titular, ndo estaria gerando um resultado positivo. O objetivo
deste escrito é descrever a mirada complementar de uma céte-
dra com dois titulares.
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Resumen: La nueva Sociedad de la Informacién supone la necesidad de formacién permanente y la priorizacién del objetivo

aprender a aprender. Reclama una educacién que permita la formacién a lo largo la vida, por lo tanto debera asentar las bases en

conocimientos y destrezas que permitan pasar de la Sociedad de la Informacién a la Sociedad del Conocimiento y por tdltimo, a

la Sociedad de la Inteligencia.

Palabras clave: TIC — competencias digitales — aprendizaje permanente.
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A poco de introducidas en los entornos educativos, las
TIC se manifiestan al menos cambiantes. No permane-
cen como un conocimiento estable y duradero para el
aprendizaje de estas tecnologias: su obsolescencia se
revela en tiempos de cambio muy acelerados que son
dificiles de asumir por muchos usuarios.

Se necesita estar continuamente actualizado en las no-
vedades que estas tecnologfas nos ofrecen. Es decir, se
es un principiante, un inexperto continuo. Asimismo,
el conjunto de conocimientos digitales no suelen tener
un procedimiento absolutamente sélido, muchas de las
veces fruto de sus continuos cambios y evoluciones,
convirtiéndose asi en un producto inacabado, siempre
por perfeccionar y refinar, susceptible de ser variado
para cumplimentar nuevas demandas.

Sin dudar, esto trae como consecuencia ineludible una
afectacién de la calidad y obliga al docente y al estu-
diante a desenvolverse en espacios nada cémodos,
como lo son el de la imprecisién, la dificultad y el
cambio frecuente de tecnologfa. Y esto para docentes
y alumnos es apenas asumible y admisible en una cé-
tedra, que naturalmente es un espacio de aprendizaje
previsible y rutinario.

Por otra parte, el funcionamiento interno de la mayoria
de las tecnologias digitales son nebulosas para quienes
las utilizan. Esta cualidad hace que la interaccién con la
computadora sea figurada y, asiduamente, parcial.

“El hecho de que la mayoria del software esté dise-
fiado para contextos no educativos contribuye ain
mads a esta opacidad. Adaptar software de propdsito
general del entorno laboral (por ejemplo las hojas de
célculo) a la practica escolar requiere trabajar a tra-
vés de esta opacidad para re-configurar y modificar
sus propdsitos iniciales a las necesidades educati-
vas” (Koehler & Mishra, 2008, s.p.).

La sociedad del conocimiento y las competencias di-
gitales

La introduccién de las TIC en la educacién origin6 un
auténtico tsunami. Los sistemas educativos estdn atin
hoy reaccionando con lentitud a las necesidades y exi-
gencias de una nueva sociedad digital que se caracteriza
por ser participativa, proactiva y comunicativa.
Mientras que el cambio y la innovacién educativa tie-
nen lugar, con mayor asiduidad y energfa, en el aprendi-
zaje informal y en contextos extraescolares. “Un sistema
educativo adaptado a una Sociedad del Conocimiento,
debe orientarse hacia la alfabetizacién digital del alum-
nado, que pone en juego un conjunto de competencias
culturales y habilidades sociales.” (Pablos et al., 2010).
La nueva cultura cree que la alfabetizacién ya dejé de
ser una cuestion individual y personal. Por lo contrario,
atraviesa a toda la comunidad y consiguientemente, re-
quiere habilidades sociales que se desarrollan a través
de la colaboracién y el uso de las redes, tan usual y co-
tidiano para la nueva generacién digital.

Alli se encuentran las primeras competencias y se po-
nen de manifiesto cudles son los aprendizajes que se
consideran imprescindibles para incorporarse a la vida
madura de forma satisfactoria y ser apto de desarrollar
un aprendizaje permanente a lo largo de la vida.

Se destaca asi la competencia digital, que reside en po-
seer habilidades para buscar, lograr, procesar y comu-
nicar informacién, y para poder asi luego convertirla
en conocimiento. Incorpora diferentes destrezas, que
van desde el acceso a la informacién hasta su transmi-
sién en distintos soportes una vez tratada, incluyendo
la utilizacién de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién como elemento esencial para informarse,
aprender y comunicarse.
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“La transformacion de informacién en conocimien-
to es un proceso complejo que exige capacidades
de razonamiento (seleccién, organizacion, relacién,
andlisis, sintesis, valoracién, aplicacién) y habilida-
des de comunicacién mediante el uso de recursos
expresivos, con el apoyo inestimable de las TIC para
el acceso a la informacién y para la comunicacién
del conocimiento.”. (Valverde, J., 2012, s.p.)

Para un desarrollo completo de la competencia digital
es necesario ser mds preciso en la definicién de las nue-
vas habilidades que exige la incorporacién a la Sociedad
del Conocimiento. Jenkins (2006) propone once estrate-
gias necesarias para el desarrollo de e-competencias en
la sociedad digital: juego, simulacién, representacion,
apropiacién, multitarea, pensamiento distribuido, in-
teligencia colectiva, juicio, navegacién transmedidtica,
trabajo en red y negociacién.

El juego representa un ambiente de exploracién con el
contexto para procesar el conocimiento y aprender a re-
solver problemas. El alumno se deberia desarrollar como
modo de preparacién para futuros roles y responsabili-
dades del mundo adulto. Charsky (2010) describe cinco
caracterfsticas del juego que muestran su importancia
educativa. El juego implica en primer lugar competi-
cién y metas. En segundo lugar, en él existen reglas que
limitan las posibilidades de actuacién del jugador. En
tercer lugar, es posible hacer elecciones, es decir, tomar
decisiones antes y durante el desarrollo del juego. Todas
ellas pueden requerir en cualquier momento la necesi-
dad de un apoyo externo (la figura del profesor y de los
compaiieros) para tomar decisiones reflexivas y razona-
das. En cuarto lugar, el juego implica desafios, un con-
junto de tareas y actividades que conlleva su desarrollo.
El jugador adquiere nuevas habilidades que le conducen
a poder resolver otros desaffos méds complejos y, de este
modo, a mds oportunidades de adquirir conocimientos y
competencias. En quinto lugar, los juegos incluyen ele-
mentos de fantasia para provocar motivacién.

Una simulacién educativa tiene como finalidad favo-
recer el aprendizaje por descubrimiento y desarrollar
las habilidades implicadas en la investigacién de un
fenémeno de naturaleza fisica o social. Los procesos de
ensefianza-aprendizaje pueden beneficiarse de las ven-
tajas que ofrece la simulacién educativa por diversas
razones. En primer lugar, una simulacién es adecuada
para favorecer la comprensién de ideas y conceptos abs-
tractos, asi como para el aprendizaje de estrategias o la
adquisicién de una visién global de una realidad. En
segundo lugar, las simulaciones son idéneas para ma-
nipular y modificar, segtin las necesidades educativas
del momento, las variables espacio-temporales. Por 1l-
timo, las simulaciones son ttiles para situarnos en un
lugar o en un tiempo donde serfa imposible tener una
experiencia directa; son muy buenas para comprender
procesos que estdn fuera de nuestro entorno vital. “Las
simulaciones son experiencias inmersivas, que encajan
mejor para aquellas cosas que necesitan ser aprendidas
en contexto y que requieren la participacion activa en la
resolucién de problemas” (Valverde, 2008, s.p.)

La representacion es la habilidad para adoptar identida-
des alternativas. Las TIC proporcionan una oportunidad
tnica de explorar nuevos roles mediante el uso de mun-

dos virtuales, simulaciones o juegos interactivos. Los
adolescentes necesitan construir mentalmente aspectos
importantes de sus vidas como la profesién que ejerce-
rdn o las ideas politicas que adoptardn. La adopcién de
roles diversos por parte del alumnado en un proceso de
construccién de conocimientos con apoyo de las TIC.
La apropiacién es la habilidad para reinterpretar y re-
mezclar contenido medidtico. Implica saber aprovechar
los amplios recursos multimedia que ofrece Internet
para crear y comunicar mensajes personales, dotados
de significado cognitivo y afectivo.

La alfabetizacién medidtica es la capacidad para enten-
der, analizar y deconstruir las imdgenes de los medios.
En un mundo en que los nifios y nifias integran, de for-
ma precoz e intensiva, todas las pantallas en sus vidas,
es cada vez mds importante comprender la gramética de
los medios. La brecha digital mds notable no estd en el
acceso a la informacién medidtica, sino en la capacidad
de crear mensajes con este lenguaje. “La meta de la alfa-
betizacién medidtica es otorgar poder al alumnado para
que pueda escoger el lenguaje mds apropiado para lo
que necesita crear o expresar.” (Lessig, 2005, s.p.)

La multitarea implica un método de control y respuesta
ante la gran cantidad de informacién que nos rodea. El
alumnado necesita distinguir entre estar fuera de la ta-
rea y ser consciente de la gestién y control de miltiples
tareas simultdneamente. La experiencia de navegar por
Internet o de usar un videojuego supone la necesidad de
aprender a gestionar multitud de posibles alternativas
con diferentes consecuencias. (Bringué y Sddaba, 2009)
Es necesario reflexionar acerca de la forma en que las
tareas académicas deberian disefiarse para aprovechar
esta necesidad de acciéon multiple y simultdnea. Asi-
mismo, es muy importante la creacién de entornos de
aprendizaje con acceso a multiples materiales de apren-
dizaje en diferentes soportes (texto, audio, video), que
satisfagan los diferentes estilos cognitivos y las prefe-
rencias perceptivas con relacion al aprendizaje.

El pensamiento distribuido es la habilidad para interac-
tuar de forma significativa con herramientas que expan-
den las capacidades mentales. Las TIC, con su creciente
capacidad de almacenamiento de todo tipo de datos,
operan realmente como apéndices de nuestro cerebro
para guardar todo tipo de informacién que considera-
mos relevante. El proceso de ensefianza-aprendizaje re-
quiere el uso de recursos digitales para el acceso a la
informacién y para la construccién de conocimientos.
“El disefio de interfaces, que favorecen el desarrollo de
competencias informacionales a partir de su propio uso,
es una novedosa manera de formar a los alumnos en es-
trategias cognitivas y meta cognitivas que, por vias tradi-
cionales, obtienen menores efectos” (Morgan, 2008, s.p.)
La inteligencia colectiva “es la habilidad para sumar co-
nocimiento y comparar los conocimientos o la informa-
cién con otras personas en funcién de una meta comin”
(Lévy, 2004, s.p). La alfabetizacién adopta un nuevo en-
foque, mds orientado a la implicacién colectiva que a
la expresion individual. La pasién por el conocimien-
to, junto con las posibilidades de auto-organizacién
independiente de las instituciones en torno a intereses
comunes, superando barreras de tipo idiomético, cultu-
ral, religioso, politico o ideoldgico, han permitido, por
ejemplo, la creacién de una enciclopedia como Wikipe-
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dia, consultada diariamente por millones de personas
en todo el mundo y en constante crecimiento gracias
a las aportaciones de miles de colaboradores altruistas.
En el sistema educativo la brecha a combatir no es pri-
mordialmente la del acceso, sino la que genera diferen-
cias en la participacién.

El juicio es la habilidad para evaluar la fiabilidad y
credibilidad de diferentes fuentes de informacién. El
desarrollo de esta competencia es fundamental para el
alumnado que tiene que ser capaz de seleccionar infor-
macién fiable y vdlida en la Red para construir todo tipo
de conocimientos sobre bases sélidas.

Por otro lado, la navegacién transmedidtica es la habili-
dad para seguir el flujo de las historias y la informacién
a través de diferentes medios. La educaciéon multimedia
puede ser un factor de innovacién si explota su cardcter
integrador, conciliador, de unificar las diversas formas
de expresién y comunicacién, respetando las caracteris-
ticas propias de cada una de ellas.

Como sostiene Ferrés “La convergencia e integracién de
tecnologias se ha convertido, pues, en una de las priori-
dades de la educacion en el nuevo siglo” (2000, p. 200).
El trabajo en red es la habilidad para buscar, sinteti-
zar y transmitir informacién. Puesto que disponemos
de nuevos lenguajes y herramientas para la comunica-
cién didéctica, los contenidos han de adaptarse a es-
tos nuevos medios incorporando la interactividad, la
no-linealidad, la modularidad o la hipertextualidad.
Estos nuevos materiales deberdn ofertarse en nuevos
soportes interactivos distribuidos a través de las redes
que, sin despreciar el valor del texto escrito, incorpo-
re otros c6digos, especialmente el audiovisual. El error
mads comun es querer utilizar los viejos materiales en los
nuevos soportes, sin considerar la reorganizacién de los
contenidos y las actividades.

Aunque es un lugar comun afirmar que todo estd en In-
ternet, lo cierto es que no todo es aprovechable segiin
criterios de calidad educativa. De ahi que el profesor
deba desarrollar capacidades de seleccién para ofrecer
a sus alumnos los mejores recursos didacticos que estdan
accesibles en las redes telemadticas. Y también colaborar
en la distribucién de un conocimiento libre mediante
el uso de nuevas politicas de autoria (v.gr. las licencias
Creative Commons).

La negociacién implica la habilidad para viajar a través
de comunidades diversas, percibiendo y respetando las
multiples perspectivas, y comprendiendo y siguiendo
normas alternativas. En el modelo de los proyectos de
software libre y de cédigo abierto, que ha dado lugar a
programas como Libre Office o Firefox se ha utilizado
el concepto de innovacién como bazar en oposicién a
innovacién como catedral (Raymond, 2000). Por dltimo,
el trabajo se genera y desarrolla bajo el principio del en-
tendimiento: el objetivo sélo puede lograrse mediante
el esfuerzo serio de muchas voluntades convergentes.

Conclusién

Es un desafio despertar el interés en los alumnos, per-
mitir y darles la oportunidad para que ellos busquen,
que ellos mismos llenen sus vacios de conocimientos
con una gufa pedagégica. Alfabetizar tecnolégicamen-
te significa tener la capacidad para utilizar los medios
digitales de manera efectiva para diversos usos (educa-
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tivos, laborales o de ocio), mientras que el informativo
brinda capacidades para alcanzar, valorar y comprender
el conocimiento resultante de diferentes fuentes.

El alfabetismo digital es la aptitud para crear, concebir
y representar en otros formatos nuevos conocimientos
a partir de las TIC. Por ello la nueva escuela, la de la
Sociedad del Conocimiento debe reinventarse para dar
lugar a estas nuevas necesidades educativas, entendien-
do el rol desempenan las TIC en el mundo actual. Hacer
de la educacién un arte y una responsabilidad por sobre
todas las otras disciplinas.
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Abstract: The new Information Society implies the need for li-
felong learning and the prioritization of target learning to learn.
Claim an education to training throughout life, so it should lay
the foundations in knowledge and skills to move from the in-
formation society to the knowledge society and finally, Intelli-
gence Society.

Keyword: ICT - digital skills - Lifelong Learning

Resumo: A nova Sociedade da Informacao supde a necessidade
de formagdo permanente e a priorizagdo do objetivo aprender
a aprender. Reclama uma educagdo que permita a formagéo
ao longo a vida, portanto deverd assentar as bases em conhe-

cimentos e destrezas que permitam passar da Sociedade da
Informacdo a Sociedade do Conhecimento e por dltimo, a la
Sociedade da Inteligéncia.

Palavras chave: TIC — concorréncias digitais — aprendizagem
permanente
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Resumen: El curriculum es una mirada particular e ideolégica sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje. La Facultad de Di-
sefio y Comunicacién adopta un enfoque procesual, practico y reflexivo al que llama curriculum por proyecto. El curriculum por
proyecto centra la actividad académica en el hacer y en la reflexién en y sobre la practica como principales medios para construir
y comunicar el conocimiento. Este enfoque curricular implica redefinir conceptos, estrategias, instrumentos de evaluacion, obje-
tivos y propésitos. Los limites entre teoria y practica no son taxativos. La construccién de diferentes modelos proyectuales y los

discursos que éstos producen generan teoria.

Palabras clave: proyecto pedagégico — curriculum por proyecto — estrategia de enseflanza.
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“El curriculo es la expresién de una intencién pedagé-
gica abierta a los condicionamientos de la practica esco-
lar”. (Gvirtz y Palamidessi, 1998)

Los sistemas educativos son planificados, intenciona-
dos e ideoldgicos. Las instituciones educativas pro-
ponen un disefio curricular que enmarca las préicticas
educativas. Las propuestas curriculares exceden el puro
tecnicismo ya que evidencian la mirada particular e
ideolégica sobre los procesos de ensefianza y aprendi-
zaje, sobre la evaluacién, sobre el concepto que se tiene
del estudiante, del grupo y de los docentes, sobre la ma-
nera de aprender de los sujetos y sobre la legitimacién
de los contenidos.

Alo largo de més de cuatro décadas, el curriculum tomé
diferentes enfoques, dimensiones o perspectivas.
Durante la década de los afios 70 del siglo XX, predo-
minaba un enfoque racional, técnico y prescriptivo, que
establecia que el curriculo comprendia solamente los
planes para un programa educativo (Tyler, 1973). Este
enfoque tomaba al curriculum como programacién que
se bajaba desde un poder central y suponia que lo que se
planificaba iba a suceder en el aula, sin tener en cuenta
demasiado a los actores de los procesos, sus tiempos,
sus ritmos, sus intereses. Este enfoque no distingufa in-
tencion de realidad.

En la década del 80 y gracias al aporte de la sociologfa,
el curriculum se basa en un punto de vista descriptivo
y explicativo. Intenta saber qué sucede realmente en la
escuela, tratando de describir y explicar mds que cam-
biar y mejorar. El curriculum deja de verse como algo
central en la escuela. Se explicita la existencia de varios
tipos de curriculum que se clasifican segin la relacién
entre intencién y concrecién: curriculum explicito, cu-
rriculum nulo y curriculum oculto. Esta categoria des-
criptiva deja entrever que hay una brecha entre lo que se
planifica y lo que realmente sucede en las aulas. “Lejos
de ser un producto técnicamente racional y desapasio-
nadamente sintetizador del conocimiento més valioso,
el curriculo escolar puede verse como portador y dis-
tribuidor de prioridades sociales” (Goodson, 1982, s.p.)
En la década del 90 se plantea al curriculum como ne-
gociacion entre sectores con diferentes intereses, nace
una perspectiva politica. Esta perspectiva implica una
mejor extensién en la concepcién del curriculum. Le
otorga a la préctica educativa un valor social, cultural
y politico producto de intereses de diferentes sectores
de la sociedad.

Por curriculo se entiende a la sintesis de elementos cul-
turales (conocimientos, valores, costumbres, creencias,
hébitos) que conforman una propuesta politico-educati-
va pensada e impulsada por diversos grupos y sectores
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