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Centro Blas Pascal IDIE
Lea el documento. Encontrará más adelante un concepto acabado sobre el término analógico. Escríbalo acá.

Centro Blas Pascal IDIE
¿Qué significa digital?
Características fundamentales y ejemplos.

Centro Blas Pascal IDIE
Lea primero todo el documento. Escriba acá al finalizar por qué cree que hablamos de palanca...

Centro Blas Pascal IDIE
Lea todo el documento primero. Escriba una reflexión al final... ¿por qué cree que hablamos de palanca cultural? asociada al fenómeno de integración de medios analógicos y digitales?

Centro Blas Pascal IDIE
Haga doble click en las palabras resaltadas, una ventana se abrirá. Lea atentamente las consignas y escriba...

Centro Blas Pascal IDIE
Resuelva todos los ítems de este trabajo práctico.
Si le resulta más cómodo, hágalo en un documento aparte y lo remite. Recibirá una devolución.
Complemente sus respuestas AMPLIANDO INFORMACION SOBRE LA BIBLIOGRAFIA. QUE SE ENCUENTRA AL FINAL DE ESTE DOCUMENTO PDF.
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Breve sintesis:

En la actualidad se observa a nivel mundial, un fendmeno creciente de
integracion de medios: libros, publicaciones en general, videos y software
conviven entre si y se interrelacionan, a su vez, con dispositivos tecnolégicos
diversos para generar espacios informativos, espacios de entretenimiento y
también espacios de aprendizaje.

Esta explosiéon multimediatica puede pensarse como una poderosa
"palanca cultural” capaz de reorganizar todos los ambitos, seqgun la ldgica
computacional, caracterizada por la modelizacién, el calculo, la simulaciéon vy la
interactividad.

La convivencia de espacios analdgicos y digitales, permite generar
espacios complementarios de comunicacidon y aprendizaje, donde cada recurso da
de si lo mejor y encuentra en el otro un factor dinamizante de sus propias
posibilidades de uso.

Desarrollo tematico:

Para analizar el fendbmeno de Ila integracion de medios Régis Debray
presenta a la mediologia, como una disciplina desde donde estudiar la vinculaciéon
entre las estructuras técnicas de transmisién de informacion y su eficacia
simbdlica: como ciertos simbolos, palabras, escritos, figuras se constituyen en
elementos mediadores que tienen efectos fundamentales sobre la religién, la
politica, la ideologia, las mentalidades de las personas.

Propone como ejemplo a Cristo como arquetipo del mediador: "Y el verbo
se hizo carne".

Cuando se le pregunta si la escuela se ve amenazada o enriquecida por
esas nuevas tecnologias contesta:

"Los grandes periodistas, los cantantes, las estrellas son competidores muy
serios de los maestros como polos de autoridad; y la pantalla pequefia se
convierte en una instancia de aprendizaje mas importante que la escuela
tradicional.”

"Si no se les ensefa a leer a los niflos, nunca se les ensefiara a ver. Si se coloca
la difusion de los mensajes antes de la formacion de las mentes, se empieza la
casa por el tejado.”

Agregando:

" La biblioteca sigue siendo el mejor camino para la videoteca, en circunstancias
que lo contrario no es cierto."


Centro Blas Pascal IDIE
Defina estas cuatro variables presentes en la lógica computacional. No se apure, busque información, discuta, reflexione, sea preciso.

Centro Blas Pascal IDIE
Vamos a definir ahora un polígono de ideas-marco para pensar esta realidad que estamos analizando.
Dijimos que se trataba de ideas extremas útiles para analizar lo que pasa adentro del polígono.
Precise el polígono.
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El verdadero problema, o mas bien su solucibn pedagégica, es que la
computadora, deberia permitir ampliar la universidad a distancia, brindar
formacién permanente a los adultos, ofrecer una mayor igualdad en cuanto al
acceso al saber."

Seymour Papert asocia el concepto de "era de la informaciéon” con el de "era del
aprendizaje"”. Sostiene que, en los paises industrializados, la mayoria de la gente
esta empleada en oficios que no existian cuando nacieron. Y que la aptitud mas
importante para determinar qué camino va a seguir una persona en su vida ha
pasado a ser ya la de aprender nuevas destrezas, aprehender nuevos conceptos,
enjuiciar nuevas situaciones, hacer frente a lo inesperado. Es decir: la capacidad
de competir es la capacidad de aprender.

Papert identifica a la computadora como "la maquina de los nifios"”, dado que son
los nifios del mundo los que han iniciado con la computadora un largo y
apasionado romance. Un romance que va mas alla que el deseo de hacer cosas
con la computadora. Introduce también un elemento de posesividad, y, aln mas
importante, de afirmacion de la identidad intelectual.

Aparece como una idea fuerte, el aprendizaje autodirigido, es decir cada
estudiante asumiendo la responsabilidad de su propio aprendizaje, desde
multiples medios a la vez: televisor, libros, computadoras, video, publicaciones
en general.

En cuanto al concepto de ser digital, Nicholas Negroponte, Director del
Laboratorio de Medios del MIT (Instituto Tecnolégico de Massachussetts), expresa
que en la actualidad, la informatica ya no esta vinculada sélo a las computadoras,
sino que esta relacionada con la vida misma. La revoluciéon en la tecnologia de la
informacién liberara a las computadoras de los confines de los teclados y las
pantallas para presentarse como objetos a los cuales hablar, manejar, tocar,
ponerse y sacarse.

Estos cambios alteraran, fundamentalmente, el modo de aprender, de
trabajar, de entretenerse en el tiempo libre, es decir alteraran nuestro modo de
Vivir.

En cuanto al concepto de videocultura, los investigadores de este
fendmenos plantean que este nuevo mundo de imagenes digitales propone el
sentido de la visibn como predominante. Planteaba Marshall McLuhan casi veinte
afos atras "Cuando una sociedad inventa o adopta una tecnologia que da
predominio o importancia a uno de sus sentidos, la relacidon de los sentidos entre
ellos se transforma. EI hombre se transforma.”

Si pensamos este concepto dentro del marco de nuestro pais, es
importante denotar el pensamiento de Beatriz Sarlo, que invita a reflexionar
sobre los efectos y acciones a considerar en una Argentina de fin de siglo, con
veinte horas de television diaria, por mas de cincuenta canales, dentro del marco
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de una escuela en grave crisis, desde el espacio de andlisis que abren dos
circunstancias: "su falta de prestigio simbdlico y la ausencia de recursos
materiales".

Estas consideraciones previas encuentran su correlato en la tecnologia
digital, bajo sus diferentes miradas: @

- el concepto de comunicacién cibernética y comunicacién humana.
- el concepto de analdgicc vy digital.

- el concepto de real y virtual.

- el concepto de interactividad.

- el concepto de interfaz hombre- méquina

- el concepto de informacién "a medida": la autopista de datos.

Vale la pena, en primer término, preguntarse, (Cémo leer la comunicacion
en la Era de la Informacion?

Si pensamos en el significado c la palabra comunicacién, aparece de
inmediato el concepto de "poner en comun".

Sin embargo, es importante discernir entre dos modelos de comunicacién
posible: la comunicacién cibernética y la comunicacién humana.

El primer modelo, la comunicacién cibernética, también Illamada
comunicacién técnico-instrumental, alude a un concepto de eficacia en la
transferencia de informacion.

La comunicacién humana, en cambio, no necesariamente transmite
informacion: alude a la comunicacién antropoldgico-cultural, donde, por
ejemplo, un gesto, el silencio mismo, tienen valor de mensaje.

Esta discriminacién de modelos, hace presente de inmediato el concepto
de comunicacidbn que compromete representaciones analdgicas vy
digitales.

Es analdgica una fotografia en un papel si es lo analogo, quimicamente
de lo que representa: es la grabacién quimica del objeto. Con la computadora el
calculo sustituye a la grabacion analdgica de los datos fisicos: ya sea que la
imagen sufra un tratamiento de conversibn numérica, que permita su
manipulacidon o que la imagen sea el producto de un modelo numérico, escrito y
calculable, generador de visibilidad, donde se subordina la esfera de la Optica a
la modelizaciéon y el céalculo.

Este proceso abre una nueva dimensién a considerar: para que una
imagen se integre en una pantalla, debe previamente desintegrarse en
un universo calculable de ceros y unos.

En estos espacios juega un rol fundamental la posibilidad de interaccion.
Respecto del concepto de interactividad, es de especial interés rescatar
los conceptos vertidos al respecto por Andrew B. Lippman, jefe de uno de los


Centro Blas Pascal IDIE
Estamos ahora en el polígono de las variables informativo- tecnológicas.
Lea con mucho cuidado, analice y defina ahora este polígono. Trate de pensar por qué consideramos estas variables y no otras... qué espacio encierran...

Centro Blas Pascal IDIE
Definir para después relacionar.

Centro Blas Pascal IDIE
Definir para después relacionar.

Centro Blas Pascal IDIE
Definir para después relacionar.

Centro Blas Pascal IDIE

Centro Blas Pascal IDIE

Centro Blas Pascal IDIE
Definir para después relacionar.

Centro Blas Pascal IDIE
Definir para después relacionar.

Centro Blas Pascal IDIE
Definir para después relacionar.

Centro Blas Pascal IDIE
Introduzca el concepto de narrowcasting.... piense en un mundo globalizado donde la información se personaliza cada vez más....... reflexione.
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proyectos del Jardin de las Terminales, en el Laboratorio de Medios del M.I.T.,
quien sostiene que si pensamos en interaccidon como la actividad reciproca y
simultanea de ambos participantes, que por lo general actian en pos de
alguna meta, aunque no necesariamente, y tenemos en cuenta que:

PARA QUE HAYA INTERACTIVIDAD DEBE HABER POSIBILIDAD DE
INTERRUPCION

significa que si la naturaleza del programa plantea un nivel de dialogo, este
didlogo debe suscribir el modelo de la conversacion (modelo de interrupciones
reciprocas y simultdneas) y no de la conferencia (modelo alternativo).

Para eso es necesario determinar ¢Cual es el elemento minimo del
sistema interactivo? ¢La palabra?, ¢La frase?.

Aparece alli un cierto intervalo humano, para que el interlocutor
entienda que el otro no lo esta ignorando.

Hoy, la hipermedia y las comunicaciones plantean un nuevo enfoque
del concepto de interactividad: estructurar la posibilidad de “navegar’ a través
de un mapa conceptual para “descubrir” objetos de informacion y relacionarlos,
en vez de tratar de conversar con la computadora. Puede pensarse como
interactividad a través del descubrimiento, una suerte de lectura “en
profundidad™.

Sin embargo, (qué parte de un programa es el que le permite al usuario
comunicarse con una computadora? La interfaz hombre-maquina.

Si consideramos, como plantea Negroponte, que los bits son el ADN
de la informacién, el concepto de interfaz hombre-maquina, pensada
como superficie de contacto o espacio de comunicacidén entre el usuario y
la computadora, se presenta como un "punto de encuentro entre los bits
y la gente".

Basado en estos conceptos, se hace posible, desde lo tecnoldégico, el
pensar e implementar un proyecto de integracion multiple de medios como
el que plantea la autopista de datos, que hace pensar en un futuro cercano, en
un sujeto que recibira en su hogar o su oficina informacién madltiple que él mismo
deberd procesar, agrupar y seleccionar de acuerdo a sus intereses
circunstanciales y permanentes. Se abandona asi el concepto de
"broadcasting', que caracterizara a las comunicaciones de la era
industrial para operar sobre el concepto de "narrowcasting”, o de
informacién "a medida".
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Es importante analizar los efectos que estos profundos cambios
plantean:

- sobre la cultura
- sobre los espacios de aprendizaje

Es innegable que la aceleracion es el signo de la Era de la Informacion, que
encuentra su correlato en la amenaza permanente de obsolescencia inmediata y
de la sensacion de las personas de no poder acompafar los procesos de cambio:
la "nueva ignorancia”, que surge ya no del "no saber", sino del "no poder
aprender tan rapido como se necesita", para desarrollar alguna dinamica posible
de insercion dentro del sistema.

Nos interesa especialmente analizar qué pasa con estas videoculturas y
los espacios de comunicacion y aprendizaje.

Muchas de las actividades relacionadas con la manipulacion de imagenes,
ya sea a través del televisor, del video-game o de la computadora usada como
maquina de juegos, por dar algunos ejemplos, compromete en el usuario
importantes destrezas motoras.

Si pensamos que una computadora puede utilizarse:

como objeto de estudio

- como instrumento de entrenamientao

- como extension de la mente humana

como poderosa herramienta de comunicacion, donde la interactividad
adopta la forma del lenguaje humanao

es importante sefalar que la velocidad de lectura del video-clip o las habilidades
motoras no corrientes necesarias para manejar un video - game son
absolutamente insuficientes, y por qué no pensarlo de este modo, hasta
incompatibles, con el espacio de concentracion y reflexibn necesario para
plantearse la exploracion de un material dado, ya se trate de un libro, un
hiperlibro o un software de aprendizaje de un tema dado.

Si se quiere acceder a un conocimiento dado, es importante poder
identificar y nombrar los objetos involucrados en el mismo, descubrir y analizar
sus relaciones y poder escribir y/o hablar sobre dichos objetos y sus relaciones
entre si y con el contexto.

No basta con sefalar opciones o elegir, no sin una cierta dosis de
adivinanza, qué opciones son correctas. Debe existir un proceso de produccion
intelectual, segln su propio camino y su propio tiempo, Unico y singular para
cada individuo.


Centro Blas Pascal IDIE
¿Qué entiende por cultura?
Defina para luego relacionar.

Centro Blas Pascal IDIE
Piense en la educación permanente, como un camino hacia poder comprender y participar del mundo que lo rodea.....

Centro Blas Pascal IDIE
¿por qué piensa que hablamos de amenaza?¿ y además de amenaza permanente?

Centro Blas Pascal IDIE
Defina la nueva ignorancia, para después relacionar todos estos conceptos.

Centro Blas Pascal IDIE
Relacione el término videocultura con los cuatro elementos fundamentales de la  lógica computacional...

Centro Blas Pascal IDIE
Caracterice los elementos que deben estar presentes en un espacio para que realmente sea de comunicación y aprendizaje. Acuérdese... comunicación: poner en común...

Centro Blas Pascal IDIE
Defina y de ejemplos.

Centro Blas Pascal IDIE
Defina y de ejemplos.

Centro Blas Pascal IDIE
Defina y de ejemplos.

Centro Blas Pascal IDIE
Defina y de ejemplos.

Centro Blas Pascal IDIE
Defina interactividad en este contexto...

Centro Blas Pascal IDIE
Piense en el lenguaje humano como bisagra entre la computadora y la gente... e investigue el rol de la inteligencia artificial en este proceso.
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2) Ejemplos de integracién de medios que propician espacios de
comunicacion y
aprendizaje:

a) El Nilo, un viaje a Egipto.
Video y software.
The Discovery Channel. USA.

b) Orsay J° Imagine le monde
Software con comunicacion online a Internet.
Montparnasse Multimédia. Paris. France.

c) Dispositivo lector de libros de cuentos y coleccién de libros de cuentos,
disponible para varios idiomas, para ser utilizado en forma
independiente de la computadora.

Comes to life.

d) CNNNewsroom. Global View.
Compact Publishing, Inc.
Cable News Network, Inc.
Video from CNN NEWSROOM. USA.
Video y software.
2.1) El caso especifico de la integraciéon de libro y software:

e) Dynamic Classics

Alice in Wonderland. Lewis Caroll.

Round the World in Eighty Days. Julio Verne.

Robin Hood.

A Christmas Carol. Charles Dickens.

Software educativo para analisis de estructuras narrativas de obras clasicas,
para nifios y adolscentes. (English as a Second Language, ESL).

Longman y Dynamic Education.
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f) Proyecto de producciéon de software para libros de texto, para todos
los niveles.
Areas: Lengua, Ciencias Sociales (nivel inicial y EGB) y Geografia, Fisica,
Biologia (EGB 2 y 3) y Polimodal.
Centro Blas Pascal 1.D.1.E. - Editorial Plus Ultra. Buenos Aires.

El caso especifico del software desarrollado como “un espacio de descubrimiento”
transdisciplinario, complementario explicitamente de aquellos libros que se leen
pagina por pagina, que se subrayan, libros para profundizar el conocimiento, de
reflexion filoséfica u obras literarias. Este software tiene, entre otros como
objetivo, descubrir la existencia de estos libros y estimular, desde el CD-ROM, el
deseo de leerlos.

g) Encyclomedia. Umberto Eco. Proyecto conjunto de la Universidad de
Bolonia - Olivetti - Horizons. Italia.
Se trata de una Historia de la Civilizacién, desde el hombre de Neanderthal
hasta Madonna, organizada en seis CD-ROM: la historia de la Civilizacion
desde los comienzos hasta el siglo XV, siglo XVI, siglo XVII, siglo XVIII, siglo
XIX, siglo XX.

En todos los ejemplos planteados:

- El material propicia espacios de interaccion entre el medio analégico y el medio
digital.

- el medio digital dosifica permanentemente los estimulos visuales y auditivos
necesarios en funcién del objetivo de adquisiciéon de conocimiento planteado en
cada caso.

- el proyecto incluye la produccidon intelectual creativa que propicia un proceso
singular de aprendizaje: grabar sus propios sonidos, escucharse, corregirse,
partir y llegar de y hacia diferentes lugares, etc., para generar un verdadero
"espacio de apropiacion” de la tecnologia, interactuando con los medios
tradicionales.

Podria decirse que estos CD-ROM proponen a cada usuario que construya su
propio libro personalizado.
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3) Reflexiones

En este tiempo, es importante que quienes se propongan desarrollar y
utilizar materiales basados en el uso de tecnologia, se propongan integrar
medios, para no separarse de la realidad cotidiana, pero teniendo en cuenta que
la velocidad, la impaciencia, la necesidad de vislumbrar un resultado inmediato
bajo amenaza de pérdida de interés, constituyen una verdadera conspiracion
para propiciar espacios de comunicacion y aprendizaje.

El nivel de interactividad de un material basado en el uso de tecnologia,
como la presencia de una interfaz hombre- méquina de uso intuitivo y natural
favorece enormemente la posibilidad de comunicacion.

Si de aprendizaje se trata, el aprender es un proceso lento, que necesita
operar en profundidad "con pocas unidades semanticas y légicas por unidad de
tiempo".

Es importante que los usuarios de computadoras traspongan el umbral de
sorpresa y fascinacion del "show" y los ‘"efectos especiales”, venciendo la
tentaciéon de clickeo irrefrenable e irreflexivo del primer botén del mouse
(homénimo computacional del control remoto).

Se trata de generar un espacio, singular y propio, que les permita
constituirse en "sujetos de su propia experiencia”, como protagonistas de un
proceso donde la informacidon pueda transformarse en un verdadero cuerpo de
conocimiento.

Es importante reflexionar acerca de:
Los destinatarios y el alcance de este tipo de propuestas.

El significado dltimo de “viaje” no secuencial a través de la lectura
hipermedial que propician las tecnologias de multimedia e Internet.

En cuanto a los destinatarios y el alcance de nuestra propuesta:

Sabemos muy bien que esta sociedad, a nivel mundial, reserva a
algunos:
el espacio del silicio, y a otros el espacio del silencio.

En cuanto al significado de estos “viajes interactivos” por la informacion,
donde cada uno de nosotros puede navegar segln su propio camino y su propio
tiempo...

puede decirse que se presentan como nuevos espejos de Alicia en los
cuales, en vez de reflejar nuestra imagen exterior...


Centro Blas Pascal IDIE
Con todo lo definido antes, Arme su propia reflexión... trate de expresarlo como una idea completa, trate de basarse en lo que escribió antes. 
PIENSE EN EL POLIGONO DE LAS IDEAS Y EL POLIGONO DE LA INFORMACION-TECNOLOGIA. ARTICULE ENTRE AMBOS UN VINCULO TRATANDO DE PENSAR EL TERMINO PALANCA CULTURAL...
Ponga los fundamentos antes que sus prejuicios, anteponga la relación entre los conceptos antes que la necesidad inconsistente de alguna conclusión apresurada. Fundamente, fundamente, fundamente....
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podamos ingresar al mundo interior y explorar los caminos desconocidos
de nuestro propio pensamiento.

Espejos que se disfrazan de nuevas tecnologias aplicadas, y asustan.

Es asi como el miedo ancestral a los espejos que deforman, es
reemplazado por el panico, también ancestral, a recibir la imagen de un
corazon de maquina.

A propoésito de estos temores, y como reflexiéon final, leamos este poema de
Borges, siempre nuevo, siempre Unico...

“Yo que senti e@)rror de los espejos
No sdélo ante el cristal impenetrable
Donde empieza y acaba inhabitable
un imposible espacio de reflejos”

“Nos acecha el cristal. Si entre las cuatro
paredes de la alcoba hay un espejo

Ya no estoy solo. Hay otro. Hay el reflejo
Que arma en el alba un sigiloso teatro.”

Estas miradas introspectivas permiten, a través del analisis del discurso
informatico, articular una légica de lo pensante que pueda dar las claves
para una sintesis del pensamiento... asi como la légica de lo viviente da
las claves para una sintesis de la vida.

10
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Busque un poema o párrafo que pueda sustituir al poema de Borges.
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