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Aun cuando el uso de software educativo y multimedia es la mas inmediata y
extendida de las aplicaciones TICs a la educacion, existen muchos otros
recursos tecnologicos que realmente enriquecen el campo de la tecnologia
educativa.

Se trata de un amplio conjunto de sistemas pedagogicos, materiales,
herramientas y usos que, basados en las tecnologias de informacion y
comunicacion, se vienen desarrollando en los ultimos anos de forma
acelerada.

En este tema vamos a hacer una breve resena de varios de ellos. Para mayor
informacion consultar el apartado de “material complementario” del tema.

TELEFORMACION o e-LEARNING

El papel de la educacion a distancia es fundamental en la época actual porque
se concibe como un modo de responder a problemas politicos clave como son:

Acceso y equidad: ofrecer oportunidades educativas post-obligatorias
a colectivos minoritarios como minorias étnicas, grupos marginales,
discapacitados, desempleados, etc.



Desarrollo econdmico y formacion en el lugar de trabajo.
Efectividad del coste de la educacion y la formacion.

Responsabilidad del sistema educativo.

Por otra parte, la educaciéon a distancia suele asociarse con el aprendizaje
flexible, modelo de aprendizaje en el que las decisiones las toma el propio
alumno, y que pretende:

Acomodarse al “aprendizaje natural”
Abrir varias opciones y grados de control del usuario
Basarse en materiales de aprendizaje basados en el estudiante

Estimular aprendizajes futuros mediante la atribucion de mérito del
propio estudiante por su aprendizaje

Los actuales modelos de formacién a distancia y flexible se pueden definir por
las siguientes caracteristicas:

Formacion personalizada
Formacion flexible

Formacion basada en recursos
Formacion interactiva

Formacion accesible cuando se necesita

El concepto de teleformacién va mas alld de la educacion a distancia
tradicional, y estaria caracterizado por los siguientes rasgos:

1.

Autoaprendizaje. El aprendizaje se puede desarrollar segin las
necesidades e intereses de cada individuo, pudiendo elegir y cursar
distintos itinerarios formativos, combinando estudio y trabajo,
adecuando el ritmo de aprendizaje, etc.

El entorno tecnolégico de cada persona permite una amplia capacidad
de eleccion de soportes didacticos y metodologias.



3. Transformacion del escenario de formacion desde el aula clasica hasta
entornos veridicos y cotidianos del alumno.

4. Superacion de modelos comunicativos unidireccionales mediante el
incremento de la interactividad a través de diferentes medios y en
tiempo real.

5. Disminucion de los gastos

La teleformacion esta desarrollando modelos que aprovechan todas las
ventajas de la ensefanza a distancia, pero sin olvidar los incuestionables
valores de la ensefianza presencial, y esta presentando productos formativos
con las siguientes caracteristicas:

- Interactivos

- Multimedia

- Abiertos

- Sincrénicos y asincronicos

- Accesibles

- Con recursos on-line

- Distribuidos

- Con un alto seguimiento de los alumnos

- Con comunicacion horizontal alumno-alumno

Combinando las aplicaciones nacidas de los servicios de Internet, se pueden
configurar entornos completos de teleformacidon con servicios semejantes a
los ofrecidos por las instituciones tradicionales de ensenanza presencial:

a. Secretaria
b. Informacion general del sistema de teleformacion
c. Noticias y agenda

d. Biblioteca y recursos



tutorias

aulas virtuales

informacion de cada asignatura

materiales didacticos

comunicacion con el profesor

tablon de anuncios del profesor

charlas en directo y videoconferencias

comunicacion entre estudiantes

entornos ludicos y de relacion

tablon de anuncios general

punto de encuentro o bar (chat)

e. Espacios para seminarios y reuniones presenciales

Existen varios modelos de teleformacion que usan distintos recursos
tecnologicos. Reproducimos un cuadro de BARTOLOME (1995) y TIRADO (2002)
en el que se clasifican los modelos de teleformacion recurriendo a cuatro
elementos basicos de cualquier programa de ensehanza-aprendizaje: la
tutoria, el trabajo individual, las sesiones colectivas y el trabajo en grupo.

MODELOS DE TELEFORMACION

Modelos de Modelos Modelos
Elementos autoestudio participativos generativos
Conunicacién Transmision de Sesiones en dirfacto: El trabajo en clase
profesor - sesiones pregrabadas comunicacion se realiza en grupo

alumno (clase)

atravésde laTV

simétrica a través de

video-conferencia o

Internet Relay Chat
(IRC)

con el profesor a
modo de seminario

Trabajo personal
(estudio de
materiales)

Materiales de
caracter informativo

Materiales
multimedia cerrados
que incluyen
actividades de
aprendizaje (STI,
simulaciones,

Materiales
hipermedia abiertos
a Internet. Son
recursos integrados
de modo dinamico,
como revistas-e,




hipermedia cerrado,
libro-e, etc.)

catalogos,

colecciones de
recursos catalogados

por temas,
herramientas de

busqueda,
recuperacion y

gestion de la

alumno (tutoria)

informacion.
Comunicacion Presencial o diferida, puede ser a través de teléfono, e-mail o audio-
profesor - mail. En tiempo real, puede realizarse a través del teléfono, de un

canal privado de IRC, a través de Talk o videoconferencia de
escritorio. Pueden utilizarse sistemas de ayuda a la tutoria como FAQ

(preguntas mas frecuentes catalogadas).

Comunicacion
entre alumnos
(trabajo en

grupo)

Escaso

En tiempo real: videoconferencias a través
de aplicaciones como CU-SeeMe, que
retransmite a todos los usuarios conectados
al sistema, el video y el audio que reciba de
cada uno de ellos.

Otro recurso en tiempo real puede ser el IRC
para comunicaciones a través de texto.

En diferido: podemos recurrir a las listas de
correo o distribucion y a los grupos de
noticias o foros de discusion.

AUTOFORMACION

Intimamente relacionado con el anterior, aparece el término autoformacion,
como una de las claves mas actuales del aprendizaje en la Red.

Debido a la cantidad de informacion que hallamos en Internet, es facil
encontrarnos con todo tipo de cursos, tutoriales, ejercicios, etc., que aunque
no siempre sigan una didactica adecuada, son una base de formacion cada vez

mas utilizada.

Basicamente podemos encontrar:




1. Portales educativos (Ej: www.cibereduca.com )

2. Buscadores educativos (Ej: www.nalejandria.com )

3. Cursos on-line (Ej: www.anayaformacio.com )

4. Apuntes, libros y trabajos (Ej: www.elrincondelvago.com )

5. Bases de datos de consulta (Ej: www.eurosur.org/DOCE )

6. Aplicaciones complementarias a la formacion (Ej: traductores como
Babilén en www.softonic.com )

7. Foros educativos (Ej: www.melodysoft.com )

REALIDAD VIRTUAL

La realidad virtual es una simulacion de un ambiente 3D generada por
ordenador, en la que el usuario es capaz de ver y manipular los contenidos de
tal ambiente.

Basicamente nos encontramos con dos tipos de RV, la no inmersiva, que se
lleva a cabo con el ordenador exclusivamente, y la inmersiva, que requiere
otro hardware especializado. Para la inmersion total es necesario contar con
los siguientes elementos:

Display de campo visual total (HDM)

Sistema de seguimiento de la ubicacion y posicion de los participantes

Sistema de seguimiento del movimiento y la accion de los
participantes y el ordenador

Sistema de retardo de tiempo despreciable en la actualizacion del
display con la retroalimentacion del sistema de movimiento y accion


http://www.cibereduca.com/
http://www.nalejandria.com/
http://www.anayaformacio.com/
http://www.elrincondelvago.com/
http://www.eurosur.org/DOCE
http://www.softonic.com/
http://www.melodysoft.com/

La RV muestra la participacion frente a la expectacion pasiva de la television.
Muestra una informacidén dinamica y cambiante frente a la informacion
preelaborada del software multimedia. Ademas trabaja en 3D frente a las 2D
de aquél, y muestra interaccion total frente a la interaccion basada solo en la
seleccion de una secuencia pregrabada.

La RV experimentd un gran avance con la aparicion del lenguaje VRML
(lenguaje de modelaje de realidad virtual) en 1995, que se convirtid en el
formato estandar para la transmision de informacion descriptiva acerca de
mundos virtuales a través de Internet, ademas de la aparicion de los plug-ins
gratuitos.

El desarrollo de ambientes virtuales inmersivos requiere el siguientes tipo de
hardware:

Ordenadores potentes (a veces se usan varios en paralelo para
distintos procesos).

- Dispositivos de estimulacion sensorial de tipo visual (gafas 3D,
proyeccion 3D CAVE, display binocular HMD), auditivo (normalmente se
incorpora el sonido 3D en el HMD), y kinestésicos (trajes, plataformas,
etc.)

- Tarjetas Aceleradoras Graficas

- Sistemas de localizacion y seguimiento

- Otros dispositivos de entrada como el bastén o varita 6D o los guantes
sensitivos.

En cuanto al software necesario, suele ser de los siguientes tipos:

- Software para el modelaje tridimensional
- Software de graficos bidimensionales para “pintar” el anterior
- Software de edicion de sonido digital

- Software para simulacion



(Ver articulo en “material complementario” del tema)

La tecnologia RV se utiliza en muchos tipos de actividades diferentes,
especialmente en arquitectura, educacion , medicina, ingenieria, arte,
meteorologia, etc.

En cuanto a su aplicacion en educacion, podemos afirmar lo siguiente:

1. El uso tanto de aplicaciones de RV pre-elaboradas como el desarrollo
de ambientes virtuales por parte de los alumnos puede resultar
educacionalmente efectivo. Algunos estudios han arrojado que los
alumnos educados con herramientas de RV se desempenan de manera
por lo menos igual, pero usualmente mejor que los educados sobre la
base de otras formas de instruccion. Por otro lado, aunque se reconoce
que los alumnos educados con técnicas de RV inmersivas se
desempeinan mejor que los educados con técnicas no inmersivas, la
clave no parece estar en la inmersion propiamente, sino en la
interactividad con el ambiente.

2. Los alumnos disfrutan el trabajo con los ambientes virtuales, por lo
que estas experiencias pueden resultar extremadamente motivadoras;
en estas condiciones, los alumnos se muestran tolerantes ante las
limitaciones de la tecnologia, y no suelen sufrir de perturbaciones mas
alla de la desorientacion y el cansancio ocular en el caso de
inmersiones prolongadas.

3. Los educadores perciben cambios en su papel en la clase. En vez de
ser orienta-dores con todas las respuestas, se desempenan como
facilitadores que apoyan a los estudiantes en el descubrimiento de los
ambientes y en la construccion de ideas y juicios basados en la
informacion recopilada en esos mundos.

4. En términos generales, la RV de computadora de mesa es mas
adecuada que la RV inmersiva para una amplia divulgacion y uso de la
tecnologia. Considerando tanto el hardware como el software, la RV de
computadora de mesa es una tecnologia bastante madura. Es también
mas accesible, lo que resulta especialmente conveniente en las
condiciones de Cuba, dado que el nivel tecnologico basico esta
disponible ya en la mayoria de las computadoras personales, sin costo
adicional o con un pequeno costo en softwa-re. La disponibilidad de un
numero creciente de ambientes virtuales VRML en Internet esta
promoviendo su uso. Comparativamente, la RV inmersiva es una
tecnologia menos madura, con desventajas en areas como los displays,
la velocidad de reaccion de los sistemas y la interaccién. La RV



inmersiva es también mucho mas cara, con una plataforma basica de
hardware y software con un precio no menor 15000 euros.

5. Hasta el momento no se dispone de datos que apoyen alguna opinién
en materia de efectividad de la tecnologia para el aprendizaje
colaborativo o de efectividad economica de la educacion basada en la
RV.

6. No se plantean limitaciones de edad en la aplicacion de la
tecnologia de RV a la educacion: con esta tecnologia pueden
beneficiarse los alumnos desde el nivel primario hasta el universitario

Ultimamente se estan realizando experiencias de realidad virtual en el
tratamiento de algunas patologias mentales como fobias, y en el aprendizaje
de personas autistas (Universidad de La Laguna).

ENTORNOS INTEGRADOS DE APRENDIZAJE

La extension de las comunicaciones y de la World Widw Web lleva aparejado
el desarrollo de entornos genéricos para la creacion de materiales
educativos. Son los l(lamados IDLE (Integrated Distributed Learning
Environments o Entornos de Aprendizaje Integrados Distribuidos).

Estos entornos estan basados en aprovechar las caracteristicas de
accesibilidad y cooperacion entre los usuarios de la red, y constan de
herramientas de gestion y creacion de contenidos educativos, proporcionando
un entorno de desarrollo accesible a través de Internet.

Suelen orientarse al trabajo en grupo, con servicios de intercambio de
ficheros, diseno web y creacion de foros.

Los principales tipos serian los siguientes:



1. FORUM

Son entornos multiusuario para compartir archivos y mensajes (basicamente
es un sistema de conferencias), que en educacion se usa para distribuir
informacion en grupos de trabajo.

2. WebCT

Se trata de herramientas para la construccion de cursos on-line y para la
distribucion de materiales en foros. Sirve de soporte para listas de
distribucion, e-mail internos, chats y foros.

En docencia se usa en grupos con tutor, y los documentos se crean en formato
HTML.

3. Learning Space

Los “espacios de aprendizaje” son herramientas desarrolladas por el sistema
Lotus Notes, y sirven para la creacién de cursos en formato multimedia, con
servidor de agenda para la planificacion de actividades, y con enlaces.

Se utilizan para trabajos en grupo, videoconferencias, e.mail y acceso a bases
de datos.

4, First Class

Las first class o “primera clase” son herramientas para organizar grupos de
trabajo que compartan ficheros, y para organizar accesos a foros. No se usan
para cursos on-line.

Presentan interfaces visuales con iconos, faciles y comodas de usar, y estan
extendidas en el mundo universitario a distancia como la Open University.



5. Top Class

Las top class (clases maximas o sobresalientes) son servicios de clase virtual
sobre educacion privada tipo LAN, o sobre Internet a través de un navegador.

6. D3E

El entorno de debate de documentos digitales (Digital Document Discusion
Environment o D3E) se desarrolld en la Open University, crea una red
asincrona, equivalente a grupos de lectura o seminarios tradicionales.

Cada alumno tiene acceso al mismo material, y puede comentar o debatir el
texto. Un tutor usa los comentarios de los alumnos para ofrecer feed-back.

Un caso concreto es la revista JIME (Journal of Interactive Media in Education)
( www.jime.open.ac.uk )

7. Lyceum.

Plataforma de aprendizaje a través de herramientas sincronas.

Es un entorno de colaboracion sincrono desarrollado por el KMl (Knowlegde
Media Institute) de la Open University, que ofrece audioconferencia, pizarra
electrénica y wuna aplicacion para elaborar mapas conceptuales
(ConceptMapper)

APRENDIZAJE COLABORATIVO ASISTIDO POR
ORDENADOR

El aprendizaje colaborativo asistido por ordenador o ACAC ( en inglés CSCL o
CAL) relaciona a sujetos y ordenadores tras un objetivo comin de caracter
formativo.


http://www.jime.open.ac.uk/

Las experiencias ACAC entienden el aprendizaje como un proceso de
contextualizacion de la situacion donde se desarrolla el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Se trata de una estrategia de ensenanza-aprendizaje
por la cual interactlan dos o mas sujetos para construir ese aprendizaje, a
través de la discusion, reflexion y toma de decisiones, proceso en el cual los
recursos informaticos actian como mediadores.

Las principales ventajas del trabajo colaborativo mediante redes son:

- Aumentan la retencion de informacion, ya que esta se trabaja con la
filosofia “todos por igual”, que desarrolla el pensamiento a un mayor
nivel y aumenta la motivacion por aprender

- Cuando los individuos se estancan, los equipos siguen adelante, y los
estudiantes, cuando ensefan a otros miembros del grupo, aprenden
mas y mejor

- Las tareas grupales a) promueven el logro de objetivos
cualitativamente mas ricos en contenidos, pues rednen propuestas y
soluciones de varias personas; b) aumentan el aprendizaje de cada cual
debido a que se enriquece la experiencia de aprender; c) aumentan la
motivacion por el trabajo individual y grupal, puesto que hay una
mayor cercania entre los miembros del grupo y compromiso por parte
de todos

- La dinamica grupal a) aumenta la cercania y la apertura; b) mejora las
relaciones interpersonales; c) aumenta la satisfaccion por el propio
trabajo; d) se valora el conocimiento de los demas miembros del grupo.

- El trabajo colaborativo consigue a nivel personal a) aumentar las
habilidades sociales, interaccion y comunicacion efectivas; b) aumenta
la seguridad en si mismo; c) disminuye los sentimientos de aislamiento;
d) disminuye el temor a la critica y a la retroalimentacion; e) incentiva
el desarrollo del penamiento critico y la apertura mental; f) permite
conocer diferentes temas y adquirir nueva informacion; g) aumenta la
autoestima y la integracion grupal.

- Facilita el almacenamiento y posterior intyercambio de informacion.

- Genera el debate en torno a la bUsqueda de estrategias de uso y de
resolucion de problemas.

Entre sus inconvenientes:




- Pérdida de contacto humano
- Dificultades de trabajar con alumnos de edad temprana

- Falta de la motivacion que provoca la presencialidad

Para un estudio pormenorizado de los roles de alumnos y profesores en el
ACAC, remitimos a ROMAN GRAVAN, Pedro (2002): El trabajo colaborativo
mediante redes, en AGUADED, I. Y CABERO, J. : Educar en Red, Aljibe,
Malaga, 2002.

Una aplicacion de trabajo colaborativo en redes: BSCW

Se trata de una herramienta de trabajo colaborativo de caracter sincrona y
asincrona basada en la web. Cobina la navegacion y la informacion con rasgos
sofisticados de publicacion virtual de documentos, actualizacion de los
mismos, y administracion del grupo de usuarios que accede a ellos.

Este sistema se ha extendido en la red universitaria y garantiza a alumnos y
profesores la disponibilidad de materiales, la transparencia de las acciones de
los participantes, la posibilidad de comunicacion, la historia de los
documentos y el acceso remoto.

Un servidor BSCW maneja los espacios de trabajo de varios grupos, y los
usuarios pueden ser miembros de varios espacios de trabajo. Cada espacio
contiene diferentes tipos de archivos depositados por los usuarios vy
consultables por los demas.

Este entorno tiene las siguientes caracteristicas:
- Autentificacion para acceder
- Version de los documentos para ver su actualidad
- Foros de discusion

- Politica de accesos programable



- Sistema de bUsqueda

- Conversion de formatos de ficheros

- Herramientas de comunicacion sincrona
- Capacidad de personalizacion

- Soporte multilenguaje

WEBTOOLS

Las “herramientas web” son, ni mas ni menos, que de todas las aplicaciones
que contribuyen a la gestion educativa mediante la Red.

LIEGLE y MESO (2000) las definen como “aquellas aplicaciones utilizadas para
la distribucion de conocimiento a un conjunto definido de alumnos via www,
permitiendo, tanto el profesor como el alumno, cumplir con los roles que
desempenarian en cualquier entorno convencional de aprendizaje”. Por su
parte, COLLINS y MONEEN (2001) las definen como “un paquete de software
integrado que ofrece algunos o la totalidad de aspectos de preparacion,
distribucion e interaccion de cursos, y permite que estos aspectos sean
accesibles via redes”.

Son aplicaciones que:
- han sido diseiiadas especificamente para el ambito educativo
- integran diferentes aplicaciones de Internet
- no requieren software ni hardware especifico
- presentan un interfaz web accesible
- tienen como funciones principales la gestion y administracion, la
informacion y distribucion, y la comunicacion entre instructores vy

estudiantes en el contexto de variadas situaciones didacticas y
utilizando diversos contextos tecnoldgicos

Distinguiremos los siguientes tipos de herramientas web:



1. Herramientas para la gestion y administracion académica: matricula,
informacion, horarios, notas, certificados, tutorias, etc

2. Herramientas para la creacion de materiales de aprendizaje
multimedia: editores web, herramientas de autor, etc.

3. Herramientas para la creacion de recursos multimedia para la web;
textos, imagenes, sonido, video, etc.

4. Herramientas para la comunicacién y el aprendizaje colaborativo:
sincronas y asincronas.

5. Herramientas integradas para la creacion y distribucion de cursos a
través de la www: podrian incluir a cualquiera de las anteriores.

Principales caracteristicas de las webtools:

A. Caracteristicas técnicas.
- Accesibilidad: posibilitan el acceso remoto
- Multiplataforma: visualizables en cualquier ordenador
- Intranet/Internet: admiten los dos usos
- Formato Multimedia: de la informacion que presentan
- Interfaz grafica: comun a las diferentes herramientas que integran
- Estructura servidor/cliente: no necesitan software especifico
- Acceso restringido: mediante registro de usuario y clave de acceso

- Formato hipertextual:vinculos asociativos que enlazan los documentos

B. Caracteristicas educativas

- Seguimiento del progreso del alumno: itinerarios, participacion,
tiempo, estadisticas, etc.

- Comunicacion interpersonal: uno-uno, uno-muchos y muchos-muchos



Trabajo colaborativo: transferencia de ficheros, aplicaciones
compartidas, reparto de tareas, agenda, mapas conceptuales,
navegacion compartida, notas, pizarra, etc.

- Gestidn y administracion de alumnos

- Creacion de ejercicios de evaluacion y autoevaluacion

- Acceso a la informacion y contenidos de aprendizaje: recursos en
varios formatos, recursos on-line, busquedas, etc.

- Interaccion: alumno-alumno, alumno-contenido, alumno-profesor y
alumno-interface

Principales utilidades de las webstools (DeBENITO y SALINAS, 2003):

FUNCION UTILIDADES

Comunicacién/informacion correo electronico
compartida
sistema de conferencia

electronica

- chat

- pizarra compartida

- navegacion cooperativa

- videoconferencia

- transferencia de ficheros

- enlaces a URLs externas

- espacios de trabajo en grupo
- toma de decisiones

- votaciones

- lluvia de ideas




Administraciéon

inscripcion de alumnos
gestion de alumnos

privilegios de
acceso/seguridad

consulta expediente
académico

expedicion certificados

Gestion/desarrollo curso

seguimiento progreso
alumnos

informes y estadisticas
calendario

evaluacion

diseno del curso

pagina personal alumno

Interaccién/contenidos de
aprendizaje

marcadores/favoritos
anotaciones

notificacion automatica
cambios

referencias

bases de datos

ejercicios autoevaluacion
creacion materiales
indices alfabéticos
creacion itinerarios
indexacion

glosario

interconexion entre
utilidades




PAGINAS PERSONALES

La Red nos ofrece innumerables servicios y contenidos, algunos muy
generalizados y otros no tan comunes. Uno de ellos, que cada vez esta mas
extendido es el de disenar e incorporar a la World Wide Web paginas
personales.

Estas webs personales suelen estar disenadas de forma no profesional (lo que
no implica mala calidad) por personas que quieren expresar sus propias ideas,
comunicarse, representarse o reafirmar su identidad.

Lo que es menos frecuente, en nuestro ambito geografico por lo menos, es el
encontrar paginas personales de gente con discapacidad, y mas
especificamente de personas con Sindrome de Down. Y sin embargo las hay.
Y cada vez mas.

Un estudio de Jane K, Seale, publicado en el British Journal of Educational
Technology (ver “materiales complementarios” del tema) analiza este tipo de
paginas.

Parte de la base de que una persona con discapacidad intelectual
normalmente adopta una de las siguientes actitudes respecto a su identidad y
la imagen de si mismos:

Aceptacién: de sus caracteristicas comunes y distintivas

Cualificacién: acepta las diferencias en algunos aspectos pero no en
otros

Vacilacion: se muestra confusa con respecto a su identidad

Negacién: no acepta sus diferencias

Se aplicd una encuesta a partir de las paginas web escritas por personas con
Sindrome de Down (con ayuda en muchos casos), con las condiciones de



pertenecer a personas mayores de 13 afos, no promocionar ningn producto o
servicio, y estar en inglés.

Se encontraron 20 paginas, 11 de hombres y 9 de mujeres, con una media de
edad de 18 anos.

El analisis tematico del texto, graficos, fotos y enlaces, arrojo las siguientes
conclusiones:

Los temas principales fueron 1° personal 2° familiar y 3° Sindrome de
Down

- Se podian clasificar en 3 categorias: a) Yo como miembro de una
familia (8 paginas); b) yo como persona con Sindrome de Down (5
paginas); y ¢) Yo como miembro de una familia y persona con Sindrome
de Down (6 paginas).

- El lenguaje empleado fue a)En primera persona (7); b) En tercera
persona (8); y c) Mixto (5)

- Respecto a la percepcion de si mismo que expresaban, se constataron
las siguientes percepciones:

—
.

Soy SD (2)

g

Tengo SD (5)

3. Naci con SD (5)

»

Soy persona antes que SD (1)

Ul

Puede que sea SD, pero puedo hacer lo mismo que
vosotros (4)

6. Me rotulais como SD, pero lo cambiaré para ajustar mi
propia deficiencia (3)

- En muchos casos se expresa el deseo de mostrar competencia
(capacidades, premios, gustos, etc.)



Por tanto, las paginas personales potencian la expresion de identidades de las
personas con Sindrome de Down, y muestran identidades distintivas entre una
personas con SD y otras.

Todos los usuarios se reconocen pertenecientes a la categoria “SD”, pero usan
la web para mostrar tanto lo que les iguala al resto de personas, como para
expresar lo que les hace diferentes unos a otros.

Ademas, la pagina personal les sirve para mostrar sus competencias, y
reafirmarse en sus capacidades

En palabras de la autora del estudio. “... la variedad de perfiles parece
reflejar la variedad de percepciones de si mismo que pueden tener las
personas con Sindrome de Down. Y ello impone una especial responsabilidad
a los padres y educadores para que el adulto tenga una vision real pero
positiva de sus multiples capacidades”.

COMUNIDADES VIRTUALES PROFESIONALES

La Red, con sus servicios de comunicacion interpersonal y de distribucion de
informacion, posibilita la creacion de comunidades virtuales, espacios que



agrupan a personas en torno a un tema u objetivo comun, y donde tales
personas se encuentran para discutir, relacionarse, intercambiar informacion,
organizarse, etc.

Aqui nos centraremos en las comunidades virtuales de tipo profesional, por su
utilidad como espacios de formacion y aprendizaje.

Este concepto de comunidad virtual (CV) esta intimamente ligado a la
existencia de Internet, ya que la Red proporciona la infraestructura de
comunicacion en el llamado ciberespacio. Asi, la base de las CV es el
resultado de las interacciones electronicas individuales no restringidas por las
limitaciones del tiempo ni el espacio. O como afirma FOSTER (1996), la CV es
“la agregacion social que emerge de la Red cuando suficiente gente
desarrolla discusiones publicas lo suficientemente largas, con suficiente
sentimiento humano, formando redes de relaciones personales en el
ciberespacio”.

Desde que Internet se generalizd aparecieron CV de este tipo, como las News
o servicios de distribucion, los IRC, los MUDs o las CV basadas en web. La
evolucion de estas comunidades han llegado a originar verdaderas ciudades
digitales como Alpha Worlds, Worlds Hawai, VirtualPolis, Cybertown, etc.

Aoki (1994) divide las comunidades virtuales en tres grupos: 1) aquellas que se
solapan totalmente con comunidades fisicas; 2) Aquellas que se solapan en
parte con las comunidades ‘reales’, y 3) las que estan separadas totalmente
de las comunidades fisicas. Las CV Profesionales serian del segundo tipo.

Entre los aspectos claves a la hora de analizar las comunidades virtuales, el
disponer de una red de intercambio de informaciéon (formal e informal) y el
flujo de la informacion dentro de una comunidad virtual constituyen
elementos fundamentales, y estos dependen de algunas de las siguientes
caracteristicas:

« Accesibilidad, que viene a definir las posibilidades de intercomunicacion, y
donde no es suficiente con la mera disponibilidad tecnologica.

o Cultura de participacion, colaboracion, diversidad y compartir, que
condicionan la calidad de la vida de comunidad, ya que son elementos clave



para en el flujo de informacion. Si la diversidad no es bien recibida y la nocidn
de colaboracion es vista mas como una amenaza que como una oportunidad,
las condiciones de la comunidad seran débiles.

» Destrezas disponibles entre los miembros. El tipo de destrezas necesarias
pueden ser destrezas comunicativas, gestion de la informacion y destrezas de
procesamiento. En efecto, en la sociedad de la informacion una faceta clave
sera la capacidad de informaciéon de los ciudadanos (que viene a ser una
combinacion de disponibilidad de informacion, habilidad para acceder a la
misma y destrezas para explotarla).

o« Contenido relevante. La relevancia del contenido, al depender
fundamentalmente de las aportaciones de miembros de la comunidad, esta

muy relacionado con los aspectos que hemos indicado como factores de
calidad de las comunidades.

Un ejemplo de CV profesionales serian las CVUs (Comunidades Virtuales de
Usuarios) alojadas en RedIRIS (Red académica y de investigacion patrocinada
por el Plan Nacional de [+D y gestionada por el Consejo Superior de
Investigaciones Cientificas).

Pretende ser un espacio donde los profesionales de este ambito compartan,
intercambien y promuevan proyectos relacionados con la explotacion de las

posibilidades educativas de las tecnologias de la comunicacion, mediante:

- El debate académico en el ambito iberoamericano respecto a las tecnologias
de la comunicacion aplicadas a la educacion.

- El intercambio de experiencias referidas al disefio, produccion, uso y
evaluacién de nuevos medios didacticos.

- La organizacion de debates telematicos, y otras actividades apoyadas en las
posibilidades comunicativas de las redes.

- La experimentacion de herramientas de aprendizaje colaborativo.
- Experimentacion y evaluacion de Web tools, etc...
- Promover proyectos de innovacion por parte de grupos de profesores del

colectivo, etc...



Dentro de estas CVUs de RedIRIS, podemos encontrar 2 tipos:

1. Comunidades basadas en una lista de distribucion, en las que los
usuarios comparten experiencias e informacion sobre un tema comdun,
pero no ofrecen mas servicios.

2. Comunidades virtuales propiamente dichas, que ademas de las listas de
distribucion ofrecen otros servicios como:

a) Servicios de documentacion
- enlaces a webs relacionadas con el tema
- enlaces a documentos electrénicos y enlaces externos
- revista electronica
- servicio de busqueda avanzada
- directorio
b) Servicios de comunicacion e intercambio
- listas de distribucion
- foro de discusion
- tablon de anuncios
- chat
- correo electronico

- zona de trabajo colaborativo (BSCW)

TELETRABAJO

El teletrabajo es una realidad que en ciertos ambitos va progresando de forma
imparable, aunque aun no ha experimentado el “boom” esperado. Sea como
sea, se trata de una opcion laboral que ofrece, a quien domina sus
mecanismos, una posibilidad mas de contratacion.



Ademas, en ciertas situaciones, como en el caso de los discapacitados fisicos o
sensoriales, ofrece indudables beneficios y una de las opciones laborales con
mas futuro.

En el caso de los discapacitados intelectuales, las experiencias no son muy
numerosas, aunque se comienzan a ver posibilidades derivadas del acceso de
los discapacitados intelectuales a las tecnologias de informacion y
comunicacion.

Cabe preguntarse quién es el responsable de formar a los posibles
teletrabajadores. Naturalmente que no es tarea de la empresa, sino que se
deben desarrollar politicas publicas que coordinen la promocion social y la
politica educativa.

La escuela actual no cumple tal cometido, y solo algunos programas europeos
estan paliando esta carencia, aunque de forma insuficiente (Programas
“Horizon” para discapacitados, “New” para mujeres, “Integra” para grupos
marginados, o “Youthstart” para los jovenes).

Sin embargo, es desde la iniciativa privada desde donde surgen algunas
experiencias que hay que tener en cuenta, Una de ellas (ver materiales
complementarios) viene de Granada.

Se trata de un Programa de Intervencion Educativa para capacitar a personas
con Sindrome de Down para teletrabajar, y conseguir asi su integracion
laboral.



Para ello, se disefi6 un software especifico de gestiéon administrativa, creando
interfaces adaptadas.

La experiencia se llevo a cabo en 2 fases:

1. Fase Previa a la Intervencion

- Contacto con bla Asociacion SD de Granada
- Revision de bibliografia
- Observacion del taller “auxiliar de oficina”

- Evaluacion inicial ante el ordenador

2. Fase de Intervencion

2.1. Programa de Entrenamiento “Introduccion a la Informatica”

- Adaptacion Curricular del Area de Informatica dentro
del perfil profesional “Servicios Auxiliares de Oficina”

- Conocer y usar el entorno fisico del ordenador,
Windows 95, y Word

- Clases durante 5 horas semanales
- Materiales didacticos elaborados con CLIC
2.2. Programa de Adiestramiento para Teletrabajo
- Diseno de “frames” diferenciados por funciones:
a. Frames de captura de datos
b. Frames de mensajes de error
c. Frames de informacion

- Objetivo: generacion de un contrato de trabajo



TELEFONIA MOVIL

Dentro de las tecnologias de informacidon y comunicacion, nos encontramos
que son los servicios que facilitan la comunicacion bidireccional, como el
correo electrénico o la telefonia mdvil, los que estan triunfando de forma
espectacular entre los usuarios.

El teléfono mdvil, o movil a secas, fue pensado en un inicio (hace sélo 30
anos) para hombres, y constituia una sefal de prestigio, Hoy es utilizado
mayoritariamente por las mujeres, y se ha convertido en una herramienta de
sociabilidad

En Espana (al mismo nivel que el resto de Europa) del 80 a 90% de la poblacion
disfruta de este servicio, lo que supone unos 33 millones de moviles en
nuestro pais. En todo el mundo se calcula que hay (2002) unos 1500 millones
de moviles, superando a los 1300 millones de teléfonos fijos.

Una de sus utilidades, los mensajes SMS, han evolucionado de tal forma que
en 2002 en Espana se mandaron 13.640 millones de esos mensajes, con un
valor de 350 millones de euros.

Estas cifras dan una idea del porqué de que a la nueva generacion se le esté
llamando las “generacion pulgar”, ya que realmente los jovenes hacen un uso
intensivo de tal tecnologia, de manera que se observa un uso mayor del dedo
pulgar (con el que se marca o se escriben mensajes) incluso para otros
menesteres, como llamar a un timbre, por ejemplo

Realmente, si nos fijamos, esta tecnologia ha cambiado costumbres, tanto en
lo laboral como en nuestras relaciones. Un dato curiosos: hoy en dia ya no se
contesta “;quién es?”, sino “;donde estas?”, y no se pregunta “;con quién



hablo?” sino ;donde estas?”, lo que significa una movilidad sin precedentes y
una comunicacion ubicua, pasando el moévil a formar parte de la persona como
un miembro mas.

En las generaciones mas jovenes, el movil ha provocado un “proceso de
postmodernizacion”, mediante el cual las relaciones entre los jovenes son mas
constantes, cortas e intensas, en pro de una flexibilidad maxima.

Sus aplicaciones educativas pasan por el aumento de la sociabilidad, la
autonomia personal, y el uso de servicios de ocio, informativos o de urgencia.

Por otra parte, puede convertirse en un elemento de control, y censura, en
especial con los nuevos sistemas multimedia. Ademas del controvertido tema
de las camaras digitales incorporadas, y la posible vulnerabilidad de la
intimidad.

Sea como sea, el movil esta en pleno apogeo y camina rapidamente hacia un

futuro de “always on” (siempre conectado), con una sociedad completamente
conectada sin cables.

RADIO DIGITAL

La creacion de una radio digital escolar en Internet encaja totalmente en la
actual era digital, e intenta aprovechar las ventajas educativas de la
convergencia tecnologica de la informatica, las telecomunicaciones y la
industria audiovisual (PERONA, 2001).

Sus principales funciones serian:



- Fomentar y reforzar el trabajo en equipo.

- Potenciar la iniciativa y la capacidad creadora del profesorado
involucrado en el proyecto.

- Mejorar la expresion oral y escrita

- Aumentar de forma significativa el uso de la biblioteca.

- Favorecer la integracion del alumno, aproximandolo a su entorno.

- Desarrollar una nueva manera de educar: activa, abierta a la vida,
democratica. critica y solidaria.

- Dinamizar la comunicacion ente la comunidad escolar.

La capacidad multimedia que ofrece el servicio World Wide Web permite
plantear la creacion de un sitio web, que incorpore texto, sonido e imagen.
De esta forma, conseguiremos implantar nuevos elementos comunicativos que
huyan del modelo clasico de radio al que estamos habituados y que estén en
plena sintonia con las tres palabras claves del momento que estamos viviendo:
digitalizacion, convergencia e interactividad.

Actualmente existen emisoras que solo emiten de forma digital a través ede
Internet, como WorldWide Radio, Radiocable, Radiointernet, o Radio.ya,
aunque muchas se limitan a usos tradicionales y algun servicio de informacion
sobre la programacion o agenda cultural. Otras, sin embargo, han cambiado
la optica y ofrecen servicios de chat, complementos visuales, videoclips, u
oferta empaquetada con archivos sonoros de interés.



El principal potencial de Internet para la radiodifusion radica en que en la
Red, con sus diferentes servicios (Correo electronico, News, Internet Relay
Chat, etc.), pero muy especialmente con el World Wide Web, se dan cita los
tres pilares basicos sobre los que se sustenta la revolucion tecnoldgica en la

que estamos inmersos, y a los que ya nos hemos referido: digitalizacion,
convergencia e interactividad.

Se trata, sin duda, de una confluencia que:

1. abre multiples opciones para cualquier emisora convencional, asi como
para el nacimiento de nuevos operadores,

2. favorece la experimentacion de otras modalidades de informacion y
expresion que van mas alla del sonido radiofonico

3. genera nuevas formas de consumo y de relacion con el medio.

Orientativamente, una radio digital podria tener las siguientes secciones:

A. ACTUALIDAD
1. Noticias
2. Noticias escolares
3. Agenda
4. Tu agenda
5. La encuesta
6. Dia virtual escolar

B. RADIO A LA CARTA

—
.

Novedades o recomendaciones
2. Titulares

3. Entrevistas

4, Reportajes

5. Cuentos



6. Estaciones del afno

7. Geografia

8. Enlaces

9. Radiotecas o fonotecas

10. Indicativos (jingles o cunas)
C. AMBITO INTERACTIVO

1. Correo electronico

2. Paginas personales

3. Forosy chats

4. Lista de correo

5. Tablon de anuncios

6. Postales

7. Buscadores

8. Enlaces
D. INFORMACION INSTITUCIONAL

Para ver la integracion curricular de un medio como la radio digital, podemos

consultar el articulo de Juan José PERONA, de la Universidad Autonoma de
Barcelona, que ofrecemos en “materiales complementarios” de este tema.

RECURSOS TECNOLOGICOS EN LOS CENTROS




La integracion curricular de los medios tecnoldgicos (informaticos,
telematicos, audiovisuales y de la comunicacion social en general) y el
aprovechamiento de las ventajas didacticas no resulta una tarea sencilla. El
profesorado requiere determinadas habilidades y conocimientos técnicos, ha
de estar informado sobre los materiales disponibles y sobre como usarlos
didacticamente, y necesita unos recursos y una infraestructura para
desarrollar las actividades educativas con los alumnos. También es necesario
tiempo para preparar todas estas cosas, para planificar, para evaluar su uso.

Los recursos tecnologicos que podemos usar en un centro podemos
clasificarlos, segun su ubicacion en:

1. Recursos deslocalizados: aquellos que no ocupan un espacio fisico
concreto o estan extendidos por todo el centro.

Intranet de centro

Web de centro

Webs de aula

2. Recursos localizados: los que tienen una ubicacion fisica concreta, y
unas funciones y usuarios especificos

Recursos tecnologicos en las aulas

Recursos tecnologicos en los espacios administrativos

Recursos tecnologicos de servicios especializados

3. Recursos concentrados: los que tienen ubicacidon fisica concreta y
funciones especificas, pero se localizan en espacios comunes a distintos
usuarios.

Aula/s de Informatica

Aula/s de Pizarra Digital



Aula/s de Audiovisuales

Bibliotecas/Mediatecas escolares

4. Recursos itinerantes: los de caracteristica portatil, que pueden cambiar
de ubicacion en funcion de las necesidades.

Para cada uno de estos recursos habra que analizar los siguientes elementos:

a. Elementos materiales

- Infraestructura fisica: espacios, instalaciones y mobiliario

- Equipamiento: ordenadores, periféricos, conexiones, lectores de
video, camaras, televisiones, proyectores, emisoras, casetes, cadenas
musicales, sistemas de amplificacion, micréfonos, etc.

- Materiales didacticos: software, videos, casetes, CDs, diapositivas,
etc.

b. Elementos personales

- Profesores y alumnos

- Equipo directivo

- Personal auxiliar no docente
- Coordinadores

- Técnico de mantenimiento

c. Elementos funcionales
- Catalogo de materiales
- Horario y normativa de uso

- Libreta de incidencias



Sesiones informativas y formativas

Servicio de asesoramiento continuo



