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Dominios y desempefios

Analiza criticamente los planes y programas de estudio y basa su ejercicio profesional
tomando en cuenta las orientaciones pedagogicas vigentes para comprender la articulacion y

coherencia con otros grados y niveles de la educacion basica.

* Identifica las oportunidades que ofrecen los planes y programas de estudio para su
fortalecimiento y el uso de los recursos educativos como son los libros de texto, las bibliotecas,

los espacios escolares, las TICCAD vy los medios de comunicacion.

Desarrolla una cultura digital para generar procesos de aprendizaje significativo,
colaborativo, ético e incluyente en diferentes escenarios y contextos coherentes con el plan 'y

programas de estudio vigentes.

Utiliza de manera critica los recursos y herramientas de las culturas digitales en sus
procesos de actualizacion, investigacion y participacion en redes de colaboracion, manteniendo
una actitud responsable, ética y profesional en el uso académico de las redes sociales con la

comunidad educativa.

* Promueve en las nifias y los nifios la utilizacion de las Tecnologias de la informacion,
Comunicacién, Conocimiento y Aprendizaje Digital (TICCAD) para la investigacién, a partir de

sus intereses y con apoyo de sus madres, padres o personas tutoras, considerando el contexto.
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Introduccion

Desde tiempos muy remotos la labor docente se ha visto envuelta en constante cambio
por cuestiones ya sean politicas, econémicas, sociales o culturales. Dichos cambios han sucedido
en diversos campos como en el conocimiento, la ciencia y en la economia social, estos estan tan
intimamente relacionados con la educacion que, si ellos evolucionan o retroceden, la educacién
también lo hard; los maestros tienen el deber de adaptar sus conocimientos y pensamientos para

ensefiar a las nuevas generaciones.

Uno de los principales cambios dentro del campo educativo ha sido la aparicion de la
tecnologia, a pesar de que los primeros aparatos tecnoldgicos aparecieron hace afios, fueron
tomando mas y mas fuerza con la llegada de la pandemia causada por el virus Covid-19. Los
maestros tuvieron que comenzar a hacer uso de la tecnologia para dar su catedra y mantener una
comunicacion con sus alumnos y los padres de familia, en pocas palabras, tuvieron que hacer uso

entornos virtuales y fomentar una cultura digital para propiciar el aprendizaje de sus alumnos.

Las culturas digitales hacen referencia a la influencia tecnoldgica dentro de nuestro dia a
dia, mientras que los entornos virtuales son espacios que facilitan una interaccién, desde la
perspectiva de la educacion, entre maestros y alumnos para realizar tareas, asistir a clases o
simplemente se utilizan como recursos para brindar una educacion interactiva y de calidad. El
capitalismo y las empresas que fabrican en masa estos aparatos nos han vendido la tecnologia
como una herramienta que tan solo sirve para cosas banales como el entretenimiento, cuando no
es asi; la tecnologia no es solo un recurso que podamos usar para divertirnos, es un recurso que
nos sirve para optimizar nuestra educacion pues tiene una serie de programas que facilitan el
aprendizaje como chat GPT o Google, solo es cuestion de saber utilizar este lenguaje y no caer
en las manos de la deshonestidad usando dichos programas para terminar rapidamente las tareas
con el famoso “copia y pega” pues esto solo limitara nuestros aprendizajes; los nifios y jovenes
de nuestra época tienen muchos conocimientos acerca de las tecnologias, es por ello que los
maestros deben actualizarse y brindar una educacion donde se fomente el uso correcto de los

aparatos tecnoldgicos.



Desarrollo

Wturas digitales

caracteristicas e impactos de las clturas digitales en ¢a sociedad

« Efimeroy permanente o Conectividad
» Aprendizaje colaborative * Democratizacion del acceso a la informacisn
» Economia de la atencion o Interactisidad
+ Privacidady wigilancia « Persomlizacién
» Redes sociales * Multimedialidad
y » Cultura participative « Descentralizacién
» Digitalizacién de la wida cotidiana. o Inmedistez

Diesgos y desagios de 0a utifizacién de las cuturas digitafes en preescolar.

Falta de atencién por parte de los alumnos debido a la
distraccidn con sitios web ajenos » la clase.
Consumo de informacién falsa.
h'_o 8e arriesga la privacidad de los alumnos.
> Reduce el desarrollo de otras habilidades.
-0 * Reduce el contacto humano.
Amplifics el acoso escolar.
Los maestros deben estar en constante actualzacion.

ventajas y desventajas eva

Desventajas Bentajs
« Podris tener problemas técnicos, sean de « Combinar ""“'f"’ para "'j“""_" Q
internet o de las herramientas digitsles peecess s ansedenca-oprimdizess o a
o Necesitaris de una mayor constancia y « Dinamismo y crestividad a las o) )
Ssiipkne clases | ) ' — °°° O
« Eluso constante puede desarrollar problemss  * Estimula s enseianza semi- —.
en a salud como el desgaste de a visién presencial, D
o Promueve el acceso a diferentes Y A .
recursos y fuentes.

ejempligicacién eva

Un ejemplo de las EBA dentro de la educacién preescolar, son los
juegos destinados a promover el aprendizaje en los alumnos, tal
es el caso de Quizziz, Khoot, y demis aplicaciones que permiten
que los alumnos aprendan mientras juegan. Gdra de las formas en
que podemos usar las EVAS es mediante la proyeccién de
presentaciones interactivas hechas en PowerPoint o Canva.

Eva

Es un ambiente electrnico creado y constituido por
tecnologias digutales

Estd hospedado en la red y se puede tener acceso través de
2lgin tipo de dispositive con conexidn a Internet.

Las aplicaciones o programas informiticos sirven de
soporte para las sctividades de maestros y alumnos.

La relacion didictica no se produce en ellos “cara a cara™
EEER O sino a mediada por tecnologlas digitales.

Por ello los EWA permiten el desarrollo de acciones
educativas sin necesidad de que docentes y alumnos
coincidan en el espacio o en el tiempo.

B

Las culturas digitales son el conjunto de pricticas, velores y
formas de comunicacion que se desarrollan en entornos
wirtuales, como las redes soctales, los juegos en linea y la
creacién de contenido digital. Tuenen un impacto significative
en la forma en que las personas se relacionan y utilizan la
tecnologis en Is wida cotidiana.
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Conclusiones

En la actualidad, los entornos virtuales y las culturas digitales son dos conceptos
altamente relacionados e importantes en la vida cotidiana. Los entornos virtuales son espacios
que permiten la comunicacién en linea, mientras que las culturas digitales son las formas en las
que se interactla, en otras palabras, son las maneras en las que utilizamos los entornos virtuales.
Su influencia dentro de la educacion ha sido tal, que, en la mayoria, si no es que, en todas las

escuelas, existe por lo menos algun docente que las utilice dentro de sus actividades.

Las nuevas tecnologias abren las puertas a grandes riesgos y noticias falsas que pueden
Ilegar a quedarse en su cerebro provocando que se genere una ideologia erronea, los maestros
deben guiar a los chicos en cuanto a estos temas, llevarlos de una manera sutil a la respuesta
correcta, se puede lograr poniéndolos en conflicto para que los construyan su aprendizaje por
medio de un analisis y adaptacion a la situacion. Asi mismo, como ya se menciono en la
introduccion, el docente necesita actualizarse en cuanto a estos temas con la finalidad de estar un
paso adelante que los alumnos para detectar rapidamente problemas frecuentes como el plagio de
trabajos gracias al uso de chat GPT; hasta en este tema han existido cambios, antes la
deshonestidad académica era copiar a tus compafieros, ahora, es copiar a inteligencias
artificiales, afortunadamente existen mas inteligencias que ayudan a los profesores a detectar
dichas faltas a la moral. Las culturas digitales y los entornos virtuales sin duda nos han ayudado
a mejorar la calidad de la educacién ya que ofrecen infinitos programas que se pueden adaptar a
las necesidades de cada uno de nuestros alumnos, pues poseen contenidos para todo tipo de
aprendizaje (visual, auditivo y kinestésico), ademas de la gran cantidad de informacion sobre
cualquier tipo de temas. Para nuestros pequefios de preescolar también ofrece un sinfin de sitios
donde ellos aprenden mientras juegan con aplicaciones de videojuegos; las culturas digitales y
entornos virtuales también se hacen presentes cuando la educadora utiliza plataformas como
Youtube.



Nota reflexiva

El anélisis reflexivo de los planes y programas de estudio es fundamental para
cualquier docente, dentro de ellos se explica, aunque no de manera muy profunda, la
importancia de la utilizacion de los recursos tecnologicos y la fomentacion de una cultura
digital dentro de la educacion. En este proceso, he aprendido la importancia entender no
solo los contenidos de las mallas curriculares dentro de la educacion preescolar, sino que
también aprendi que la tecnologia esta a la orden del dia. Sin embargo, creo que el
contenido de esta unidad no se basé tanto en los planes y programas de estudio en si,
realmente sélo nos ensefio un poco de lo que debia hacer el docente mediante el uso de

las tecnologias para propiciar el desarrollo de los alumnos.

Comprendi que la importancia del uso de las tecnologias no se basa tan solo en la
busqueda y recoleccion de informacion sobre algun tema, sino que también nos ayuda a
estar en contacto con nuestros alumnos, ademas de que propicia que los nifios estén
preparados para enfrentar sus realidades, las culturas digitales son la realidad de todos los
nifios de nuestra época. El uso de las TICCAD se ha convertido en aliados fundamentales

para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Con esta unidad aprendi que no solo debemos usar por usar las nuevas tecnologias, sino
gue debemos integrar dichos recursos de una manera efectiva, ya que, si se hace de esta manera,
podremos generar en nuestros alumnos aprendizajes significativos, ademas de fomentar el

trabajo colaborativo. Todo esto, adaptando dichos programas a las necesidades de los pequefios.
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