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. FUNDAMENTACION
Del Marco tedrico

"La realidad humana ha estado siempre mediada por la tecnologia,
por lo tanto no puede sorprender que algunas representaciones y
formas de intercambio actuales se resignifiquen a medida que la
tecnologia permite intercambios mas fluidos e instantaneos™

Es indiscutible el avance significativo de las Nuevas Tecnologias en la educacion, y por ende en el
ambito escolar, por lo tanto el maximo interés se orienta en determinar qué hacer con ellas, es decir,
como desarrollar el proceso de ensefianza y de aprendizaje de modo que la computadora sea un modo
mas dentro de éste pero que adquiera una dimension diferente.

Estas nuevas tecnologias representan para la escuela secundaria uno de los elementos mas
significativos de la nueva configuracion tecnoldgica que potencia los aprendizajes y, al mismo tiempo
presenta la existencia de herramientas que permiten el desarrollo de habilidades, destrezas y
capacidades para los estudiantes, que se convertirdn en ciudadanos digitales activos.

Conocer, comprender y dominar los conceptos y elementos bésicos de las nuevas tecnologias de la
informacién y la conectividad, con lleva a la denominada Alfabetizacion Digital2 -Informacional?,
abordandola desde sus aspectos tecnoldgico, social y comunicativo.

En otras palabras, como dice Mariano Palamidessi: “Este nuevo escenario historico (...) plantea la
necesidad de que las escuelas preparen a las futuras generaciones en un conjunto mas amplio, diverso
y complejo de capacidades, entre las que se destacan las de utilizar tecnologias y entornos digitales,
construir conocimiento en un mundo de superabundancia de fuentes de informacién y comunicarse y
trabajar en red”.*

La demanda en el contexto de estos escenarios con soporte en lo virtual requiere de innovacion y
creatividad casi inmediata. La revolucion digital, que se caracteriza por el desarrollo de las Nuevas
Tecnologias, ha dado lugar a otros lenguajes y formas de establecer los procesos comunicativos, donde
los entornos resultantes requieren destreza y habilidad, recordando “que las oportunidades mas

poderosas para el progreso no estan en las tecnologias electronicas sino en las précticas sociales™.

! Ciberculturas juveniles. Los jévenes, sus practicas y sus representaciones en la era de Internet. Marcelo Urresti (editor) (La
Crujia Ediciones, Buenos Aires, 2008, 288 paginas)

2 Alfabetizacion Digital: Alfabetizacion Digital (Digital literacy) representa la habilidad de un

individuo para realiza

r tareas efectivamente en un ambiente digital, donde “digital” significa la

informacioén representada en forma numérica y utilizada por las computadoras y Alfabetizacion

(literacy) incluye la habilidad de leer y interpretar los textos, sonidos e imagenes (media),

reproducir datos e imagenes a través de la manipulacién digital ademas de evaluar y aplicar nuevo conocimiento adquirido por
las comunidades digitales”. (traduccidon)Connecting the

Digital Dots: Literacy of the 21st Century, fuente:
http://literaciapr.wordpress.com/2008/06/28/definicion-de-alfabetizacion-digital/

® Alfabetizacién Informacional: consiste en ensefiar a identificar nuestras necesidades de

informacién, localizar las fuentes méas apropiadas para satisfacerlas, aprender a consultarlas,

organizar la informacion que extraemos de ellas y, finalmente, saber utilizar dicha informacion

de forma ética.

Fuente: http://blogocorp.blogspot.com/2009/04/sobre-alfabetizacion-digital. html

Consultado (septiembre 2009).

4 Palamidessi, Mariano, (2006).

3 Rheingold, Howard (2002), Multitudes inteligentes, Barcelona, Gedisa.



WebUNLP es un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje que permite a los docentes mediar sus
propuestas educativas. Alumnos y docentes podrdn encontrarse en este espacio para compartir
materiales de estudio, comunicarse y generar una experiencia educativa en forma virtual.

El entorno virtual de ensefianza proporciona tres tipos de elementos I6gicos con que ayuda en el
sistema de aprendizaje: los de comunicacion, de materiales y de actividades.

Dentro de los Nucleos prioritarios para la Gestion Académica6 en el item de Ensefianza que se
remarca: a) ensefiar y aprender en la diversidad y b) reflexién y creatividad, se aplica el uso del
software Cmaptools, (consiste en la construccién de modelos de conocimientos representados en forma
de “mapas conceptuales”.).

Por todo lo expuesto a los alumnos de primer afio en el area de Computacion, ademas del manejo y
conocimiento de la PC se ensefia a los alumnos el uso del campo virtual, sistema operativo y el paquete
de aplicaciones (Office) y sus aplicaciones semejantes en Software Libre como Open Office. De manera
gue a partir de dichas herramientas puedan ir adquiriendo nuevas capacidades y resolver cualquier
situacion problemética que se les presente.

De los contenidos

Actualmente ya no podemos dudar de la importancia de las nuevas tecnologias, especialmente de la
informatica y telematica, como recursos integradores y comunicacionales, en el nivel de herramienta de
intercambio entre profesionales y alumnos.

La mayor ventaja es la de brindar la posibilidad de obtener contacto con diferentes personas e
instituciones relacionadas con nuestros intereses, sin importar el lugar en el que se encuentren,
manteniendo asi una base de dialogo, intercambio de experiencias, y referencias de material
actualizado, participando en proyectos o actividades comunes, realizando actividades cooperativas, en
las que basados en el esfuerzo comun, integrado y coordinado, se obtiene un resultado superior al que
se hubiera logrado con la suma de esfuerzos aislados en diferentes latitudes.

II. OBJETIVOS
Los objetivos que se pretenden lograr para favorecer el proceso educativo son:
Habilidad operatoria: se refiere a las habilidades que el alumno debe adquirir y/o afianzar en el manejo
de herramientas especificas de los diferentes tipos de software que se utilizaran. Capacitar a los
alumnos en el entorno de Webunlp
—-Realizar seguimientos de los contenidos vistos en clase
—Diversificar y profundizar contenidos
—Complementar la educacion presencial con herramientas multimedia
—Estimular y motivar al alumno a partir del uso de herramientas innovadoras
—Promover nuevas formas de comunicacion entre alumnos y docentes y entre los alumnos
—Favorecer el papel activo de cada alumno en su proceso educativo
—Generar un respeto de las diferencias, tanto en formas de apropiacion de los contenidos como de
uso del tiempo.
Competencias para el manejo de la informacion: se refiere al desarrollo de capacidades que le permitan
procesar informacion con apoyo de herramientas informaticas
—Aplicar criterios de busqueda de informacion en Internet
—Aplicar criterios de validacion de la informacién encontrada, seleccionando las fuentes mas
pertinentes y confiables
—Analizar la informacion ofrecida por Internet y la contrastarla con otras fuentes
—Organizar informacion utilizando diferentes herramientas informéaticas
—Sintetizar informacion relacionando diferentes tipos de fuentes.
—Comunicar informacion utilizando el entorno de Webunlp
—Generar mecanismos para fortalecer la apropiacion de conocimientos (Cmaptools)
Dominio de fundamentos tedricos: se refiere a la adquisicion y afianzamiento de los fundamentos
tedricos que sustentan la practica
—Manejar y aplicar vocabulario especifico, comprendiendo los alcances de cada concepto
—Aplicar conocimientos tedricos en las practicas especificas

® Ver Proouesta Academica y de Gestion para el Liceo “Victor Mercante” de la Universidad Nacional de La Plata- Periodo
2010-2024- Prof. Nora E. Semplici.



—Fundamentar su practica a partir de la comprension y la relacion con los conceptos teéricos que la
sustentan.
Actitud frente al uso del equipamiento informético: se refiere a la actitud de responsabilidad frente al uso
del equipamiento y a la aplicacion de normas de seguridad e higiene.
—Utilizar en forma responsable el equipamiento disponible, cuidando su uso, informando anomalias
cuando se producen y haciéndose cargo de sus propios errores (en este uUltimo caso, intentando
repararlos)
—Conocer y aplicar normas de seguridad informéatica (concernientes tanto al hardware como al
software) y normas de higiene personal (postura adecuada, ubicacion y distancia, etc.)

[ll. CONTENIDOS

1. Arquitectura de los sistemas de computos.

Informética. Concepto. Tratamiento automatico de la informacion, terminologia especifica, Hardware,
Software, RAM; ROM; CPU; periféricos. La evolucion de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

2. Cmaptools

Herramientas de un mapa conceptual. Construccién de un mapa conceptual

3. Sistema Operativo

Entorno Windows. Aplicaciones. Ejecucion del sistema Identificacion de ventanas y funciones.
Recuperar, borrar, guardar informacion. Manejo del escritorio. Crear carpetas.

4. Redes- Internet. Origenes (historia).

Herramientas de busquedas y recuperacion de la informacién. Correo electronico. Direcciones
electrénicas. Funciones del correo electrénico

5. WebUNLP

Introduccidn tedrica al entorno WEBUNLP. Practicas en la plataforma. Introduccion, registro del alumno.
Utilizacion de las Herramientas de comunicacién y trabajo colaborativo. Uso de la secciéon Informacién
General y Contenidos.

6. Procesador de texto

Los editores de texto como herramienta de trabajo. Evolucién hacia los procesadores de palabra.
Criterios de seleccion de un procesador de palabras. Aspectos generales del Word. Introduccién al
manejo: la pantalla Word. Interactuar con OpenOfice (Writer). Escritura de un texto. Revisién de un
texto. Salvado y recuperacion de archivos. Impresion. Creacion de un nuevo documento. Escritura de
parrafos, lineas y paginas. Revision de un documento. Borrado e insercion. Mover un documento.
Ortografia. Como formatear un documento. Encabezados, pies de pagina. Configuracién de pagina,
tamafo de pagina, margenes. Aplicacion de imagenes en un documento. Insertar, copiar y modificar
una imagen. Realizacion de graficos utilizando figuras geométricas. Superposicion de texto y gréficos.

7. Presentaciones en Diapositiva

Apariencia y Herramientas. Ediciones de nuevas diapositivas. Plantillas. Insertar Imagenes.
Presentaciones en pantalla. Transiciones. Insertar peliculas, sonidos (musica), animacion.

IV. METODOLOGIA DE TRABAJO
Metodologias de ensefianza
Los contenidos de la materia de los tres primeros items descriptos en el punto anterior se desarrollaran
en clases presenciales. A partir del item cuarto Entorno Virtual los alumnos deberan ingresar y utilizar
la plataforma para buscar el material a utilizar que sera desarrollado en los siguientes formatos:

- Material teérico en formato texto y presentaciones de diapositivas

- Préacticas guionadas en formato texto

- Tutoriales en WINK




Actividades Previstas
Herramientas a utilizar de WebUNLP

. Como se utilizara?

BIENVENIDA Mensaje de bienvenida

INFORMACION GENERAL Y |Informacion de la materia (profesores, programa, etc.).

CONTENIDOS Contenidos de la materia: manuales tedricos, trabajos practicos,
presentaciones en Power Point.

MENSAJERIA Comunicacion permanente entre el alumno y las profesoras y
posibilidad de comunicacién entre los alumnos

FOROS Foros de discusion sobre temas sociales relacionado con el uso
de las tecnologias

CARTELERA Aviso de fechas de examenes y entregas de trabajos practicos.

COMPARTIR ARCHIVOS Presentacion de los alumnos, posibilidad de compartir archivos
de fotos de la familia de cada alumno.

V. EVALUACION
Se realizara una prueba diagnostica para poder observar el nivel de conocimiento que tienen los
alumnos .Se realizard en forma escrita sin ser calificada.
Durante el transcurso de las unidades los alumnos seran evaluados en los siguientes aspectos:

- Trabajo participacion en clase.

- Resolucion de los ejercicios practicos.

- Emision de juicios criticos

- Responsabilidad

- Creatividad

- Trabajo Colaborativo y Compafierismo
En la Unidad 1. Se evaluara en forma grupal e individual en el momento de su exposicién.
En la Unidad 2 .Se evaluara mediante dos examenes practicos en PC, en forma individual y en examen
tedrico escrito.
En la Unidad 3. Se evaluara por medio de un trabajo practico grupal
A partir de la Unidad 4 .Se evaluara al alumno a través del uso de la Webunlp. Disefio de una obra de
teatro que se realizara primero en el procesador de textos y luego se implementard en un software de
presentacion de diapositivas. El material para este proyecto sera una actividad que esta en el entorno.

VI. RECURSOS AUXILIARES

En cada clase se ofrecera a los alumnos un médulo conformado por:
—Manuales desarrollados por el docente a cargo del taller
—Guias de trabajos practicos.
—Tutoriales
—Apuntes de escritorioalumnos.edu.ar
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