Manual de uso intensivo de tecnologías en el salón de clases. Del pizarrón al ciberespacio.

Con la generación de las Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación (NTIC) que  poco a poco se han ido incorporando al sector educativo, consideramos necesario la reflexión teórica – conceptual de lo que son y la relación que tienen las NTIC y el aprendizaje. Como lo hemos ido viendo en estos años, la generación de las nuevas tecnologías es inevitable, han incursionado en diferentes esperas, sobre todo en las comerciales y tal vez es ahí donde se piense sobre la generación de recursos tecnológicos educativos. El video juego se ha caracterizado por ser un elemento característico entre los niños y los jóvenes, ya que los usuarios son protagonistas de su propia jugada. También los videojuegos se caracterizan por combinar elementos que estimulan sensorialmente a los sujetos: imagen, sonido, movimiento, manipulación por parte del usuario. De tal forma este Manual de uso intensivo de tecnologías en el salón de clases, parte de la necesidad que los profesores, personas interesadas y todas las que se encuentran  en el ámbito educativo, primero reflexionen acerca de lo qué es la tecnología y el aprendizaje para lograr obtener un puente de conocimiento de lo que se puede generar mediante la adopción del uso y aplicación de las tecnologías en los centros educativos y también ver las potencialidades que tienen diferentes elementos tecnológicos que son utilizados regularmente para en entremetimiento, es decir, lograr verdaderamente una fusión entre la diversión y el aprendizaje.  .

El primer cuestionamiento del equipo de trabajo  fue cómo elaborar un manual en el que los profesores conocieran la importancia del uso de las tecnologías en la educación, ya que en nuestra experiencia, veíamos que no se utilizaba la tecnología o no había un uso adecuado de éstas. Uno de los grandes errores es el ver a la tecnología como un sustituto del profesor, además de cuestiones como la falta de capacitación y por tanto conocimiento en cuanto al uso de los diferentes recursos tecnológicos educativos. De tal forma se decidió incluir de forma objetiva y clara lo que es la tecnología y la educación, así como un recuento de lo que ha sido y es la tecnología educativa. Así pensamos que los docentes que tengan una noción de lo que es la tecnología educativa, cómo y para qué su incursión en la educación, tendrán una reflexión y otro panorama acerca de las tecnologías. Por otra parte, también nos planteamos  de qué forma los profesores o las personas que tuvieran el manual pudieran identificar rápidamente aspectos como la asignatura, el nivel de interacción así como la dificultad que podría representar entre otros el usar algunos recursos, por tal motivo, se crearon íconos para facilitar la búsqueda y el empleo de los recursos que se encuentran dentro del manual. Así se creo la tabla de íconos que se muestra enseguida.
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Tales íconos representan una forma de enseñar a los profesores, alguna de las formas de clasificación y/o análisis de los recursos educativos en línea. Así estamos fomentando y dando a conocer una de las formas en las que se puede capacitar al profesor además de crear una reflexión en torno al conocimiento necesario de los recursos educativos antes de emplearlos.

Para la publicación de los sitios, primero se realizó una búsqueda exhaustiva de sitios en Internet gratuitos, después se hizo la clasificación por grado y por asignatura, de las páginas Web encontradas,  se analizó el contenido, para saber si era interactivo. Asimismo como se muestra en seguida (ver cuadro 1), se clasificó por institución, país y si era o no un directorio de recursos, dado que en la búsqueda dentro de los directorios de recursos existían diferentes páginas que efectivamente sí los contenían, sin embargo eran elementos que en muy poco podrían servir al profesor, pero sobre todo al estudiante para su aprendizaje. Posteriormente después de tener los elementos clasificados, nos vimos en la necesidad de realizar un análisis más profundo en cuanto a su efectividad, ya que no sólo los recursos educativos tienen que tener un buen diseño o una buena animación, sino que el contenido es lo más importante dentro de cualquier elemento educativo. De tal forma el equipo de trabajo realizó un nuevo cuadro de clasificación (ver cuadro 2).

Así hacemos notar, como se ha venido mencionando, la enorme necesidad de realizar un análisis y/o evaluación de los recursos tecnológicos que se desean utilizar así como crear una conciencia y cultura de uso de las tecnologías en el ámbito educativo, y por tanto considerar que tal vez además de las barreras existentes para un uso efectivo de los recursos educativos, hay también un desconocimiento por parte de los docentes en cuanto al uso de las tecnologías y por tanto un rechazo. De tal forma se está privando a los alumnos del conocimiento de las nuevas tecnologías así como de las diferentes aplicaciones que tienen, no sólo para el aprendizaje, sino para su vida profesional y futura.
	NOMBRE
	URL
	INSTITUCION
	ORIGEN
	ES INTERACTIVO
	ES UN DIRECTORIO
	ES ACCESIBLE

	CUERVO BLANCO
	http://www.cuervoblanco.com/jovenes4.html
	 
	 
	Sí
	Sí
	Sí

	EDUTEKA
	http://www.eduteka.org/HojaCalculo1.php
	Fundación Gabriel Piedreahita U.
	Colombia
	Sí
	No
	Sí

	HEUREKA!!
	 
	 
	 
	Sí
	No
	Sí

	MULTIMEDIA SOFTWARE
	http://www.multimediasoft.net/sim/index.htm
	 
	 
	Sí
	No
	Sí

	NUMMOLT
	http://www.geocities.com/nummolt/numcast.html
	NUMOLT
	 
	Algunos
	No
	Sí

	TAREA WEB
	http://www.tareaweb.com/data/juegos/juegos.htm
	Engineering in Development de México
	México
	Sí
	Sí
	Sí

	QUIA
	http://www.quia.com
	QUIA
	 
	Sí
	No
	No
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	TECNICA
	
	
	
	
	
	

	URL
	FECHA DE ACCESO
	País
	USUARIOS

(Profesores, estudiantes, ambos)


	ENFOQUE 

PEDAGÓGICO


	CONTENIDOS
	INTRUCCIONES son:

(claras o confusas)


	ELABORACIÓN DE EVALUACIONES

(Fácil o complicado)


	REQUISITOS 

TÉCNICOS


	HAY RETROALIMENTACION ( el profesor recibe la evaluaciones contestadas y calificadas)


	DA ACCESO EN LINEA 

ESTUDIANTES


	EL ACCESO es:

(fácil o complicado)


	EL USO es:

(fácil o complicado)
	Interactividad

	http://moodle.e-abc.com.ar/
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	http://atutor.e-abc.com.ar/login.php
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	http://www.rededucativa.com
	
	Argentina
	Ambos
	
	
	Confusas. El funcionamiento no va de acuerdo con las instrucciones


	Fácil
	
	No
	Sí
	Fácil
	Complicado. El programa marca  "acceso denegado" no se puede contestar la evaluación


	Media, pero con errores






Con estos ejemplos se puede ver la necesidad de analizar de alguna forma los recursos que existen el la red. Aunque no es obligatorio armar un cuadro como el anterior, es importante tener en cuenta los aspectos que pueden hacer la diferencia entre un mal recurso a uno bueno y que además provea de elementos y habilidades para que el estudiante tenga un mejor desarrollo académico. De tal forma, esto fue lo que se hizo con cada recurso que se recomienda en el manual.
Es necesario concienciar a los profesores que le hecho de encontrar recursos en línea sea garantía de aprendizaje, sino que depende de diferentes factores como lo que se han mencionado antes y que a continuación con otros se enumerarán:

1. Conocer a los alumnos con los que trabajaremos (es un grupo activo o pasivo)

2. Tomar en cuenta  a la institución (modelo educativo) 

3. Considerar el objetivo de la asignatura
4. Analizar los recursos que se ofrecen el línea

5. Saber que el uso de los recursos no sustituye la figura del docente

Así se puede ver la necesidad de pensar que además de estas sugerencias hay otras que podrán facilitar en gran medida la integración de las tecnologías en la educación cómo el realizar talleres de capacitación para los docentes, conocer otras formas de enseñanza – aprendizaje, conocer otras y nuevas tecnologías que pueden ser incorporadas a la educación a pesar de que su uso pueda ser distinto al de la educación, tal es el caso de You Tube o Second Life.
Por otra parte, decidimos  dar a conocer los proyectos educativos que se han realizado en México. La Red Escolar es un proyecto colaborativo de diferentes personas interesadas en la educación. Uno de sus principales objetivos es el de llevar el conocimiento y el uso de las tecnologías a cualquier parte de México. También dentro de la página, se pueden encontrar diferentes recursos educativos de diferentes asignaturas tanto para profesores como para estudiantes. Otro ejemplo es el de e-México el cual no sólo contiene recursos para los estudiantes, sino para toda la población en general. Lo que se pretende con este servicio es que la población esté más cercana con las diferentes dependencias del país, además de poder hacer diferentes trámites en línea. En la cuestión educativa, en e-México se encuentran diferentes links a recursos para profesores y estudiantes, los cuales por su contenido y por su estimulación sensorial por medio de gráficos en movimiento y sonido, hacen más sencillo el proceso de aprendizaje.
En los capítulos siguientes se incluyeron los recursos que estuvieron mejor evaluados y clasificados por asignatura, además de estar identificados por los íconos que se mencionaron anteriormente para facilitar la tarea de búsqueda a los profesores que utilizan el manual. Asimismo, para cada recurso se recurrió a la explicación de cómo utilizar cada uno, de qué forma puede ayudar al estudiante así como sugerencias para el profesor de cómo utilizarlo, ya que en algunas ocasiones el profesor no sabría cómo emplear el recurso dentro del aula. Para escribir y entender sobre el uso de tecnologías en la educación, se emplearon tecnicismos que tal vez no son conocidos por todos lo que nos dedicamos a este campo, se creó un glosario de términos que se utilizaron para la elaboración de este manual.
Este libro también contiene un CD interactivo que además de tratar más en profundidad, algunos de los temas, también contiene algunos simuladores que se describen dentro de éste sin la necesidad de tener una conexión a Internet. También  presenta un glosario de términos para la mayor comprensión de los temas tratados. Este gran trabajo fue realizado con la ayuda de jóvenes investigadores y desarrolladores de la Tecnología y Educación, considerando la importancia que ha adquirido las NTIC a nivel de enseñanza – aprendizaje para un mejor desarrollo como individuos. 

La primera pregunta a plantear fue ¿Si son tan importantes la tecnologías por qué a pesar de su auge en la educación, continúa existiendo problemas para que los estudiantes tengan un buen desarrollo académico? 
Durante y al final del libro estas fueron las respuestas:

1. La practicidad así como el ahorro de tiempo que nos dan las tecnologías en muchas ocasiones puede llevarnos al vicio, a utilizar las tecnologías sin ningún fin específico.

2. Este tipo de uso, por ejemplo en la educación, lleva a los profesores a sólo utilizar la tecnología para suplantarlos.

Es un enorme reto crear recursos tecnológicos educativos, sin embargo los que nos dedicamos a este campo debemos de estar concientes y sobre todo reflexionar acerca de las ventajas o desventajas que tiene el uso de las tecnologías en o fuera del aula, ya que como se ha mencionado existen recursos que su contenido es dudoso o no ofrece nada de aprendizaje al estudiante, esto sin que el profesor esté enterado, quizás por que el movimiento de objetos le pareció muy bueno. Por este motivo es la importancia que el propio profesor tome la iniciativa de investigar, de conocer así como de capacitarse en torno a cuáles, cómo y para qué utilizar las nuevas tecnologías para el proceso de enseñanza – aprendizaje.  De tal forma se considera importante una reflexión en torno al papel que están jugando las tecnologías en la educación. Así vemos que existe un sin fin de tecnologías que pueden ser aplicadas a la educación, pero poco hay sobre cómo utilizarlas, cuáles su importancia, y de qué forma los alumnos serán beneficiados. Pues bien, estamos en una época digital, en la cual los profesores están compitiendo con diferentes dispositivos y programas que son para el entretenimiento, mientras que aún hay docentes que no saben el beneficio de conocer y por tanto aprender la utilización de las herramientas tecnológicas para ser aplicadas en el ámbito educativo.  Así, mostramos y proponemos un visión integral entre los nuevos y viejos medios, para nada se propone un visión maniqueista sobre los libros o lo cuadernos, esa forma de integración le corresponde a todos los que estamos inmersos en la educación, nos toca proponer, crear, diseñar y saber integrar los medios con los que se ha venido haciendo posible el proceso de enseñanza aprendizaje. También es necesario preguntarnos al momento de utilizar algún recurso,  en qué ayudaremos a nuestros estudiantes, les facilitaremos o complicaremos su aprendizaje, pues finalmente esa es la labor del docente, facilitar el proceso de aprendizaje 
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