjunta
profesores/
alumnos

Entornos de
trabajo y
aprendizaje

EJEMPLOS DE USOS

Los alumnos buscan y seleccionan
contenidos, acceden a diversas
fuentes de informacion y
conocimiento para explorar,
profundizar, analizar y valorar
contenidos.

Los profesores buscan y seleccionan
contenidos que pueden aprovechar
para organizar y preparar sus clases.

Entre profesores y alumnos, asi como
entre alumnos, se producen
intercambios de informacion.

Los profesores utilizan las
herramientas para facilitar los
procesos de aprendizaje de los
alumnos. Los alumnos utilizan las
herramientas para presentar sus
aportaciones y tareas.

Se utilizan recursos virtuales para el
aprendizaje independiente

RECURSOS TIC BASICOS

Internet: informacioén sin
clasificar, archivos, bases de
datos, revistas, bibliotecas,
periédicos, repositorios, etc.

Internet: informacion sin
clasificar, archivos, bases de
datos, revistas, bibliotecas,
periodicos, repositorios, etc.

Correo electrénico, foros,
blogs.

Presentaciones, laboratorios
virtuales, objetos de
aprendizaje y todo tipo de
software educativo

Objetos de aprendizaje,
tutoriales, cursos en linea.

Como se puede ver, los recursos disponibles para el aprendizaje van mucho mas

alld del software educativo, producido con fines especificos en torno a ciertas

areas del conocimiento. Con la mediacién docente, casi cualquier recurso puede

convertirse en uno educativo. Otra forma de reflexionar la relacibn entre usos

educativos y recursos disponibles es la que se muestra en el siguiente cuadro en

el que se pueden ver recursos de aprovechamiento general, independientemente

de los contenidos y recursos para usos especificos de los campos formativos.
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CAMPQOS
FORMATIVOS

Lenguajey

comunicacién

Pensamiento

matematico

Exploraciéony
comprension del
mundo natural
Exploraciéony
comprension del

mundo social

RECURSOS DIGITALES DE

APROVECHAMIENTO

ESPECIFICO

Diccionarios de lenguas
Traductores de lenguas
Programas de radio y
podcast

Recursos multimedia
especificos

Hojas de célculo

Bases de datos
Simuladores

Recursos multimedia
especificos
Calculadoras y
convertidores de unidades
Laboratorios virtuales
Recursos multimedia
especificos

Museos virtuales
Mapas

Recursos multimedia

especificos

RECURSOS DIGITALES DE

APROVECHAMIENTO GENERAL

Libros gratuitos

Revistas y periddicos
Diccionarios especializados
Archivos de fotografias
Videos

Tutoriales de diversos temas
Estadisticas y bases de
datos diversas

Software para crear
presentaciones

Software para crear mapas
conceptuales y otros
organizadores gréaficos
Ejercicios para relacionar
conceptos, establecer
comparaciones, etc.
Correo electrénico, Blogs,
Foros, Chat

Para un aprovechamiento 6ptimo, estos usos y recursos demandan del usuario un

dominio en el manejo de la herramienta y en su aplicaciéon como herramienta de la

mente. Es decir, la escuela debe ensefar tanto procedimientos propiamente

informaticos, como procedimientos estratégicos (estrategias para aprender a

aprender con TIC).
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4. ;QUE SON LOS ESTANDARES Y POR QUE SON IMPORTANTES?

Entendemos por estandares, los niveles normativos establecidos para mediciones

especificas de desempefio. Es importante establecerlos por cuatro razones.

Importancia de contar con

estandares de desempefio

para Aprender a aprender
conTIC

Destacan la relevancia de
las competencias parala
vida en el curriculum

Orientanla practica
docente

Proporcionan una base
objetiva para evaluar la g
calidad

Proporcionan una base
equitativa de aprendizajes

En primer lugar, porque orientan las practicas docentes al sefialar con precision
los desemperfios esperados en momentos especificos del trayecto educativo. En
segundo lugar, porque permiten que las competencias para la vida, que se
articulan transversalmente al curriculum, adquieran un lugar relevante en la
planeacion educativa. Sin metas precisas, es probable que el trabajo con estas
competencias se vea opacado por otras tareas curriculares. En tercer lugar,
porque ofrecen una base objetiva para estructurar la evaluacion diagndstica,
formativa y sumativa. En cuarto lugar, y quiza el mas importante, los estandares
fijan una base de equidad al proveer al sistema educativo de las mismas metas,
procurando que los estudiantes alcancen los mismos aprendizajes minimos, al

margen de cualquier consideracion.
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A nivel internacional existe una reflexién sobre cudl es el dominio que la educacion
basica, media y superior, debe asegurar a los alumnos. En esta discusién han

emergido algunas propuestas que vale la pena citar.

En un estudio realizado en 2003, un panel de expertos conformado a solicitud de
la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE), definio la

competencia en las tecnologias de la comunicacién e informaciéon como:

“el interés, actitud y habilidad de los individuos de utilizar apropiadamente la
tecnologia digital y las herramientas de las comunicaciones para acceder,
manejar, integrar y evaluar informacién, construir nuevo conocimiento y

comunicarlo a otros, con el fin de participar efectivamente en la sociedad.”*®

El panel de expertos identificO seis procesos criticos de la competencia TIC,
asumiendo que ésta no se limita al dominio de habilidades técnicas particulares,
sino que se trata de asuntos de manejo de informacion, construccion de
conocimiento y comunicacion. Por tanto, los procesos referidos expresan la
integracién de conocimiento y habilidades técnicas con el dominio cognitivo y su

aplicacion en el ambito de las disciplinas.

PROCESO DEFINICION

Acceder Saber cdmo recoger y recordar informacion

Manejar Organizar la informacién en diversos esquemas de
clasificaciéon

Integrar Interpretar, resumir, comparar y contrastar informacion
utilizando formas de representacion.

Evaluar Hacer juicios acerca de la calidad, relevancia, utilidad o
eficiencia de la informacién

Construir Generar nueva informacién y conocimiento al adaptar, aplicar,
disefiar, inventar, representar informacion.

Comunicar Transmitir informacién y conocimiento a otros individuos o
grupos

15 Lennon, M., Kirsch, I., Von Davier, M, Wagner, M. y Yamamoto, K. (2003) Feasibility Study for the PISA ICT
Literacy Assesment, ACER, ETS, NIER.
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Por otro lado, la Asociacion Internacional para la Tecnologia en la Educacion

(ISTE, por sus siglas en inglés) propone una clasificacion de seis categorias o

estandares®®,

1. CREATIVIDAD E 2. COMUNICACION Y 3. INVESTIGACION Y

INNOVACION COLABORACION MANEJO DE
INFORMACION

Los estudiantes demuestran Los estudiantes utilizan Los estudiantes aplican

pensamiento creativo, medios y entornos digitales  herramientas digitales para

construyen conocimientoy ~ para comunicarse y trabajar obtener, evaluar y usar

desarrollan productos y de forma colaborativa, informacion.

procesos innovadores incluso a distancia, para

utilizando las TIC. apoyar el aprendizaje

individual y contribuir al
aprendizaje de otros.

4. PENSAMIENTO 5. CIUDADANIA DIGITAL 6. FUNCIONAMIENTO Y
CRITICO, SOLUCION DE CONCEPTOS DE LAS TIC
PROBLEMAS Y TOMA DE

DECISIONES

Los estudiantes usan Los estudiantes Los estudiantes demuestran
habilidades de pensamiento comprenden los asuntos tener una comprension
critico para planificar y humanos, culturales y adecuada de los conceptos,
conducir investigaciones, sociales relacionados con sistemas y funcionamiento
administrar proyectos, las TIC y practican de las TIC.

resolver problemas y tomar  conductas legales y éticas.
decisiones informadas

usando herramientas y

recursos digitales

apropiados.

Como se puede ver, en este planteamiento de seis categorias, se incluyen tres

referidas a la adquisicion y aplicacion de la informacion, uno para el manejo

'8 Estéandares nacionales (EEUU) de tecnologias de informacidn y comunicacion (TIC) para docentes (2008)
(NETS-T) por su sigla en inglés. Traducido y publicado en linea por EDUTEKA. Consultado en agosto de 2009
en: http://www.eduteka.org/estandaresmaes.php3
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propiamente informatico y uno sobre los aspectos éticos del uso de las
tecnologias.

En cualquier caso, el reto de incorporar las TIC a la educacién es precisamente el
de convertirlas en herramientas que permitan a los estudiantes localizar,
interpretar y utilizar significativamente la informacién disponible. Como sefiala

Pozo

“Aunque, aparentemente, la informacion es facilmente accesible en nuestra
sociedad —de hecho, ni siquiera tienes que buscarla, te busca ella a ti, basta
con levantar la visa por la calle y ver un cartel publicitario, o con apretar el
magico boton de un mando a distancia, sin necesidad apenas de un
procedimiento o ni estrategia-, lo cierto es que sin procedimientos eficaces
de seleccion, interpretacion o analisis de esa informacion, serd muy dificil

convertir ese aluvién informativo en verdadero conocimiento.”*’

Como se puede ver, lo que en otros contextos se ha dado en denominar
“competencias TIC”, en el marco de la reforma integral de la educacién basica, se
refiere a la integracion de los recursos digitales con las competencias de
aprendizaje permanente y manejo de informacion o, lo que es lo mismo: aprender

a aprender con TIC.

7 pozo y Postigo (200) Los procedimientos como contenidos escolares, Edebé, Barcelona, p. 23.
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5. ¢QUE ESTANDARES PROMOVER?

Se propone establecer seis estandares que se desprenden de los planteamientos
conceptuales a los que se ha aludido en la primera y segunda parte de este
documento. En primer lugar, se han considerado los tres dominios del aprendizaje:
cognitivo, metacognitivo y socioafectivo. En el dominio cognitivo se han incluido no
sélo las actividades de manejo de informacién, sino el dominio de las herramientas
y la capacidad de comunicar y participar en redes de conocimiento. En el dominio
metacognitivo se integra el aspecto de la autoregulacion; y el dominio
socioafectivo se refiere a aspectos actitudinales en dos sentidos: por un lado,
elementos motivacionales para utilizar la tecnologia de forma constructiva y, por

otro, la necesaria responsabilidad en su manejo.

Los planteamientos de ISTE y OCDE se encuentran incorporados, aunque
reformulados en categorias que mas directamente se relacionan con la tarea de
aprender a aprender, y con las dimensiones del aprendizaje. Los estandares se
desagregan en competencias. Se propone también un conjunto de indicadores

para primaria y secundaria.

Los estandares y las competencias aplican para primaria y secundaria
(independientemente del nivel), pero son incluyentes de distintos niveles de
desempenio, diferenciados por el grado que los alumnos cursan. Por ejemplo,
como prueba de que el alumno es competente para aplicar sus conocimientos en
la creacion de un producto original, un alumno de primer ciclo puede representar
su interpretacion de una narracion mediante un dibujo elaborado con la
herramienta Paint; un estudiante tercer ciclo podria disefiar un cartel publicitario; y
un alumno de secundaria podria crear un portafolio de proyectos. Los alumnos
gue van mas alla, por caracteristicas personales, de sus maestros o nivel

educativo, pueden crear incluso un artefacto robotizado.
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Como dijimos en la presentacion de este documento, los indicadores que aqui se
proponen no son limitativos; deben ser interpretados como la base formativa que
todos los alumnos deben alcanzar, independientemente de la escuela y nivel

educativo que cursen.

Se han propuesto distintos tipos de indicadores. Algunos son evidencias de un
cierto manejo o conocimiento de las herramientas; otros suponen establecer
juicios y toma de decisiones por parte de los alumnos en relacién a los datos, las
herramientas o el proceso personal de aprendizaje. Por lo mismo, algunos
indicadores son reflejo de trabajo en el aula digital y otros se prestan para ser

adquiridos en el aula regular.

Algunos indicadores del ambito metacognitivo no requieren necesariamente del
uso de tecnologia, pero su inclusion es fundamental en dos sentidos. En primer
lugar, diversas investigaciones han corroborado que el uso de organizadores y
recursos graficos contribuye significativamente a mejorar tanto el aprendizaje
como la autoregulacién. En segundo lugar, al utilizar los medios digitales para que
los alumnos planifiquen, monitoreen y evallen el aprendizaje, se incide en la
representacion de las TIC que los alumnos tienen. El mensaje de la escuela es
contundente al identificar la computadora y los medios digitales como instrumentos

psicoldgicos.

Se observara que algunos indicadores podrian ser ubicados en mas de un
estandar o competencia, lo cual tiene que ver con la dificultad de aislar el efecto
de algunos procedimientos en categorias estancas. En estos casos, la decision de
incluirlos en uno u otro estandar ha sido mas o menos arbitraria, aunque se ha
procurado acentuar un significado especifico al indicador al colocarlo en cierta
categoria. Lo mas importante de los indicadores es que se ha procurado poner el
énfasis no tanto en el manejo mecéanico de la herramienta sino en su significacion

como recurso de aprendizaje y metaprendizaje.
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DOMINIO COGNITIVO DOMINIO DOMINIO SOCIO-
METACOGNITIVO AFECTIVO

1 2 3 4 5 6
Los Los estudiantes  Los estudiantes  Los estudiantes  Los estudiantes Los estudiantes se
estudiantes profundizan y comunican realizan regulan sus responsabilizan
buscan, reformulan los informacion y operaciones necesidades y deluso de la
integran y esquemas de conocimientoa  bésicas en el procesamiento de  informacion,
organizan informacion otros individuos ~ manejo de la informacion conocimiento y
informacion adquiridos 0 grupo computadora e tecnologia

internet

COMPETENCIAS QUE SE DERIVAN DE LOS ESTANDARES

Accedeny Interpretan, Comunican Aplican Identifican sus Valoran la
saben como resumen, informaciony  herramientas necesidades de importancia de la
recordar comparan y conocimiento  bésicas de informacion; informacion y el
informacion contrastan a otros hardware, planifican y conocimiento en

informacion individuos o software e monitorean su una sociedad

utilizando grupos internet a tareas ~ consecucion democrética

diversas formas en diferentes oportuna y eficaz

de contextos:

representacion académico,

personal y
social

Organizan la Evallan la Participan Se esfuerzan por Practican una
informacioén en  claridad, activamente perfeccionar sus conducta ética en
diversos veracidad , enredesy habilidades para relacion a la
esquemas de precision, espacios buscary procesar informacion, al
clasificacion relevancia y colectivos informacion conocimiento y al

utilidad de la para allegarse uso de la

informacion y generar tecnologia

informacion y
conocimiento

Construyen

nueva

informacion y

conocimiento al

adaptar, aplicar,
disefar, creary
representar
informacion
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APRENDER A APRENDER CONTIC

INDICADORES

\ COMPETENCIAS

1.1.Acceden y saben
como recordar
informacion

3° de primaria

Localizan informacion en
diccionarios y enciclopedias
electronicas

Localizan informacion en
sitios de internet que les son
indicados

Localizan informacién en
archivos de audio y video
Toman notas durante su
bdsqueda de informacion y
utilizan esquemas para
recordarla

Toman nota de la direccion
electronica de donde procede
la informacion que recaban

50.

51.

52.

53.

6° de primaria

Localizan informacion
utilizando palabras clave
Agregan una direccion de
Internet a los marcadores
Navegan dentro de un sitio sin
perderse

Utilizan distintos materiales de
referencia: enciclopedias,
diccionarios, mapas, atlas,
etc.

3° de secundaria

93. Utilizan l6gica booleana para
sus busquedas

94. Plantean preguntas iniciales y
secundarias para investigar

95. Plantean preguntas para
niveles distintos de
profundidad

96. Organizan sus favoritos en
categorias

97. Localizan informacion en
archivos y fuentes oficiales

98. Compilan bibliografia

1.2.0rganizan la
informacién en
diversos
esquemas de
clasificacion

Organizan sus hallazgos de
informacioén, auxiliandose de
dibujos y textos cortos
Escriben textos cortos con lo
gue saben de un tema
Relacionan la informacion
segun lo que paso antes y
después

54.

55.

56.

Construyen una pequeia
base de datos: agregan y
eliminan registros Ordenan los
datos de forma automatica
Organizan informacion
procedente de diferentes
fuentes: discos compactos,
Internet y libros

Crean carpetas por categoria
de datos y clasifican sus
archivos en ellas

99. Localizan informacién en una
base de datos

100. Ordenan informacién en
una base de datos por
criterios personalizados,
numéricos o alfabéticos
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\ Estandar 2. Los estudiantes profundizan y reformulan los esquemas de informacién adquiridos

COMPETENCIAS
2.1. Interpretan,
resumen,
comparany
contrastan
informacioén
utilizando
diversas formas
de
representacion

10.

11.

12.

13.

14.

15.

3° de primaria
Comparan y clasifican la
informacién a partir de
criterios concretos (color,
tamano, aspectos no visibles)
Comparan problemas que se
les plantean con otros que se
les hayan presentado
Escriben textos cortos para
explicar lo que saben de un
tema de investigacion
Utilizan recursos multimedia
para relacionar, comparar, y
contrastar
Utilizan esquemas para
mostrar relaciones de causa-
efecto
Organizan la informacién en
orden cronoldgico
Responden preguntas de
investigacion con la
informacién que encuentran

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

6° de primaria
Escriben con sus propias
palabras un problema de
informacion o investigacion
Escriben los resultados de
una investigacion,
estableciendo conclusiones
Utilizan organizadores
gréficos diversos (listas,
procesos, ciclos, jerarquias,
relaciones)
Elaboran mapas conceptuales
sencillos
Exploran, reconocen y
organizan los datos de un
problema
Elaboran preguntas sobre las
posibles causas de un
problema
Proponen diferentes
estrategias y establecen los
pasos para resolver un
problema

3° de secundaria

101.Crean categorias de
clasificacion y ordenan
informacioén en ellas

102.1dentifican patrones o
conexiones en piezas de
informacion

103.Formulan generalizaciones a
partir de patrones 'y
conexiones

104.Describen verbalmente una
gréfica, tabla de datos y
férmulas matematicas; y
representan informacion en
gréficas, tablas de datos y
férmulas matematicas

105.Aplican férmulas y realizan
célculos en una hoja de
calculo

106.Utilizan recursos multimedia y
simulaciones para observar
procesos, formular y
contrastar hipétesis
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Estandar 2. Los estudiantes profundizan y reformulan los esquemas de informacién adquiridos

COMPETENCIAS

2.2. Evaltuan la
claridad,
veracidad,
precision,
relevanciay
utilidad de la
informacioén

3° de primaria
16. Distinguen informacion segun
su utilidad para realizar una
tarea

6° de primaria

64. Comparan y clasifican
informacién y fuentes de
informacioén a partir de
criterios que les son
requeridos: claridad, utilidad,
etc.

65. Comparan dos o mas
documentos localizados y
explican las diferencias que
encuentran

66. Encuentran ejemplos de
informacién no confiable

67. Explican con sus propias
palabras por qué una fuente
es confiable

3° de secundaria

107. Distinguen fuentes de
informacién primarias y
secundarias

108. Distinguen distintos tipos de
documentos y fuentes:
factual, de opinion, cientifica,
etc.

109. Distinguen las finalidades

de un discurso: persuadir,

argumentar, probar una

hipotesis, entre otras
Identifican errores en la

presentacion de informacion

110.
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Estandar 2. Los estudiantes profundizan y reformulan los esquemas de informacién adquiridos

COMPETENCIAS

3° de primaria

6° de primaria

3° de secundaria

2.3. Construyen
nueva
informacién y
conocimiento al
adaptar, aplicar,
disefiar, creary
representar
informacion

17. Dibujan y modelan sus ideas,
inventos, conclusiones y
propuestas

68.

69.

70.

71.

Escriben textos cortos para
expresar sus conclusiones en
una investigacion

Disefan carteles o anuncios
para expresar un mensaje
Disefian una encuesta para
recabar informacion

Crean una gréfica con titulo y
etiquetas para representar
informacién de su interés

111. Aplican conceptos, principios,
teorias y generalizaciones a
nuevas situaciones

112. Argumentan distintas
perspectivas de un mismo
fenémeno

113. Identifican alternativas para
resolver un problema, criterios
para evaluar las alternativas y
toman decisiones en funcion
de ello

114.Resuelven problemas en los
que la solucion no es evidente

115. Fundamentan sus
planteamientos con gréficos,
tablas de datos e imagenes

116.Crean una gréfica adecuada
en software de oficina,
distinguen los usos entre
gréficos de barras, barras
apiladas y de sectores

117.Disefan boletines

118.Crean un portafolio de
proyectos

119. Formulan predicciones y
recomendaciones

33



Estandar 3. Los estudiantes comunican informacion y conocimiento a otros individuos o grupos

COMPETENCIAS
3.1.Comunican
informacién y
conocimiento a
otros individuos o

grupos

3° de primaria
18. Escriben un guion sobre lo
gue van a exponer
19. Localizan mapas e
ilustraciones para representar
sus ideas
20. Comparan sus soluciones de
comunicacion con las de sus
comparfieros a partir de
criterios objetivos que les son
requeridos

6° de primaria

72. Realizan presentaciones de
sus trabajos y adecuan el
contenido a diversos
formatos: texto, presentacion,
multimedia

3° de secundaria

120. Publican sus trabajos por
algun medio: blog, pagina
web, slideshare, etc.

121. Utilizan herramientas de
disefio del software de oficina
para dar mejor presentacion a
sus trabajos

122. Utilizan estrategias de
comunicacion insertando a
sus trabajos imégenes,
formas, gréaficos, etc.

3.2.Participan
activamente en
redes y espacios
colectivos para
allegarse y
generar
informaciéon y
conocimiento

21. Participan en equipos para
realizar sus tareas

22. Evaltan las participacion de
cada integrante de los
equipos en los que participan

73. Comparten sus trabajos a
través del correo electronico
Participan en foros
coordinados por su profesor

74.

123.Crean y reformulan glosarios
con sus compafieros

124. Participan en blogs

125. Participan en wikis

126. Participan en foros publicos

127.Elaboran documentos con
sus compaiieros con la
herramienta Control de
cambios del procesador de
textos

128. Comentan los trabajos de sus
comparfieros utilizando la
funciébn Comentarios del
procesador de textos
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\ Estandar 4. Los estudiantes realizan operaciones basicas en el manejo de la computadora e Internet

~ COMPETENCIAS

4.1 Aplican
herramientas
basicas de
hardware,
software e
Internet a
tareas en
diferentes
contextos:
académico,
personal y
social

3° de primaria

23. Identifican y explican la funcion
de los principales iconos de
diversos programas

24. Reconocen términos como
barra de herramientas y menu

25. Distinguen el uso diferenciado
de software basico: texto,
dibujo y multimedia

26. Reconocen términos de uso en
aplicaciones multimedia
(diapositivas, iconos de
avanzar, retroceder, pausa)

27. Salvan e imprimen documentos

28. Utilizan funciones del
procesador de textos (abrir un
documento, salvar, editar,
imprimir)

29. Utilizan funciones de software
de dibujo (brocha, pincel,
lineas, poligonos, texto)

30. Localizan con un navegador
una direccion de internet y
acceden a una pagina a través
de una liga

31. Navegan dentro de un sitio y
saben volver al inicio.

6° de primaria

75. Distinguen entre salvar y salvar
como

76. Distinguen las extensiones del
software de oficina

77. Utilizan las funciones bésicas
de software de presentacion
(titulo principal, titulo de las
diapositivas, uso de graficos,
edicion de texto, agregar
diapositivas)

78. Utilizan funciones de una hoja
de calculo (abrir un documento,
introducir datos, salvar)

79. Navegan entre multiples
aplicaciones

80. Copian y pegan entre
aplicaciones

3° de secundaria

129. Distinguen extensiones de
software multimedia
(imagenes, videos, sonido,
flash)

130. Utilizan distintas formatos
para guardar sus documentos

131. Identifican informacién del
autor

132. Utilizan funcién de correccién
de redaccion y ortografia y
reconocen sus limitaciones

133. Editan imagenes con
software de oficina

134. Colocan portada,
encabezados y otras
herramientas de presentaciéon

135. Crean ligas entre multiples
aplicaciones

136. Utilizan funcién de ayuda en
el software de oficina
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\ Estandar 5. Los estudiantes regulan sus necesidades y procesamiento de informacion

~ COMPETENCIAS 3° de primaria 6° de primaria 3° de secundaria
5.1 Identifican sus 32. Identifican lo que no saben de | 81. Proponen los pasos a seguir 137. Describen con claridad las
necesidades de un tema para la realizacion de una tarea metas de sus proyectos
informacion; 33. Planifican el trabajo 82. Preparan preguntas para académicos y los pasos que
planifican y jerarquizando los pasos a realizar una basqueda en seguiran
monitorean su seguir en la realizacion de internet mediante el uso de 138. Establecen y aplican criterios
consecucion una tarea preguntas guia: ¢,qué?, de monitoreo y autoevaluacion
oportunay 34. Aplican estrategias de ¢como?, ¢donde?, ¢ cuando?, de sus trabajos
eficaz interrogacion para identificar ¢ desde cuando? ¢ por que?,
sus necesidades de épara qué?, squién?

informacion: ¢qué sé?, ¢qué
quiero saber?, ¢qué necesito
investigar?

35. Responden a interrogantes
sobre en qué consiste la
tarea y como se va a realizar

36. Se aseguran de que
comprendieron los pasos de
una tarea

37. Reconstruyen los pasos que
siguieron para realizar una
tarea
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Estandar 5. Los estudiantes regulan sus necesidades y procesamiento de informacion

~ COMPETENCIAS

5.2 Se esfuerzan
por perfeccionar
sus habilidades
para buscary
procesar
informacién

3° de primaria

38. Crean y utilizan una agenda
de trabajo para planificar sus
tareas

39. Realizan con interés sus
tareas y terminan los trabajos
gue comienzan

40. Cumplen con sus tareas

6° de primaria

83. Redactan metas de
aprendizaje

84. Crean listas de verificacion con
criterios para comparar sus
procedimientos con los de sus
comparieros

85. Crean listas de verificacion con
criterios para revisar que sus
trabajos estén completos

86. Evaltan su propio trabajo con
base en criterios establecidos
en una rabrica

87. Utilizan la funcién de cortar y
pegar para corregir sus propios
documentos

3° de secundaria

139. Identifican sus errores con
ayuda del docente y los
corrigen en nuevas situaciones

140. Seleccionan la mejor
herramienta para presentar sus
resultados y justifican su
eleccion

141. Utilizan la funcién control de
cambios para elaborar nuevas
versiones de sus documentos y
explican los cambios
realizados
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Estandar 6. Los estudiantes se responsabilizan del uso de la informacién conocimiento y tecnologia

COMPETENCIAS
6.1.Valoran la
importancia de
lainformacion y
el conocimiento
en una sociedad
democratica

3° de primaria
41. Discuten las posibilidades de
estudiar y aprender mediante
el uso de la tecnologia
42. Discuten las ventajas y
desventajas del uso de la
tecnologia

6° de primaria

88. ldentifican los usos de las
tecnologias de la informacion y
comunicacion en diversos
campos de la vida

89. Discuten el concepto de
equidad en funcion del acceso
desigual a la tecnologia

3° de secundaria

142. Discuten conceptos como
ciudadania y alfabetizacion
digital

143. Discuten la disponibilidad y
distribucion de la tecnologia
entre paises y en el interior del
pais

6.2.Practican una
conducta ética
en relacion ala
informacion, al
conocimiento y
al uso de la
tecnologia

43. Utilizan una postura adecuada
al trabajar en la computadora

44. Comprenden y siguen las
reglas establecidas en el aula
de medios

45. Reconocen la importancia de
respetar la privacidad

46. Discuten los riesgos en el uso
de la tecnologia y reconocen
la necesidad de la supervision

47. Notifican al docente cuando en
SuS equipos aparece
informacioén inapropiada

48. Reconocen las ventanas
emergentes “pop-up”y evitan
abrirlas

49. Discuten la importancia de
respetar las creaciones de
otros y evitar la copia y el

plagio

90. Documentan sus fuentes de
informacion, citando URL,
autor y organizacion

91. Explican lo que es copyright y
dan ejemplos de su utilidad

92. Distinguen entre software libre
y comercial, y discuten el
concepto de licencia para su
UsSO en uno y otro caso

144. Discuten y dan ejemplos de
temas de seguridad y autoria:
privacidad, delito cibernético,
pirateria, etc.,

145. Se aseguran de que el
material que descargan de
internet no tiene derechos de
autor u otras limitaciones

146. Respetan los derechos de
autor

147. Respetan la privacidad de
otras personas

148. Cuestionan el uso de internet
y otros medios para atacar,
calumniar y denostar a las
personas
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6. :COMO ENSENAR A APRENDER A APRENDER CON TIC?

Ensefar de forma transversal al curriculum

La historia de la ensefianza de estrategias de aprendizaje tiene elementos de
similitud con la ensefianza de la computacion. Ambas surgieron en espacios
especificos (como clases de métodos de estudios y asignaturas de informatica),
generalmente desvinculadas de los contenidos curriculares. Sin menospreciar
estos esfuerzos, o incluso reconociendo la necesidad de reforzarlos (por ejemplo,
en la inclusién de asignaturas de tecnologia en la secundaria); lo cierto es que el
uso de las TIC, mas all4 del manejo de la herramienta misma, como instrumento
psicolégico (Vigotsky) o herramienta de la mente (Jonassen) tiene mucha mas
posibilidad de éxito si se aborda desde las areas del conocimiento del curriculum.

Se trata de localizar informacion de algo, organizar y analizar algo. Para que el
proceso de localizar, organizar y analizar tenga sentido para el alumno, ese algo
debe responder a necesidades personales o académicas, a tareas que la escuela

demanda.

Por ello es de vital importancia que las comunidades escolares comprendan que
aprender a aprender con TIC no es tarea de un responsable de aula de medios, de
un informético o de un profesor de computacién. Este es un desafio que deben
asumir los profesores, independientemente del area curricular que estén
impartiendo. En los propoésitos y enfoques de las distintas asignaturas existen
referencias constantes a la busqueda y procesamiento de informacion y al
aprovechamiento de la tecnologia para la adquisicibn de determinadas
competencias propias de la asignatura, por ejemplo: lectura de diversos tipos
textuales, manejo de bases de datos, elaboracion de graficos; construccion de

mapas, modelos y distintas formas de representacion.
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EJEMPLO.

Se realiza un proyecto en el que los alumnos actuaran como investigadores a los que se ha
encomendado realizar un estudio sobre la pertinencia de apoyar la producciéon de maiz. Se
forman equipos de trabajo y a cada equipo se encarga una tarea distinta.

Un equipo investigara la evolucion de la produccion de maiz y presentara un reporte con
gréaficos. Otro equipo investigara el significado del maiz en Mesoamérica y mostrara sus
hallazgos en una presentacion. Un dltimo equipo estudiara las propiedades alimenticias del maiz
y preparara un modelo. Los equipos comparten sus trabajos, discuten y concluyen una
recomendacion.

Ensefiar procedimientos de dos tipos

De los tipos de conocimientos que se reconocen hoy en dia: procesal y declarativo
aprender a aprender con TIC nos remite al primero. Desarrollar competencias de
aprendizaje autonomo implica fomentar entre los alumnos el uso de

procedimientos para aprender.

En ese sentido es importante distinguir la diferencia entre ambos tipos de
conocimiento, asi como la especificidad de la ensefianza de procedimientos. En el
siguiente cuadro se muestran algunos ejemplos proporcionados por Marzano

sobre estos dos distintos tipos de conocimiento.

EJEMPLO DE CONOCIMIENTO EJEMPLO DE CONOCIMIENTO
DECLARATIVO PROCEDIMENTAL
Democracia e Sumary restar
Un numerador e Escribir un parrafo
Una amiba e Tirar penales
Las convenciones de la puntuacion e Leer gréficas de barras
Las reglas del baloncesto e Planear un experimento
Que cuando la opresion encuentra e Buscar en una base de datos
resistencia, nace el conflicto e Leer musica
Que George Washington fue el primer
presidente de Estados Unidos
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El conocimiento declarativo incluye datos, definiciones, generalizaciones,
conceptos, etc. El conocimiento procedimental implica llevar a cabo un proceso
gue demuestre algun tipo de habilidad, mediante una actividad que puede ser
mental (por ejemplo, sumar o restar) o fisica (por ejemplo, elaborar un mapa). Un
proceso incluye una secuencia de pasos que son necesarios para realizar la
actividad con éxito. En ese sentido, el aprendizaje procedimental se evidencia
haciendo aquello que se sabe y se ensefia, dando la oportunidad a los estudiantes
de poner en practica aquello que debe aprender.

En el siguiente cuadro se presenta una sintesis de las fases a seguir por el
docente para que sus alumnos alcancen un dominio estratégico de los

procedimientos™®.

ENTRENAMIENTO FASE PAPEL DEL DOCENTE

Técnico Instrucciones Proporciona instrucciones detalladas de las
acciones que debe realizar el alumno

Automatizacion Facilita al alumno la posibilidad de practicar
hasta que automatice la secuencia de pasos, y
monitorea su trabajo

Estratégico Generalizacion Solicita al alumno la realizacibn de nuevas
tareas, estimulandolo a tomar decisiones por
si mismo

Transferencia del Demanda la autonomia del alumno para que
control planifique, monitoree y evalle la aplicacion de

los procedimientos aprendidos

Aprender a aprender con TIC plantea el aprendizaje (y la ensefianza) de dos tipos
de procedimiento: por un lado, las estrategias de aprendizaje como tales y, por
otro, el manejo de las herramientas tecnoldgicas con finalidades especificas. Para
crear una grafica en la computadora, los alumnos deben aprender procedimientos

en cuanto a como analizar y representar datos; y deben aprender también

'8 poz0, J.1. y Gomez Crespo, M.A. (2006) Aprender y ensefiar ciencia, Madrid, Morata Ediciones.
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procedimientos para el manejo del software apropiado. Para investigar en internet,
los alumnos deben aprender a formular preguntas de investigacion e identificar

palabras clave, y deben también saber utilizar un buscador de manera 6ptima.

Para los alumnos, el manejo de las herramientas sera relativamente sencillo. De
hecho, muchos estudiantes son ya eficaces en su manejo, incluso sin haber
tomado clases de computacion. Seria esperable, sin embargo, que los aspectos
propiamente educativos sean los que mayor dificultad representen para ellos. Por
ello, es fundamental la mediacién docente. Sin ella, las herramientas tecnoldgicas
dificilmente se convertiran en instrumentos psicologicos o herramientas de la

mente.

Intervenir en tres espacios

Aprender procedimientos y dominarlos de forma autbnoma requiere de practica
continua. La jornada escolar tiene un namero de horas limitado en el que deben
cubrirse una serie de contenidos; por otra parte, el acceso al aula de medios debe
distribuirse entre los grupos de la escuela, lo cual implica un uso limitado de los
equipos. De acuerdo al numero de alumnos por computadora y a la planeacion de
los docentes, debera procurarse que los alumnos accedan al aula digital el mayor
namero de horas que sea posible.

Sera necesario también que, dependiendo de las posibilidades de las familias, se
encargue a los alumnos la realizacién de tareas en las que puedan practicar lo que

aprenden en la escuela.

Tanto para las actividades que se realizaran en el aula de medios como las que se
encargaran a los alumnos, es necesario que los docentes planifiquen previamente
el proyecto de trabajo. Mas que actividades aisladas, el uso de las estrategias y
las tecnologias debe articularse con los contenidos curriculares, planificando

lecciones, unidades didacticas, proyectos, etc.
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Por tanto, existiran fases del abordaje
EJEMPLO.

de los contenidos que se realizaran en
En el aula regular se formulan preguntas clave
el aula regular, en la que se en torno a EL AGUA, con el fin de que los
, . . alumnos investiguen sobre sus usos,
presentaran las instrucciones, se = ,gniedades e implicaciones ambientales. Se

realizara parte del trabajo y se proporcionan las ligas en las que se indagara y
un organizador gréfico para anotar la

evaluaran los resultados. informacion recopilada.

En el aula digital los alumnos acceden a
recursos digitales para su investigacion y toman
notas en el organizador grafico.

En su casa, los alumnos preparan una
exposicion de sus hallazgos que debera estar
acompafiada de elementos graficos.

Aprender con los alumnos

Para algunos alumnos seran mas sencillos los procedimientos tecnoldgicos y para
algunos profesores seran mas sencillos los procedimientos de aprendizaje. Por
ello, es necesario que los docentes acepten la posibilidad de que los alumnos que
cuentan con mayor experiencia o facilidad en el manejo de las herramientas,

apoyen a otros alumnos e incluso a los propios docentes.

El uso de las TIC ofrece una posibilidad inigualable de flexibilizar el rol del docente
y de aproximarse a los alumnos sin pretender saber todo de todos los temas. Es
muy, importante en ese sentido, generar un ambiente de confianza en el aula de
medios, y asumir ésta como un espacio de aprendizaje cooperativo, no sélo entre

alumnos sino entre alumnos y maestros.
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La UNESCO ha propuesto la denominacion de aprendices autonomos, para
describir a los maestros que asumen que no lo saben todo y que tienen la
necesidad de continuar actualizandose a lo largo de su vida. Maestros que se

esfuerzan por aprender a aprender.

Ensefiar la responsabilidad

La reflexion ética y la adhesion a practicas responsables en el manejo de
informacion son tareas fundamentales. Es indispensable que nifios y jévenes

reflexionen criticamente sobre una serie de valores y practicas:

e Acceso equitativo a la tecnologia

e Libertad de expresion

e Criterios de verdad, exactitud y objetividad en el intercambio de informacion

e Proteccion y seguridad en la informacion

e Respeto a la intimidad y vida privada de las personas

e Proteccion del derecho de autor y de la propiedad intelectual

e Practicas honestas en el uso de la informacion, evitando toda forma de plagio

e Practicas responsables, evitar el fomento y distribucion de material que
perjudica la integridad de otras personas o grupos

e Préacticas de cuidado de si mismo

Como todos los temas de formacion ética, la promocién de actitudes demanda un
abordaje transversal. El uso de las TIC en todas las asignaturas nos da la

posibilidad de trabajar la reflexién con los alumnos sobre estos aspectos.
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La discusion de los temas es un recurso de aprendizaje necesario, en donde la
polémica es admitida y valorada. Se recomienda fomentar que los alumnos
investiguen sobre estos temas, manifiesten con sus propias palabras las ventajas,
desventajas, limitaciones, peligros y potencial de las TIC; asi como la organizacion

de debates y propuestas.

Es deseable que los alumnos conozcan y respeten reglas de uso en el contexto
escolar y, desde luego, que comprendan que estas reglas protegen los derechos y

sentimientos de los otros.

La escuela debe modelar las actitudes que demanda en sus alumnos. En ese
sentido, deben cuidarse las practicas docentes y escolares para que sean ejemplo

del actuar ético en relacién a las TIC.

Crear ambientes de aprendizaje enriquecidos con TIC

La maxima principal para orientar el trabajo de docentes y estudiantes en las aulas
regulares y digitales es la de crear ambientes de aprendizaje para la construccién
de conocimiento significativo. Considerando siete aspectos fundamentales para

propiciarlos:

1. Participativos. Los estudiantes estan activos (preguntan, sugieren, opinan,
etc.) en la busqueda, seleccién y procesamiento de la informacion
necesaria de acuerdo a los objetivos sefialados por el docente.

2. Constructivos. Propician que los alumnos integren los saberes nuevos a
su acervo de conocimientos previo, dandoles significado y sentido en sus
entornos inmediatos.

3. Colaborativos. Se aplican estrategias para el trabajo en equipo o en
grupos mas amplios.

4. Intencionados. Todos saben qué estan buscando, es decir cudles son los

objetivos de sus tareas.
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5. Conversacionales. Se propicia el dialogo e intercambio de opiniones en
clase y fuera de ella a través de redes y comunidades de aprendizaje.

6. Contextualizados. Se busca aterrizar los contenidos y analisis en
situaciones de la vida real.

7. Reflexivos. Para cerrar médulos o clases se recapitula sobre los procesos
cognitivos realizados, se identifican los saberes previos y los nuevos y se
clarifica y sintetiza el nuevo conocimiento. Se busca comunicar el nuevo

conocimiento a otros.

Estos ambientes de aprendizaje favorecen el desarrollo de las competencias de
basicas de los estudiantes'® que, los docentes habran de procurar que se

propicien durante el trabajo en el aula.

19 Cfr. Johanessen (1995) en http:/+/www.eduteka.org/, consultado 2 de abril de 2009.
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7. ¢{QUE ESTRATEGIAS Y RECURSOS UTILIZAR?

Por estrategia de ensefianza entendemos aqui “los procedimientos que el profesor
0 agente de ensefianza utiliza de manera flexible, adaptativa, autoregulada y

reflexiva para promover el logro de aprendizajes significativos en los alumnos”. %°

Como sabemos existen numerosas estrategias que los profesores pueden utilizar
para trabajar con los alumnos y conseguir aprendizajes significativos. Sin
pretender ser exhaustivos presentamos algunas de las estrategias mas efectivas
para aprender a aprender con TIC. Las hemos clasificado en dos rubros:
estrategias integradoras, que combinan diversos recursos y permiten el desarrollo
de competencias varias; y otras estrategias y recursos que pueden utilizarse como

parte de las estrategias integradoras o en actividades puntuales.

En primer lugar presentaremos tres estrategias integrales: WebQuest, método de
proyectos y proyectos colaborativos.

WebQuest

“La idea clave que distingue a las WebQuests de otras experiencias
basadas en la red es la siguiente: Una WebQuest esta elaborada alrededor
de una tarea atractiva y posible de realizar que promueve pensamiento de
orden superior de algun tipo. Tiene que ver con hacer algo con la
informacion. El pensamiento puede ser creativo o critico y comprende
solucion de problemas, juicio, analisis o sintesis. La tarea debe ser algo

mas que simplemente contestar preguntas o repetir mecanicamente lo que

2 Diaz Barriga, F. (2003). “Cognicién situada y estrategias para el aprendizaje significativo”.

Revista Electronica de Investigacion Educativa, 5 (2). Consultado el 17 de julio de 2009 en:
http://redie.ens.uabc.mx/vol5no2/contenido-arceo.html
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se ve en la pantalla. Idealmente, la tarea es una version en menor escala de

lo que los adultos hacen en el trabajo, fuera de las muros de la escuela.”**

Una WebQuest es una estrategia de investigacién guiada, en la que se utilizan
recursos diversos, principalmente procedentes de Internet. Sus principales
atributos son que promueve la utilizacion de habilidades cognitivas superiores,
privilegia el trabajo cooperativo y fomenta la autonomia de los alumnos. Son uno
de los mejores recursos didacticos para desarrollar competencias de manejo de

informaciéon a través de las TIC.

Una WebQuest se construye alrededor de una tarea atractiva que motiva a los
estudiantes a realizar la investigacion. La WebQuest plantea varios desafios a los
alumnos: por un lado, localizar la informacién que se requiere y, por otro, hacer
algo con dicha informacion, de tal modo que ésta cobra un significado relevante al
generar uno o varios productos. La investigacion va mas alla de responder
preguntas o reproducir lo que se ha encontrado; se trata de interpretar, construir y
crear. Con una sola WebQuest se puede abordar indicadores de los distintos
estandares. Una WebQuest tiene una estructura de al menos cinco pasos.

Introduccion. En esta seccion el profesor plantea un tema que debe ser atractivo
1 para atrapar el interés de los alumnos. El propésito de la introduccion es motivar.

Tarea. Aqui el profesor describe formalmente los productos que los estudiantes
2 deberdn entregar al final del proyecto. Estos productos son la evidencia del
aprendizaje: reflexiones escritas, guiones de obras de teatro, folletos, carteles,
modelos, graficas que predigan tendencias, lineas del tiempo, creacion de juegos, etc.
Practicamente no hay limite en el tipo de tareas que los alumnos pueden realizar. Lo
importante de la tarea es que desafie a los alumnos a aplicar estrategias cognitivas de
distinto grado de complejidad.

2! Entrevista de Bernie Dodge, del Departamento de Educacién de la Universidad de San Diego, creador de
esta estrategia de investigacion, a la revista Education World. Consultado en agosto de 2009 en
http://www.eduteka.org/modulos.php?catx=7&idSubX=225&ida=63&art=1
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Proceso. El profesor describe paso a paso lo que los alumnos deben hacer y como se
organizardn para realizar las tareas. El trabajo colaborativo es una de las
caracteristicas destacadas de esta estrategia. Describir el proceso y revisarlo
continuamente durante la realizacion de la tarea, permite a los alumnos tener un
mayor control sobre los avances y dificultades en la tarea.

Recursos. El profesor indica a los alumnos los sitios en donde deberd buscar la
informacién que necesita para realizar las tareas. También puede solicitarse a los
alumnos que localicen informacion buscando sus propias fuentes.

Evaluacion. En este punto el profesor explica detalladamente los criterios que se
5 utilizaran para evaluar. Generalmente se utiliza una rdbrica, 0 sea una matriz en la que
se especifican los aspectos del trabajo que se tomaran en cuenta y para cada aspecto
los distintos niveles de desempefio que se calificaran. La evaluacion es una estrategia
metacognitiva que permite al alumno reconocer las metas precisas de su trabajo,
monitorear su progreso, identificar sus fallas y reconocer sus logros.

Los profesores pueden localizar e implementar WebQuest disponibles en internet

0 producir las suyas propias.

Método de proyectos

Los profesores del sistema educativo se encuentran ya familiarizados en mayor o
menor medida con el método de proyectos como estrategia de ensefianza
globalizadora. Para aprender a aprender con TIC, este es sin duda una estrategia
importante pues promueve, como en el caso de la WebQuest, que los alumnos

investiguen procesen, analicen, sinteticen y creen un nuevo producto.

El método de proyectos se considera una de las mejores vias para trabajar

proyectos que interrelacionan contenidos curriculares, posibilitan la colaboracion
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entre alumnos, y entre alumnos y maestros, y fomentan el desarrollo de

competencias complejas:

“enfoque basado fundamentalmente en el desarrollo de proyectos
interdisciplinarios, involucrando a todas las materias del Plan de estudios
con una metodologia activa y participativa de los estudiantes y demas
actores del hecho educativo, usando y aplicando en un marco de libertad y
creatividad, de manera integral los recursos informaticos y de

comunicacién, obteniendo resultados significativos.”*

Al respecto la Unidad de Educacién a Distancia (UED, secundarias generales) y el
Centro de Innovacién Tecnolégica Educativa (CITE, secundarias técnicas) han
desarrollado una gran experiencia al convocar a alumnos y maestros a disefiar
productos diversos, orientados por una serie de pasos, “soportados por
investigaciones, documentales enriquecidas con informacion de sitios y paginas
electronicas, simuladores, programas educativos interactivos o juegos.”, gracias a
lo cual, los alumnos disefian materiales de aprendizaje informaticos e incluso
“disefian software, rebasando asi el nivel de usuarios y dando al material

informatico caracteristicas propias y originales”?®

La UED ha promovido la participacion de las comunidades escolares en la
creacion de varios tipos de proyectos:

e Proyectos de asignatura: se trata un tema o temas de alguna asignatura del
Plan de estudios donde participan uno o varios docentes.

22 Mtra. Victoria Eugenia Casariego Vazquez. Jefa de la Unidad de Educacion a Distancia.

“Tendiendo redes para pescar en las aulas”. Ponencia presentada en congreso de la Sociedad

Mexicana de Computaciéon en la Educaciéon A.C. Consultado en septiembre de 2009 en
www.somece.org.mx/edyt/pdf/experien/tendiendoredes. pdf

2 {dem.
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e Proyectos interdisciplinarios de docentes: participan docentes de dos o mas
asignaturas unificando criterios.

e Proyectos interdisciplinarios de docentes con participacion de estudiantes:
existe trabajo colaborativo entre docentes y estudiantes para la elaboracion
de un proyecto.

e Proyectos interdisciplinarios de estudiantes asesorados por docentes. Es
una propuesta de estudiantes asesorados por docentes de las diferentes
asignaturas.

e Proyectos interdisciplinarios de estudiantes con la participacién de otros
actores. Propuestas de temas libres con asesoria no solo de docentes sino
de otros actores.

Aunque existen distintas perspectivas del método de proyectos, una de las
estructuras que puede seguirse es la siguiente: planteamiento del problema,
posibles soluciones, proceso de solucion, técnicas y procesos de produccion,
responsables del proyecto, tecnologia utilizada, cronograma de trabajo, fase de

pruebas, correccién de posibles fallas, presentacion del producto, evaluacion.

Proyectos colaborativos

Esta es una estrategia creada y promovida en México por la Red Escolar del
Instituto Latinoamericano de Comunicacion Educativa (ILCE), mediante la cual se
proponen actividades diversas, organizadas por asignatura, con la intencién de
reforzar los aprendizajes curriculares a través de las TIC con actividades como:
investigacion documental y en linea, en CD-ROMS o videos, actividades de
reforzamiento curricular, etc. Los proyectos fomentan especialmente la
colaboracion entre alumnos y entre escuelas. Algunos de los beneficios que se

confiere al trabajo colaborativo®:

2% proyectos cooperativos y colaborativos en internet. Consultado en
http://www.eduteka.org/ProyectosColaborativos.php
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o Participar activamente en la construccion colectiva.

e Asumir y cumplir compromisos grupales.

e Dar ayuda a los demas y pedirla cuando se requiera.

e Poner al servicio de los demés sus fortalezas individuales.

e Aceptar los puntos de vista de otros

e Comprender las necesidades de los demas.

o Descubrir soluciones que beneficien a todos.

o Establecer contacto significativo con comunidades que poseen culturas diferentes.
o Contrastar sus actividades y creencias con las de los demas.
o Establecer metas, tareas, recursos, roles, etc.

e Escuchar critica y respetuosamente a sus interlocutores.

o Exponer sus ideas y planteamientos en forma argumentada.
e Aceptar la critica razonada de parte de otras personas.

o Ceder ante evidencia o argumentacion de peso.

e Reconocer los créditos ajenos.

o Negociar lenguaje y métodos.

o Desarrollar habilidades interpersonales.

e Familiarizarse con procesos democréticos

En Red Escolar existen numerosos proyectos colaborativos que cada ciclo escolar
se ponen a disposicion de los docentes. Ademas, en sitios de diversas
instituciones educativas del mundo de habla hispana se pueden localizar

propuestas atractivas y enriquecedoras.?

Otras estrategias, recursos y actividades

Sin el animo de ser exhaustivos, en el siguiente cuadro se presentan nueve

sugerencias, que pueden ser considerados recursos, actividades o estrategias, de

2 E| portal colombiano EDUTEKA enlista una serie de instituciones de distintas partes del mundo que
cuentan con proyectos colaborativos. Puede ser consultado en
http://www.eduteka.org/ProyectosColaborativos.php
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acuerdo al uso que se haga de ellos. Todas ellas son posibilidades de las que

dispone el docente para ensefiar a sus alumnos a aprender a aprender con TIC.

Para busqueda de
informacion

BlogQuest
Miniquest
Caza del tesoro

Para buscar y
organizar informacion

Preguntas clave
Organizadores avanzados

Para comprender y
profundizar en el
conocimiento

Representaciones no linguisticas.

Ejercicios, demostraciones,
simuladores y objetos de aprendizaje
diversos

Para comunicar

Correo electrénico, blogs, foros, etc.

Para monitorear el
proceso de
aprendizaje

13l

Listas de cotejo y rubricas

BlogQuest. Es WebQuest adaptada para ser construida en un blog, presenta las

siguientes caracteristicas: puede ser construido usando servicios de blog gratuitos

y basicos. Puede ser construido usando uno o mas posts relacionados. Al ser un

blog, es facilmente editable y publicable. (http://www.educacionenvalores.org/)

MiniQuests. Consisten en una version de las WebQuests que se reduce a solo

tres pasos. Pueden ser construidas por docentes experimentados en el uso de

Internet en 3 0 4 horas y los estudiantes las realizan completamente en el

transcurso de una clase de 50 minutos. Pueden ser utilizadas por maestros que no

cuentan con mucho tiempo o que apenas se inician en la creacion y aplicacion de

las WebQuests. (www.eduteka.orq).
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Caza del tesoro. Es una de las estructuras de actividad didactica mas populares
En esencia, una caza del tesoro es una hoja de trabajo o una pagina web con una
serie de preguntas y una lista de paginas web en las que los alumnos buscan las
respuestas. Al final se suele incluir la “gran pregunta”, cuya respuesta no aparece
directamente en las péginas web visitadas y que exige integrar y valorar lo
aprendido durante la busqueda. (www.uib.es).

Preguntas clave. Esta estrategia consiste en ensefiar a los alumnos a plantearse
preguntas clave antes de iniciar una indagacion. Existen distintas clasificaciones
de preguntas clave. Una de ellas es la que distingue preguntas que exigen
establecer una comparacién, identificar y explicar relaciones de causa-efecto,
realizar una prediccion, comprender un proceso, realizar una evaluacion, persuadir
a una audiencia, realizar una investigacion periodistica, sugerir un plan de accién

0 propuesta (www.eduteka.orq).

Organizadores anticipados. Son conjuntos de ideas organizadas en esquemas,
gue proporcionan al alumno un marco de referencia que servira de enlace entre la
estructura cognoscitiva del estudiante y el material de aprendizaje; provee al
alumno de las ideas de afianzamiento del nuevo contenido, con el fin de lograr un
aprendizaje significativo. (Estrategias referidas al aprendizaje, la instruccion y la

evaluacion, D. Gonzélez Lomeli).

Representaciones no linguisticas. La investigacidon sobre las estrategias
instruccionales que mas efecto positivo tienen en el aprendizaje ha encontrado
que una de ellas es el uso de representaciones no linglisticas (imagenes
mentales y sensaciones fisicas). Entre los recursos que los docentes pueden
utilizar se encuentran videos de acceso libre en internet, organizadores graficos
para representar conocimientos, animaciones, etc. Ademas, se puede propiciar
que los alumnos disefien modelos, y que utilicen dibujos y fotografias para
representar sus ideas, etc.
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Ejercicios, demostraciones, simuladores y objetos de aprendizaje diversos.
En internet existen un sinnimero de recursos que los docentes pueden utilizar
para propiciar procesos cognitivos diversos. A su alcance se encuentran ejercicios
de repaso, laboratorios virtuales, simuladores, etc. Estos recursos permiten
recordar, comprender, establecer relaciones, formular predicciones e hipotesis,

resolver problemas, entre otras posibilidades.

Correo electrénico, blogs, foros, etc. El uso instruccional de estos recursos
permite el intercambio de informacion entre los alumnos y entre alumnos y

maestros, convirtiéendose en una estrategia de trabajo colaborativo.

Listas de cotejo y rabricas. La rubrica es un intento de delinear criterios de
evaluacion consistentes. Permite que profesores, y estudiantes por igual, puedan
evaluar criterios complejos y subjetivos, ademas de proveer un marco de
autoevaluacion, reflexion y revisién por pares. Intenta conseguir una evaluacion
justa y acertada, fomentar el entendimiento e indicar una manera de proceder con

en el aprendizaje/ensefianza consecuente. (http://es.wikipedia.org/wiki/Rubrica)

Una de las cualidades de las rubricas es que permiten a los alumnos monitorear
su propio proceso de aprendizaje. Las listas de cotejo son formulaciones mas
sencillas que las rubricas, en las que se especifican los aspectos que deben ser

cubiertos en una tarea.
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8. ¢COMO EVALUAR LOS ESTANDARES EN EL AULA?

La evaluacion de los estandares y competencias propuestos plantea un desafio a
los procedimientos que mas comunmente se utilizan en la escuela. Como dijimos
en una seccion anterior de este documento, los aprendizajes declarativos se
evidencian, enunciandolos de forma verbal. Los aprendizajes procedimentales
requieren de otras alternativas que permitan recabar evidencias de lo que el
alumno sabe hacer. En esta seccion dedicaremos algunas lineas a explicar
algunas estrategias de evaluacion que resultan pertinentes para evaluar las
competencias que se desagregan de los estandares. Para ello es importante
destacar algunos elementos que son fundamentales para la evaluacion en tanto
permiten indicar, observar y registrar los procesos de aprendizaje que el volverse
competente en algo implica.

Evaluar una competencia involucra la comprension de conceptos, la adquisicion
de habilidades y las actitudes requeridas para realizar una tarea, es decir el
desemperio logrado en el uso del conocimiento para la resolucion de problemas ya

sea en situaciones de la vida real o en su aplicacion en contextos especificos.

Observar el desempeiio de los estudiantes en determinadas condiciones nos
permite identificar las aptitudes de estos alumnos, por ejemplo en tareas que
pueden realizar solos o con ayuda y aquellas que todavia no pueden llevar a cabo.
De tal forma deben tenerse claros los indicadores y criterios que permitan
observar y registrar evidencias para valorar el logro de la competencia que se

busca desarrollar.
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Pasos para evaluar

1. ¢ Qué evaluar? Las competencias que se desagregan de cada estandar y que

los alumnos deberan adquirir.

2. ¢Con qué criterios? Con base en los indicadores de desempefio que

corresponden a cada competencia y a cada grado escolar.

3. ¢Qué mecanismos utilizar para evaluar? ldentificar los instrumentos que se
utilizardn para observar y registrar el desempefio del alumno en el desarrollo de

cada competencia.

4. ;Como determinar el nivel de aprendizaje? Disefar escalas de evaluacion,

definir varias categorias de desemperio al estilo de las rubricas.

Instrumentos para evaluar

Entendidos como los productos o las pruebas que presentan los alumnos para
demostrar el desarrollo de sus competencias, que confirman y constatan los
resultados obtenidos y que aportan elementos sustantivos para tomar decisiones
sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Estos registros van mas all4d de los mecanismos tradicionales de evaluacion ya
gue identifican con mayor exactitud el nivel de desempefo en las competencias
mismas; aportan instrucciones claras y precisas para la elaboracion de trabajos o
para contestar examenes; detallan los comportamientos a tomar en cuenta para
desarrollar con eficacia una tarea; ademas de ser mas significativos tanto para los

alumnos como para los docentes.
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En la evaluacion por competencias el aspecto a evaluar debe estar acompafiado

de la descripcién de los comportamientos a tomar en cuenta.

Por ejemplo:

Estandar 2. Los estudiantes profundizan y reformulan los esquemas de

informacion adquiridos.

COMPETENCIAS 6° DE PRIMARIA CRITERIOS A TOMAR EN
CUENTA

2.4. Construyen nueva 93. Disefian carteles o | - Elabora el trabajo durante su
informacién y anuncios para estancia en el aula de medios.
conocimiento al expresar un - Termina y entrega el trabajo
adaptar, aplicar, mensaje en el tiempo estipulado.
disefiar, creary - Expresa claramente el
representar mensaje.
informacion - Incluye informacion

relevante.
- Resalta la informacién
relevante.

- Integra iméagenes al mensaje
relacionadas con la tematica.
- El disefio del cartel o
anuncio es propio.

Las estrategias para evaluar competencias son muy variadas, su eleccién
obedece a varios factores: grado y nivel educativo, entre otros a las caracteristicas

de la competencia misma y al momento en el que se realice la evaluacion.

Portafolio

Es una coleccion de trabajos del alumno que ha realizado durante un tiempo
determinado (unidad, curso, afo) bajo la asesoria del maestro y que incluye
reflexiones que reflejan los procesos, progresos, logros y productos alcanzados

(ejercicios, examenes, monografias, trabajos de investigacion individual y/o

grupal).
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Este sistema proporciona a los maestros mucha informacion acerca de la
actuacion de los estudiantes, los portafolios le ayudan a los docentes a tomar
decisiones, a considerar los estilos de aprendizaje, a apoyar las necesidades o
dificultades particulares de cada alumno y a documentar sus alcances y logros.

Promueve la creatividad, las habilidades del pensamiento, la autorreflexion, la
metacognicién y también estimula a los estudiantes a trabajar en grupo

Cada uno de los trabajos seleccionados no sélo refleja el progreso alcanzado, sino
que también representa un valioso material para la reflexion (analisis y valoracion
de las observaciones que las personas que tienen acceso a el portafolio formulan:
el propio estudiante, el o los docentes, otros compafieros, etc.) y autoevaluacion
(andlisis de las habilidades del autor de los trabajos en relacién con el resto del
grupo en diferentes momentos), lo que lleva a evaluar problemas y progresos, a

entender qué se aprende y cOmo se aprende.

Consideraciones generales:

e El portafolio es mas que una simple coleccion de trabajos.

e Pueden incluir: ensayos, redacciones, informes de lectura, anécdotas,
entrevistas, videos, fotografias, etc. Por supuesto pueden ser tanto
materiales o en formato electronico.

e Se definen los criterios de evaluacion en forma clara y precisa.

o Los portafolios deben contener: una portada, un indice y separadores
para las secciones que faciliten el acceso, ademas de una introduccion,
comentarios de quien lee el portafolio y comentarios y evaluacion del
docente.

e Los documentos almacenados estan determinados con base en la
competencia e indicadores previamente seleccionados, ya que reflejan la
adquisicion de aprendizajes.
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e Al final de un periodo (un mes, un trimestre, un curso), los alumnos en
acuerdo con su maestro definen los trabajos a incluir. Se integran diversas
producciones de los alumnos, que permiten tener constancia de sus
conocimientos, habilidades y actitudes. Cada estudiante prepara un
informe, incluyendo las razones para su seleccién, las cualidades de su
trabajo y los puntos que debe mejorar, esta actividad reflexiva es lo mas
importante del proceso.

e Los productos finales deben ser evaluados a través de un instrumento que
evidencie las competencias (cumple con las especificaciones solicitadas).

e Inconveniente de su aplicacion: cuando el grupo de alumnos es numeroso y
el profesor no cuenta con auxiliares docentes que colaboren en esta

situacion evaluativa.

Mapas Mentales

Los mapas son representaciones mentales graficas que nos ayudan a procesar la
informacion. Una misma informacion puede ser representada de diferentes formas
ya que esta relacionada con la organizacion cognitiva individual o grupal

dependiendo de la forma en que los conceptos o conocimientos fueron captados.

El mapa mental parte de una palabra o concepto central (idea o palabra clave),
alrededor del cual se organizan 5 o 10 ideas o palabras relacionadas a dicho
concepto (ideas subsidiarias), cada una de estas palabras se pueden convertir en
concepto central y seguir agregando ideas o conceptos asociados a él a través de

sencillos conectores.
Los mapas mentales permiten establecer relaciones no jerarquicas entre

diferentes ideas, formando redes no lineales. Representan un valioso ejercicio de

asociacion de palabras ideas o conceptos.
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Pueden ayudar a maestros y alumnos a integrar conocimientos nuevos con los
previos. A través de su disefio y elaboracién es posible explorar y determinar la
comprensiéon de conceptos y el desarrollo de habilidades de andlisis y sintesis,
relaciones entre el concepto nuclear y los restantes conceptos. Al igual que el
portafolio es indispensable establecer los niveles de desempefio de este ejercicio.

Simulaciones

Recupera las aportaciones del aprendizaje situado. Desde esta perspectiva, el
espacio en donde convergen las personas; los recursos, los saberes que han de
adquirirse asi como las normas y leyes que regulan la actuacion de cada individuo

(contexto escolar) son relevantes para la adquisicién de competencias.

En este sentido el aprendizaje mediado por las TIC ofrece valiosas y abundantes
posibilidades de acceder a entornos virtuales para simular casos, realizar
proyectos colaborativos o emular la solucibn de problemas, ademéas de
proporcionar el contexto real para el desarrollo de las competencias que integran
los estandares propuestos.

Al igual que en las otras estrategias de evaluacion es indispensable identificar
previamente las competencias a evaluar y definir una escala de evaluacion que
sefale los comportamientos que esperamos conseguir, y sefialar con precision las
instrucciones, requisitos y condiciones en que se realizara dicha tarea de

simulacion.

Lista de cotejo

Es un listado simple de aseveraciones referidas a procesos o productos del
aprendizaje, sobre los que interesa determinar su presencia o grado de dominio.

El siguiente es un ejemplo:

61



Necesita Progresa Destaca

Presentaciones mejorar adecuadamente

Redacta un mensaje preciso y pertinente

Utiliza fuentes de tamafio apropiado

Utiliza autoformas en su presentacion

Utiliza imagenes en su presentacion

Utiliza al menos un color en el fondo de la

presentacion

Hace anotaciones en la seccion Notas

Explica de forma precisa y pertinente el
contenido de su diapositiva

Necesita Progresa Destaca

' t
Procesador de textos LT

Transmite un mensaje preciso y pertinente

Argumenta con coherencia sus puntos de vista

Fundamenta con datos sus puntos de vista

Utiliza fuentes de tamafio apropiado

Utiliza la puntuacion, espacios y otros recursos,
denotando cierto dominio de Word

Utiliza la estructura de una carta: fecha,

destinatario, remitente

Rubrica

Una rdbrica es un instrumento para asignar una calificacion a un producto
especifico en funcion de una serie de criterios. Tiene la misma logica de una guia

de cotejo pero con una estructura mas compleja que permite ponderar de manera
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global el desempefio de los alumnos. Por ejemplo, una rdbrica para un proyecto
de multimedia enlista las cosas que el estudiante debe haber incluido para recibir
una cierta calificacion. Generalmente las rdbricas especifican el nivel de
desempeio esperado para varios rubros y niveles de calidad. Estos niveles de
calidad pueden estar clasificados de diferentes formas, como por ejemplo de
forma cualitativa: excelente, bueno, necesita mejorar; muchas rubricas especifican
el nivel de apoyo que requiere el alumno, por ejemplo: independiente, con ayuda
minima, con ayuda extensa; o de forma numérica (4, 3, 2, 1); otras mas combinan
ambos formatos. Los puntajes obtenidos en cada rubro son sumados para formar

un resultado final que luego es asociado con una calificacion.

Las rubricas ayudan al estudiante a comprender cémo sera evaluado su proyecto,
al proporcionar tener una definicién o criterios de “calidad" esperados del trabajo.
También pueden ayudar a los estudiantes a revisar y hacer juicios sobre su propio

trabajo, antes de que entreguen las tareas.

El siguiente es un ejemplo elaborado para estudiantes de secundaria para calificar
una WebQuest sobre la inmigracion ilegal de mexicanos a Estados Unidos, en la
gue se pidié a los alumnos investigar un problema, trabajar de forma colaborativa
y presentar los resultados en una carta y en Power Point. Como se ve, aunque la
rubrica se disefié para un proyecto de clase en particular, es pertinente para varias

tematicas y niveles?.

% Webgquest lllegal Mexican Immigration, disefiada por Annalise Conaway del Luther College. Consultado en
septiembre de 2009 en: http://questgarden.com/46/59/0/070212090123/
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Informacioén
Acumulada/
Reflexion e
Interpretacion de
Recursos y
Materiales

Ejemplar (4)

Usa una variedad de
fuentes proporcionadas.-
Escribe informacion
importante del sitio en la
hoja de trabajo establecida.
La reflexion revela la
sintesis de la informacién y
reaccion personal.

Realizado(3)

Usa una variedad de
fuentes asignadas.- Escribe
algunos datos importantes
del sitio en la hoja de
trabajo establecida. La
reflexion revela el buen
entendimiento del material.

En Desarrollo (2)

Usa algunas fuentes
proporcionadas para la
acumulacion de la
informacién. Contiene
algunos datos del sitio en la
hoja de trabajo establecida.
La reflexién muestra
entendimiento del material
parcial.

Comienzo (1)

Usa informacion sélo de
una o dos fuentes. Los
datos recogidos son
irrelevantes y estan fuera de
contexto. La reflexion no
muestra un claro
entendimiento del material y
tampoco incluye una
reaccion personal.

Carta (Elementos
Gramaticos y
Persuasivos)

Formato adecuado para
carta (Negocios).- El tono
de la carta debe de ser
profesional. No puede tener
més de uno o dos errores
gramaticales. El argumento
debe de ser claro y bien
explicado.

Formato adecuado para
carta (Negocios).- El tono
de la carta debe ser un
tanto profesional. No puede
tener mas de dos o tres
errores gramaticales. Los
argumentos deben de estar
bien explicados.

El formato de la carta puede
tener algunos problemas
(Negocios).- Tono de carta
es informal. De tres a cuatro
errores gramaticales. El
argumento no tiene
sustento.

Formato de carta
inapropiado (Negocios).
Tono de carta es
rudimentario y confuso. Mas
de cinco errores
gramaticales- El argumento
es inexistente y mal
articulado.

Colaboracioén

Todos los miembros de
contribuyen a la discusion
grupal, la creacion del
proyecto y a las actividades
relacionadas con la
elaboracién de una carta de
forma equitativa y
perspicaz. Las
contribuciones son
consistentes.

Todos los miembros del
grupo contribuyen de igual
forma a la discusion grupal,
la creacion del proyectoy a
las actividades relacionadas
con la elaboracién de una
carta (la mayoria de los
dias).

La participacion grupal es
poco balanceada e
inconsistente, pero el
trabajo se termina a tiempo.

Los miembros del grupo no
trabajan de manera
conjunta en la discusion del
material, la creacion de la
presentacion o la
elaboracion de la carta.
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Presentacion de
PowerPoint
(Profundidad y
Articulacion del
contenido)

Ejemplar (4)

La informacion que sustenta
el argumento del grupo es
extremadamente clara y
esta muy bien articulado en
la parte escrita (diapositivas
individuales). Insercion
creativa de graficos. Todos
los miembros del grupo
exponen claramente y estan
muy bien familiarizados con
el material presentado.

Realizado(3)

La informacion es claray la
parte escrita esta bien
articulada. La informacion
esta bien organizada en la
diapositiva. Hay uso regular
de la incorporacion creativa
de gréficas. Todos los
miembros participan en la
presentacion del material.

En Desarrollo (2)

La informacion es algo clara
y entendible cuando esta en
forma escrita. Alguna
informacién puede estar
fuera de contexto y mal
ordenada. Se incluyen
pocas gréaficas. La mayoria
de los miembros del grupo
participan en la
presentacion del material.

Comienzo (1)

La informacion es confusa y
dificil de entender en las
partes escritas. La
informacién no esta
organizada y esta fuera de
contexto. El uso de graficas
es inapropiado y a veces
nulo. Algunos miembros del
grupo participan en la
presentacion del material.
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GLOSARIO

Blog: “Un blog, también llamado weblog o bitacora, es un sitio Web facil de crear
y utilizar, el cual te permite, entre otras muchas cosas, publicar, compartir e
interactuar contenidos que van desde tus conocimientos, noticias, articulos u
opiniones sobre una determinada tematica hasta simplemente tu propia historia de

vida.”

CD-ROM: “Disco compacto de so6lo lectura. Tiene una capacidad de
almacenamiento desde 650 a 700 u 800 megabytes, mucho mayor que la de un

disquete.”

Chat: “Charla. Servicio de Internet que permite a dos 0 mas usuarios conversar

online mediante el teclado.”

Légica booleana: “La logica booleana es una légica de conjuntos y nos sirve,

principalmente, para definir formas de interseccion entre conjuntos.

En este caso, los conjuntos serian lo que quedan definidos por una palabra, es
decir, serian conjuntos definidos por intension. Si uso la palabra "psicoanalisis”,
esta recubre todo el conjunto de elementos, para el caso, paginas web, en las que
dicha palabra se encuentre incluida. Asi, a partir de diferentes palabras se definen
conjuntos de péaginas agrupadas por el hecho de incluir (0 no) esa determinada
palabra. Estos conjuntos tendrén, entre si, elementos en comudn, y elementos que
no. Una manera de precisar o afinar nuestra busqueda consistira en utilizar estos

operadores booleanos para precisar el campo de nuestro interés.”

Pagina web: “Cada una de las paginas que componen un sitio de la WWW. Un

sitio web agrupa un conjunto de paginas afines.”
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Podcast: “Acronimo de las palabras pod y broadcast. El término surge para

describir la posibilidad de escuchar audio en reproductores portétiles.

El podcasting consiste en crear archivos de audio y distribuirlos mediante un
archivo RSS de manera que permita suscribirse y usar un programa que lo
descargue para que el usuario lo escuche en el momento que lo desee,

generalmente desde un dispositivo portatil.”

“Es un archivo de audio gratuito, que puedes descargar y oir en tu ordenador o en
un reproductor MP3, como un iPod. Los archivos se distribuyen mediante un
archivo rss, por lo que permite subscribirse y utilizar un programa para descargarlo

y escucharlo cuando el usuario quiera.

Los Podcasts fueron pensados originalmente como versiones audio de blogs, pero
ya no es asi. Sitios web como ESPN, la BBC, Newsweek, presentadores de
noticias y mucha otra gente conocida tienen podcasts disponibles para descargar.
Los podcasts pueden incluir desde charlas, tutoriales y musica, hasta cualquier

otro contenido en audio.”

Pop-up: “Término utilizado para denominar a las ventanas que emergen

automéaticamente mientras se accede a una pagina web.

Generalmente los Pop-Ups son utilizados como formato o método para realizar

publicidad en una pagina web.”

Slideshare: “Es un espacio gratuito donde los wusuarios pueden enviar
presentaciones Powerpoint u OpenOffice, que luego quedan almacenadas en
formato Flash para ser visualizadas online. Es una opcion interesante para
compartir presentaciones en la red. Admite archivos de hasta 20 Mb de peso, sin

transiciones entre diapositivas.

Una vez subida y procesada, las convierte en formato flash, ya la tenemos
disponible a través de una direccion web publica, no hay opciones de privacidad, y

la podemos ver a través de esa Url en tamafio normal o completo. También nos
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permite compartirla a través de correo electronico o meterlo con su propio

reproductor en nuestra pagina web.

Una vez subida y publica, podemos afadirle comentarios.”

La direccién de alojamiento es www.slideshare.net

URL: “Uniform Resource Locator, es decir, localizador uniforme de recurso. Es
una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato estandar, que se usa para

nombrar recursos, como documentos e imagenes en Internet, por su localizacion.

Las URL fueron una innovacion fundamental en la historia de la internet.

Fueron usadas por primera vez por Tim Berners-Lee en 1991, para permitir a los
autores de documentos establecer hiperenlaces en la World Wide Web (WWW o
Web). Desde 1994, en los estandares de la internet, el concepto de URL ha sido
incorporado dentro del mas general de URI (Uniform Resource ldentifier -
Identificador Uniforme de Recurso), pero el término URL aun se utiliza

ampliamente.”

WebQuest: “Es un tipo de actividad didactica que consiste en una investigacion
guiada, con recursos principalmente procedentes de Internet, que promueve la
utilizacion de habilidades cognitivas superiores, el trabajo cooperativo y la
autonomia de los alumnos e incluye una evaluacion auténtica. El antecedente de
estas actividades lo constituye el uso de retos (challenging learning) en el
desarrollo de ambientes de aprendizaje basados en tecnologias de la informacion
gue aplican desde los ochenta Seymour Papert y sus discipulos.

Las WebQuest son utilizadas como recurso didactico por los profesores, puesto
gue permiten el desarrollo de habilidades de manejo de informacion y el desarrollo
de competencias relacionadas con la sociedad de la informacion.”
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Para desarrollar una WebQuest es necesario crear un sitio web que puede ser
construido con un editor HTML, un servicio de blog o incluso con un procesador de

textos que pueda guardar archivos como una pagina web.

Wikis: Un wiki, 0 una wiki, es un sitio web cuyas paginas web pueden ser editadas
por multiples voluntarios a través del navegador web. Los usuarios pueden crear,
modificar o borrar un mismo texto que comparten. Los textos o «paginas wiki»
tienen titulos Unicos. Si se escribe el titulo de una «pagina wiki» en algun lugar del
wiki entre dobles corchetes (...), esta palabra se convierte en un «enlace web» a la

pagina wiki.

En una pégina sobre «alpinismo» puede haber una palabra como «piolet» o
«brajula» que esté marcada como palabra perteneciente a un titulo de pagina wiki.
La mayor parte de las implementaciones de wikis indican en el URL de la pagina el
propio titulo de la pagina wiki (en Wikipedia ocurre asi:
http://es.wikipedia.org/wiki/Alpinismo), facilitando el uso y comprensibilidad del link
fuera del propio sitio web. Ademas, esto permite formar en muchas ocasiones una

coherencia terminolégica, generando una ordenacién natural del contenido.

La aplicacion de mayor peso y a la que le debe su mayor fama hasta el momento
ha sido la creacién de enciclopedias colaborativas, género al que pertenece la
Wikipedia. Existen muchas otras aplicaciones mas cercanas a la coordinaciéon de
informaciones y acciones, o la puesta en comun de conocimientos o textos dentro

de grupos.

La mayor parte de los wikis actuales conservan un historial de cambios que
permite recuperar facilmente cualquier estado anterior y ver 'quién' hizo cada
cambio, lo cual facilita enormemente el mantenimiento conjunto y el control de
usuarios destructivos. Habitualmente, sin necesidad de una revision previa, se

actualiza el contenido que muestra la pagina wiki editada.
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World Wide Web (WWW): Es un método de acceso a la informacién que consiste
en el uso de los estandares abiertos HTML y HTTP. También se le llama web al
conjutno de servidores que ofrecen, mediante estos protocolos, informacion
publicamente. Fue desarrollado en 1990 por Robert Cailliau y Tim Berners-Lee en
el CERN (Consejo Europeo para la Investigacion Nuclear). Fue la base para la
explosiva popularizacion de Internet a partir de 1993.
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ANEXOS

CLASIFICACION DE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE PROPUESTA POR POZO (1990)

Proceso Tipo de Finalidad y objetivo Técnica o habilidad
estrategia
Aprendizaje Recirculacion de Repaso simple ¢ Repeticion simple y
memoristico la informacion acumulativa
Apoyo al repaso e Subrayar

e Destacar

e Copiar
Aprendizaje Elaboracion Procesamiento simple e Palabra clave
significativo e Rimas

¢ Im4genes mentales
e Parafraseo

Procesamiento complejo e Elaboracién de inferencias
e Resumir
e Analogias
e Elaboracién conceptual
Organizacion Clasificacion de informacion e Uso de categorias
Jerarquizacion y ¢ Redes semanticas
organizacion de la o Mapas conceptuales
informacion
e Uso de estructuras
textuales
Recuerdo Recuperacion Evocacion de la informacion e  Seguir pistas

e Bulsqueda directa
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CLASIFICACION DE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE PROPUESTA POR ALONSO (1991)

Tipo de material que se hade

aprender
Informacion factual
° Datos

o Pares de palabras
e Listas

Informacién conceptual
e Conceptos
e Proposiciones
o Explicaciones (textos)

Tipos de estrategias
Repeticion
Organizacion categorial

Elaboracion simple de tipo verbal o visual
o Palabra clave
o0 Iméagenes mentales
Representaciones gréficas
0 Redesy mapas conceptuales
Elaboracion
o Tomar notas
o Elaborar preguntas
Resumir

Elaboracién conceptual
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