EL APORTE DE LAS TIC EN LA SOCIEDAD DEL
MILENIO.

La ética orienta cobmo debemos actuar en relacion a los demas

La tecnoética estudia la relacion entre las opciones tecnoldgicas y sus consecuencias éticas.

Las maquinas ampliaron nuestras capacidades fisicas, las TIC amplian nuestras capacidades
intelectuales (potencian unas y abren nuevas posibilidades)

Los nuevos productos que triunfan son: flexibles, intuitivos, cercanos, asequibles, practicos,
atractivos y utiles.

LAS GRANDES APORTACIONES DE LAS TIC

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicacién (TIC) son incuestionables y estan ahi, forman
parte de la cultura tecnoldgica que nos rodea y con la que debemos convivir. Amplian nuestras
capacidades fisicas y mentales. Y las posibilidades de desarrollo social.

Incluimos en el concepto TIC los medios de comunicaciéon de todo tipo: los medios de comunicacion
social ("mas media") y los medios de comunicacion interpersonales tradicionales con soporte
tecnolégico como el teléfono, fax...

En telematica: afladir "dinero electrénico"

Cambiantes, siguiendo el ritmo de los continuos avances cientificos y en un marco de globalizacion
econdmica y cultural, contribuyen a la rapida obsolescencia de los conocimientos y a la emergencia
de nuevos valores, provocando continuas transformaciones en nuestras estructuras econdémicas,
sociales y culturales, e incidiendo en casi todos los aspectos de nuestra vida: el acceso al mercado
de trabajo, la sanidad, la gestidén burocratica, la gestion econdmica, el disefo industrial y artistico,
el ocio, la comunicacién, la informacién, la manera de percibir la realidad y de pensar, la
organizacion de las empresas e instituciones, sus métodos y actividades, la forma de comunicacion
interpersonal, la calidad de vida, la educacion... Su gran impacto en todos los ambitos de nuestra
vida hace cada vez mas dificil que podamos actuar eficientemente prescindiendo de ellas.

Sus principales aportaciones a las actividades humanas se concretan en una serie de funciones que
nos facilitan la realizacién de nuestros trabajos porque, sean éstos los que sean, siempre requieren
una cierta informacidn para realizarlo, un determinado proceso de datos y a menudo también la
comunicacion con otras personas; y esto es precisamente lo que nos ofrecen las TIC.

+ instrumento cognitivo

- Facil acceso a todo tipo de informacion, sobre cualquier tema y en cualquier formato (textual,
icdnico, sonoro), especialmente a través de la televisidn e Internet pero también mediante el acceso
a las numerosas colecciones de discos en soporte CD-ROM y DVD: sobre turismo, temas legales,
datos econdmicos, enciclopedias generales y tematicas de todo tipo, peliculas y videos digitales (se
estan digitalizando en soporte DVD toda la produccién audiovisual), bases de datos fotogréficas...



La informacion es la materia prima que necesitamos para crear conocimientos con los que afrontar
las problematicas que se nos van presentando cada dia en el trabajo, en el ambito doméstico, al
reflexionar...

- Instrumentos para todo tipo de proceso de datos. Los sistemas informaticos, integrados por
ordenadores, periféricos y programas, nos permiten realizar cualquier tipo de proceso de datos de
manera rapiday fiable: escritura y copia de textos, cdlculos, creacidén de bases de datos, tratamiento
de imdgenes... Para ello disponemos de programas especializados: procesadores de textos, editores
graficos, hojas de cdlculo, gestores de bases de datos, editores de presentaciones multimedia y de
paginas web...

- Canales de comunicaciéon inmediata, sincrénica y asincrona, para difundir informacién vy
contactar con cualquier persona o institucion del mundo mediante la ediciéon y difusién de
informacidon en formato web, el correo electrénico, los servicios de mensajeria inmediata, los
férums telematicos, las videoconferencias...

- Almacenamiento de grandes cantidades de informacion en pequeios soportes de facil
transporte (discos, tarjetas, redes). Un disquete puede almacenar 1'4 Mbytes de informacion, es
decir, alrededor de un millén y medio de caracteres, un volumen equivalente a un libro de cientos
de pdginas o algunas fotografias de calidad comprimidas. Un CD-ROM puede almacenar unas 600
Mbytes, el equivalente a 400 disquetes, donde se puede alojar cualquier gran enciclopedia. Y un
DVD equivale a mas de 20 CD-ROM, con capacidad para almacenar cualquier largometraje con
buena calidad de imagen.

- Automatizacion de tareas, mediante la programacion de las actividades que queremos que
realicen los ordenadores, que constituyen el cerebro y el corazén de todas las TIC. Esta es una de
las caracteristicas esenciales de los ordenadores, que en definitiva son "maquinas que procesan
automaticamente la informacion siguiendo las instrucciones de unos programas".

- Interactividad. Los ordenadores nos permiten “dialogar” con programas de gestion, videojuegos,
materiales formativos multimedia, sistemas expertos especificos... Esta interaccion es una
consecuencia de que los ordenadores sean maquinas programables y sea posible definir su
comportamiento determinando las respuestas que deben dar ante las distintas acciones que
realicen ante ellos los usuarios.

- Homogeneizacion de los cddigos empleados para el registro de la informacién mediante la
digitalizacion de todo tipo de informacidn: textual, sonora, icénica y audiovisual. Con el uso de los
equipos adecuados se puede captar cualquier informacién, procesarla y finalmente convertirla a
cualquier formato para almacenarla o distribuirla. Asi por ejemplo, hay programas de
reconocimiento de caracteres que leen y convierten en voz los textos, programas de reconocimiento
de voz que escriben al dictado, escaneres y cdmaras digitales que digitalizan imagenes...

- Instrumento cognitivo que potencia nuestras capacidades mentales y permite el desarrollo de
nuevas maneras de pensar.

De todos los elementos que integran las TIC, sin duda el mas poderoso y revolucionario es Internet,
que nos abre las puertas de una nueva era, la Era Internet, en la que se ubica la actual Sociedad de
la Informacion. Internet nos proporciona un tercer mundo en el que podemos hacer casi todo lo que



hacemos en el mundo real y ademas nos permite desarrollar nuevas actividades, muchas de ellas
enriquecedoras para nuestra personalidad y forma de vida (contactar con foros telematicos y
personas de todo el mundo, localizacién inmediata de cualquier tipo de informacién, teletrabajo,
teleformacidn, teleocio...). Y es que ahora las personas podemos repartir el tiempo de nuestra vida
interactuando en tres mundos: el mundo presencial, de naturaleza fisica, constituido por atomos,
regido por las leyes del espacio, en el que hay distancias entre las cosas y las personas; el mundo
intrapersonal de la imaginacién y el ciberespacio, de naturaleza virtual, constituido por bits, sin
distancias.

TERMINOLOGIA

TECNOLOGIA = Aplicacién de los conocimientos cientificos para facilitar la realizacién de las
actividades humanas. Supone la creacidn de productos, instrumentos, lenguajes y métodos al
servicio de las personas.

INFORMACION = Datos que tienen significado para determinados colectivos. La informacién resulta
fundamental para las personas, ya que a partir del proceso cognitivo de la informacion que
obtenemos continuamente con nuestros sentidos vamos tomando las decisiones que dan lugar a
todas nuestras acciones.

COMUNICACION = Transmisién de mensajes entre personas. Como seres sociales las personas,
ademas de recibir informacion de los demas, necesitamos comunicarnos para saber mas de ellos,
expresar nuestros pensamientos, sentimientos y deseos, coordinar los comportamientos de los
grupos en convivencia, etc.

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC) = Cuando unimos estas tres
palabras hacemos referencia al conjunto de avances tecnoldgicos que nos proporcionan la
informatica, las telecomunicaciones y las tecnologias audiovisuales, que comprenden los desarrollos
relacionados con los ordenadores, Internet, la telefonia, los "mds media", las aplicaciones
multimedia y la realidad virtual. Estas tecnologias basicamente nos proporcionan informacidn,
herramientas para su proceso y canales de comunicacion.

El propdsito de esta participacidon es invitarlos a reflexionar sobre el impacto que las Tecnologias de
Informacion y Comunicacién han provocado en nuestra sociedad, para lo cual abordaré algunos ejemplos:

1. Sistema de Posicionamiento Global (GPS).

Inicié su desarrollo en los afios 60 como una tecnologia militar, y en nuestros dias es una herramienta
cotidiana para que cualquier conductor no se pierda al volante, se basa en una serie de satélites capaces de
proporcionar las coordenadas precisas de una posicion en cualquier lugar del mundo sobre la superficie
terrestre. Sus aplicaciones civiles no sélo permiten localizar una calle o un restaurante, sino que son
empleadas para todo tipo de localizaciones, desde el control de personas con demencia al seguimiento de la
migracién de las tortugas.

2. Walkman (Sony)

La compafiia Sony en 1979, lanzé al mercado este pequefio reproductor. Pronto se convirtié en todo un
fendmeno cultural: por primera vez, era posible llevar la musica propia a todas partes y escucharla sin
compartirla con los demas. Hoy en dia los reproductores MP3 han convertido a este viejo reproductor en una
reliquia ‘ochentera’.



3. Caodigo de barras

Las barras verticales cumplen 60 afios. Norman Woodland las inventd en 1949, basandose en el cddigo Morse,
tras el encargo de una cadena local de supermercados Hoy en dia, este sistema sirve para la identificacion de
todo tipo de productos, desde articulos individuales hasta contenedores.

4. Comidas preparadas

La irrupcion en los afios 70 de los platos precocinados y listos para servir ha revolucionado las comidas de
miles de familias. Platos normalmente congelados y listos para servir en unos minutos que se adaptaban a los
requisitos de la agitada vida moderna. De paso, estas nuevas comidas han modificado la Salud Publica: muchos
expertos ven en ellas al causante de la epidemia de obesidad que sufren las sociedades modernas.

5. Playstation

Otro invento de Sony que ha cambiado el mundo. Aunque la industria de los videojuegos llevaba afios
causando furor con numerosas consolas, la ‘Play’ logrd sacar los videojuegos del cuarto de los nifios para
irrumpir en el saldn de los adultos.

6. Redes sociales

Todos los dias, millones de usuarios se conectan a Facebook para colgar fotos, comunicar su estado de dnimo
a sus amigos o convocar una cena. Facebook, Tuenti, Twitter o MySpace han cambiado radicalmente las
interacciones sociales.

7. Sistema de mensajeria cortos (SMS)

Es otra de las grandes revoluciones en las interacciones sociales de los ultimos afios. Lo que nacié como un
servicio secundario de la telefonia moévil se ha convertido con el tiempo en una gran fuente de ingresos para
las operadoras, de la mano de los usuarios mas jévenes. Es mas, los SMS han creado su propio vocabulario y
gramatica. (Todo sea por ahorrar unos cuantos caracteres).

8. Dinero electroénico

Las tarjetas de crédito —asi como la banca electrénica— ofrecen la seguridad y la comodidad de no tener que
llevar mas que un par de euros en el bolsillo o de poder pagar en cualquier parte del mundo. Sin embargo,
también han traido mas de un quebradero de cabeza a algunos usuarios, desde robos a fraudes electrénicos.

9. Microondas
Los hornos microondas no han logrado entrar en el ranking, pero si lo han hecho las ondas electromagnéticas,
que han permitido el funcionamiento de los teléfonos méviles, la tecnologia Wi-Fi o la televisidn por satélite.

10. Tenis

En 1892, la Goodyear Metallic Rubber Shoe Company utilizd por primera vez un proceso de fabricacién que
permitia unir goma y tela. Sin embargo, los tenis tardarian unas cuantas décadas mas en causar furor. Hoy en
dia, han salido de las canchas y pistas deportivas para convertirse en un auténtico articulo de la vida cotidiana
con sensores que permiten monitorear signos fisioldgicos.

Datos interesantes que demuestran el impacto de las TIC:

Durante su campafia Obama construyé una red de 3 millones de voluntarios y 10 millones de simpatizantes
que le permitieron recaudar 660 millones de ddlares asi como reforzar su mensaje en Internet. Gracias a la
red su equipo recibié mas de 15,000 ideas relacionadas con la campania y le ha permitido a Obama dirigirse
directamente a sus simpatizantes sin necesidad de pasar por ningin medio de comunicacion.

Ahora ya como presidente de una de las naciones mas poderosas ha planeado integrar en YouTube los videos
de las reuniones ministeriales para obtener comentarios directamente de los ciudadanos a través de la pagina



Web de la Casa Blanca. En su agenda ha situado a las TIC como el vehiculo impulsor del desarrollo de la
economia y de la sociedad en EE.UU. Es decir, ha concedido a las TIC un valor especial ya que actian como
soporte para el desarrollo y el impulso de otros sectores tan importantes como la educacién o la salud.

CARACTERISTICAS DE LAS TIC

Inmaterialidad

Las TIC’s convierten la informacion, tradicionalmente sujeta a un medio fisico, en inmaterial.
Mediante la digitalizacién es posible almacenar grandes cantidades de informacién, en dispositivos
fisicos de pequefo tamafio (discos, CD, memorias USB, etc.).

A su vez los usuarios pueden acceder a informacion ubicada en dispositivos electrénicos lejanos,
gue se transmite utilizando las redes de comunicacién, de una forma transparente e inmaterial.

Esta caracteristica, ha venido a definir lo que se ha denominado como "realidad virtual", esto es,
realidad no real. Mediante el uso de las TICs se estan creando grupos de personas que interactlan
segun sus propios intereses, conformando comunidades o grupos virtuales.

Instantaneidad.

La informacién se transmite instantaneamente a lugares alejados fisicamente, mediante las
denominadas "autopistas de la informacién". Se han acufiado términos como ciberespacio, para
definir el espacio virtual, no real, en el que se sitla la informacién, al no asumir las caracteristicas
fisicas del objeto utilizado para su almacenamiento, adquiriendo ese grado de inmediatez e
inmaterialidad.

Multimediatica

Las aplicaciones o programas multimedia han sido desarrollados como una interfaz amigable y
sencilla de comunicacion, para facilitar el acceso a las TIC de todos los usuarios. Una de las
caracteristicas mas importantes de estos entornos es "La interactividad". Es posiblemente la
caracteristica mas significativa. A diferencia de las tecnologias mas clasicas (TV, radio) que permiten
una interaccién unidireccional, de un emisor a una masa de espectadores pasivos, el uso del
computador interconectado mediante las redes digitales de comunicacién, proporciona una
comunicacién bidireccional (sincrénica y asincrénica), persona- persona y persona- grupo.

Se esté produciendo, un cambio hacia la comunicacién entre personas y grupos que interactian
segun sus intereses, conformando lo que se denomina "comunidades virtuales". El usuario de las
TIC’s es un sujeto activo, que envia sus mensajes y toma las decisiones sobre el proceso a seguir,
es decir, establece secuencia, ritmo, cédigo, etc.

Otra de las caracteristicas mas relevantes de las aplicaciones multimedia, y que mayor incidencia
tienen sobre el sistema educativo, es la posibilidad de transmitir informacién a partir de diferentes
medios (texto, imagen, sonido, animaciones, etc.). Por primera vez, en un mismo documento se
pueden transmitir informaciones multi-sensoriales, integrando todo en un esquema interactivo.

Ventajas
» Son una gran herramienta para la ensefianza
» Promueven la comunicacion y la colaboracion
» Borran las barreras de distancia y de geografia
» Sirve de apoyo a los maestros
» Ahorra tiempo y dinero a las escuelas, ayudandolas a funcionar con mas eficiencia

Impacto
o Enfasis de la ensefianza hacia el aprendizaje.
o El maestro pasa a ser de expositor a guia. (Administrador de medios).
o Cambio de los datos al conocimiento. (Paso de la memorizacién a la generacion



de conocimiento)

Cambio desde el libro tradicional a la cultura multimedia.
Estudiante pasa a ser de un ente pasivo a un ente activo.
Sincronizacion de la educacion.
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Perfil del Profesional del Futuro
= Aprender a aprender y administrar el conocimiento personal (acceso inteligente a
= |ainformacién y aprendizaje de por vida)
=  Desarrollar habilidades de agente de cambio e influencia en las organizaciones
= Desarrollar la capacidad de anticipacidon e innovacion
=  Desarrollar multiples capacidades técnicas (flexibilidad y tiempo de respuesta)
= Desarrollar una cultura personal de participacidn y servicio

Retos de las Instituciones de Formacion

Asegurar a los estudiantes y facultades acceso a los recursos de mds alta calidad.
Proporcionar a los estudiantes de las habilidades necesarias para su aprendizaje y
para la vida.

Capacitar a sus docentes para usar la tecnologia en su labor de instruccion.
Obtener fondos para nuevas tecnologias y construir infraestructuras para dar
soporte a todo lo anterior.
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HACIA UNA NUEVA SOCIEDAD...

2006-2010: juguetes emotivos, un grupo pop de inteligencia artificial se sitia entre los 10 primeros del mundo,
Internet llega al teatro, un superordenador mas rapido que el cerebro humano, teléfonos modviles que
transmiten emociones, pantallas flexibles...

2008-2012: medicamentos suministrados a través de fruta modificada genéticamente, videotatuajes, tejidos
sensibles que informan de la salud de una persona, clases mediante telepresencia, publicidad holografica,
aparato que traduce una conversacién en tiempo real...

2011-2015: coche pilotado automaticamente, regeneracion dental gracias a la terapia genética, desaparicion
del papel moneda, el 60% de la poblacién mundial vive en ciudades, robots-insectos ayudan a la polinizacién,
robots jardineros, control de velocidad automatico en las calles, ordenadores que duermen...

2013-2017: maquillaje electrénico que cambia de color, robots que guian a los ciegos por las calles, el 50% de
la poblacion mundial accede a Internet, juguetes nanotecnoldgicos, videos holograficos, hoteles en drbita, el
genoma individual forma parte del historial médico, reconocimiento internacional de la ciber-nacionalidad...

2016-2020: se protegen juridicamente las formas de vida electrdnicas, los espectadores se convierten en los
actores de las peliculas que ven, los objetos electrénicos permiten controlar las emociones, los androides
representan al 10% de la poblacién mundial, la policia se privatiza, las flores son caleidoscdpicas...

2021-2025: traduccidon inmediata automatica, televisién en 3D, primera olimpiada bidnica, almacenamiento
bioquimico de la energia solar, primera misién a Marte, tecnologia antiruidos en los jardines...

2026-2030: impresoras 3D en los hogares, e-bebé ensamblado genéticamente, plena conexidn con el cerebro,
circuitos hechos con bacterias, combates deportivos de androides, factorias espaciales para el comercio
interestelar...

2031-2035: posibilidad de ralentizar el metabolismo humano para permitir los viajes espaciales, ordenadores
mas inteligentes que las personas, animales domésticos disefiados a medida, juegos que usan la genética real,
creacion de “The Matrix”...



2036-2040: inauguracion del primer ascensor espacial, estaciones de energia solar, escaparates virtuales,
primer kit mecano-fractal...

2041-2045: primera ciudad lunar con servicio regular de transbordador, la poblacion mundial alcanza los
10.000 millones, la energia de las olas cubre el 50% de la demanda en el Reino Unido.

2046-2050: una pequefia colonia de cientificos se establece en Marte en una ciudad autosuficiente, llega el
cerebro artificial, se impone la energia nuclear de fusidn, se extraen minerales de los asteroides,

2051 +: los pensamientos, sentimientos y recuerdos se transfieren a un ordenador, desaparece el agujero de
la capa de ozono, la expectativa de vida llega a los 100 afios, la comunicacion telepdtica se generaliza, se
consigue el viaje a través del tiempo, colapso financiero internacional, desplazamientos de personas en el
ciberespacio...



