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RESUMEN

Titulo: Alfabetizacion digital. Estrategias educativas para el desarrollo de
competencias basicas en el uso de herramientas informaticas, desde la
perspectiva andragogica.

Descripcion: Trabajo de grado que propone estrategias educativas para el
desarrollo de competencias basicas en el aprendizaje de las herramientas
informaticas, dando a conocer la metodologia andragogica, que permite el
acercamiento a la manera de aprender de los adultos y las estrategias para lograr
aprendizajes significativos.

Presenta las caracteristicas de aprendizaje del adulto y la importancia de
desarrollar actividades, que motiven su deseo de aprendizaje.

Siendo conocedores que la actual sociedad de la informacion, se caracteriza por el
uso generalizado de las nuevas tecnologias de la informaciéon y la comunicacion
(TIC) en todas las actividades humanas, que conllevan a una nueva cultura, que
requiere una nueva forma de ver y entender el mundo, sin discriminar razas o
edad.

Tiene en cuenta el desarrollo de competencias basicas como el saber ser, conocer
y hacer que estan implicitas en cada una de las actividades de orientacion a
realizarse con los adultos, fundamentadas en que, todo acto educativo, debe
propender el desarrollo integral del ser humano.



ABSTRACT

Title: Digital literacy. Educational strategies for the development of basic
competitions in the use of computer tools, from the perspective andragdgica.

Description: Grade work that proposes educational strategies for the development
of basic competitions in the learning of the computer tools, giving to know the
methodology andragdgica that allows the approach to the way of learning of the
adults and the strategies to achieve significant learnings.

It presents the characteristics of the adult's learning and the importance of
developing activities that motivate their learning desire.

Being experts that the current society of the information, is characterized by the
widespread use of the new technologies of the information and the communication
(TIC) in all the human activities that bear to a new culture that requires a new form
of seing and to understand the world, without discriminating against races or age.

It keeps in mind the development of basic competitions as the to know being, to
know and to make that they are implicit in each one of the orientation activities to
be carried out with the adults, based in that, all educational act, it should incline the
human being's integral development.



INTRODUCCION

“Se acaba de iniciar el Decenio de las Naciones Unidas de la Educacion con miras
al desarrollo sostenible (2005-2014), adoptado por la Asamblea general de la ONU
en diciembre de 2002 (resolucion 57/254). A nuevas ignorancias hay que
responder con nuevas alfabetizaciones, y eso supone preguntarnos por el
aprendizaje y la convivencia en un mundo globalizado. Si el fendmeno de la
globalizacion ha comportado la aparicion de nuevas formas de ignorancia, deben
plantearse nuevas alfabetizaciones o maneras de educar y de difundir el
conocimiento, para que la convivencia entre individuos y colectivos en un mundo
globalizado se rija por el respeto y la comprension.” (Delors, 1996)

En la actualidad, es necesario que el docente cree un sinnimero de alternativas
en cuanto a términos de alfabetizacion se refiere, pues no es suficiente ensefiar a
leer y escribir sino también es necesario crear una coyuntura con aquellos que no
tienen acceso a la tecnologia y a las herramientas que ofrece el mundo de hoy.

Son muchos los que han abordado y ya estan trabajando el tema de la
alfabetizacién digital, como Bernal Pérez, que enfatiza en el aspecto ético del
acceso a la informacién digital, afirmando que "las habilidades para orientarse
satisfactoriamente en la red ayudaran también a las personas a descubrir, usar y
evaluar las fuentes de informacion que posibiliten su desarrollo, tanto profesional
como humano".

Este y otros antecedentes brindan argumentos de peso para involucrarse en esta
apoteosica labor de ser la conexidon entre quienes pueden ayudar y quienes
necesitan ayuda, en este caso particular, adultos que estan cursando los
diferentes grados de la basica primaria.

Dicha labor radica en la praxis que se lleva a cabo en el momento de ensefar a un
adulto que esta iniciando o reiniciando sus estudios primarios como son: aprender
a leer, escribir, sumar y otros que constituyen su desarrollo en los aspectos
cognitivos. Igualmente el potencializar sus operaciones mentales como son:
identificacion, comparacion, analisis, sintesis, clasificacion, codificacion,
transformaciéon mental, etc. (Zubiria, 1992) Sin dejar de lado el desarrollo
sicomotor en aspectos como la direccionalidad y espacialidad.

La importancia de tener en cuenta todos estos aspectos para la “alfabetizacion
digital” con un grupo de adultos radica en la comprension y manejo de los
conceptos y maquinas que rodean el mundo informatico, ya que no es
simplemente aprender a manejar un computador, sino comprender los conceptos
que la tecnologia ha traido consigo.
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Es por esto que una de las labores como licenciados en informatica debe ser la de
permitir a través de la "alfabetizacion digital” el dominio y acceso al conocimiento
por medio de un eficiente manejo de las herramientas digitales.

Para llevar a efecto las actividades de ensefianza es necesario tener en cuenta
gue el ritmo de aprendizaje del adulto es diferente al de un nifio o joven, es por
esto que el proceso a seguir debe guiarse segun los principios que norman la
Andragogia.

“La fundamentacion tedrica de la Andragogia permite establecer una praxiologia de
caracter democratico por la horizontalidad de la interaccion y por la forma de
participacion basada en una relacion de cooperacibn mutua de las partes
integrantes de la respectiva actividad de aprendizaje. La horizontalidad y
participacion son técnicas que faciltan a los participantes adultos ser
corresponsables, entre otros factores, del desarrollo de todas las etapas que
conforman su proceso educativo.”

La reglamentacion colombiana hace su aporte para el desarrollo del proyecto
mediante la ley 115 de 1994, donde propone como objetivo de la educacion para
adultos el promover la continuacion y en algunos casos, su especializacién dentro
de su proceso de desarrollo, persiguiendo mdultiples fines u objetivos; desde una
capacitacion profesional hasta un aprovechamiento inteligente del tiempo libre.

Este es el primer paso del largo proceso que se desea desarrollar mediante éste
proyecto, el cual pretende integrar a los estudiantes del segundo ciclo de
educacion para adultos de la Institucién Educativa Municipal Artemio Mendoza a la
era tecnologica.

Al igual que invita a la reflexion de maestros y directivos de la institucién
mencionada Yy, ¢por qué no?, a aquellos interesados en el proyecto propuesto,
acerca de la importancia de promover una alfabetizacién integral de acuerdo a los
requerimientos del mundo de hoy.

! Alcala, Adolfo. Andragogia, Libro Guia de Estudio. Curso en linea: www.ilustrados.com

16



CAPITULO 1. ASPECTOS GENERALES DE LA INVESTIGACION
1.1. PROBLEMA
1.1.1. Descripcion del Problema

El Ministerio de Educacion Nacional en coordinacion con otras entidades
gubernamentales, universidades y organismos no gubernamentales viene
realizando esfuerzos para reducir la tasa de analfabetismo en el pais y atender a
las carencias educativas de jovenes y adultos que no tienen acceso o desertaron
prematuramente del sistema educativo. A partir de 1985 se realizan diferentes
proyectos encaminados a la alfabetizacion de adultos en zonas rurales y urbanas
marginales del pais. Hoy, en el 2007 ya existen dentro de las instituciones
educativas proyectos y planes de estudio dedicados exclusivamente a la
educaciéon de adultos. Naciendo asi los CLEIl (Ciclo Lectivo Especializado
Integrado), que integra areas del conocimiento y proyectos pedagodgicos, de
duracibn menor a la dispuesta para los ciclos regulares del Servicio Publico
Educativo.

La llamada Era Digital trajo nuevas necesidades educativas, entre ellas, el
conocimiento de las tecnologias, especialmente aquellas que se encargan del
manejo de la informacién, fue necesario entonces, la inclusion del area de
tecnologia e informética en el pensum académico de las Instituciones Educativas,
siendo ésta area la encargada de desarrollar estrategias curriculares que permitan
el acercamiento de los estudiantes a las nuevas tecnologias.

En la educacion formal existen planes de estudio correspondientes al area de
tecnologia e informética, que se desarrollan dependiendo del grado en que se
implementen. La edad de los estudiantes de educacion formal en la gran mayoria
de casos es acorde al grado que estan cursando.

La I.LE. Artemio Mendoza Carvajal brinda la oportunidad a adultos de terminar sus
estudios de acuerdo a los CLEI, éstos se llevan a cabo los fines de semana o en
jornada nocturna. En el primer ciclo se observa que el nivel académico de cada
estudiante esta entre aquellos que inician su aprendizaje de escritura y lectura,
hasta los estudiantes que han avanzado en su proceso de conocimiento y
dominado los temas pertinentes a los grados 1°, 2° y 3°. El segundo ciclo esta
integrado por estudiantes que en la educacion formal cursarian los grados quinto y
cuarto de la basica primaria.

El recurso pedagdgico mas utilizado son cartillas disefiadas para cada nivel de

aprendizaje, el docente es el facilitador, los estudiantes son los responsables
directos de su educacion teniendo en cuenta su propio ritmo de aprendizaje. Los
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temas que tratan las cartillas incluyen las areas de conocimiento basico
(Matematicas, Lenguaje, Sociales, Ciencias etc.)

En el area de tecnologia e informatica existen algunas falencias, ya que muchos
de ellos superan los 50 afios, y el hecho tecnolégico les es muy dificil de asimilar,
los docentes del area solo se preocupan por ensefiar a manejar el computador y
descuidan ciertos aspectos motores que dificultan el manejo de teclado y mouse,
asi como también entender el funcionamiento del computador.

Lo anterior conlleva a que los docentes de educacion para adultos y en este caso
en particular, los docentes encargados del area de tecnologia e informatica,
busquen estrategias que permitan a este grupo de personas adentrarse en la era
digital, las cuales vayan de la mano de los objetivos que la educacién de adultos
desea alcanzar.

1.1.2. Formulacién del Problema

De acuerdo a los aspectos antes mencionados se ve la necesidad de disefar
estrategias que respondan a la metodologia y praxis adecuadas a las capacidades
e intereses de los adultos; por tanto, teniendo en cuenta la perspectiva
andragogica:

¢El disefio de estrategias educativas orientadas al proceso de alfabetizacion
digital, promoveria el desarrollo de competencias béasicas para el uso de
herramientas informaticas?

1.2.  JUSTIFICACION

El adulto de nuestra era esta plenamente convencido de la necesidad de continuar
aprendiendo durante toda su existencia; decide libremente qué estudiar, donde,
cuando y como realizar su actividad de aprendizaje. Por tanto es imprescindible
tocar el tema de la Andragogia, lo que conlleva a que los docentes de educacion
para adultos y en especial, los docentes encargados del area de tecnologia e
informatica, busquen estrategias que permitan a este grupo de personas
adentrarse en el mundo de la informatica y que vayan de la mano de los objetivos
de la educacion de adultos.

La importancia de este proyecto enfocado al estudio de la informética en la
educacion de adultos, es evidente, en primera instancia, la Ley 115 cita en su
primer articulo la necesidad de incorporar el componente humanistico en todas las
areas del conocimiento, si el area de tecnologia e informatica fue incluida en esta
ley como una de las areas basicas, es preciso generar procesos tendientes a
lograr una formacion integral que faciliten y posibiliten el acceso a los adultos a las
nuevas tecnologias; en segunda instancia dicha &area genera procesos
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comunicativos que permiten al adulto incorporarse de manera activa en la
sociedad actual con un sentido critico y sensibilidad social.

El plantear estrategias educativas para el desarrollo de competencias béasicas en
el uso de herramientas informaticas y dirigirlo a estudiantes del primer y segundo
ciclo, es de gran significacion ya que esta etapa de la educacion de adultos se
constituye en el eje vital para la continuidad de su aprendizaje, es en ella donde el
estudiante adquiere las bases necesarias para continuar su formaciéon académica
y en la cual se requiere mayor cuidado e investigacion debido a la marcada
heterogeneidad en edades, experiencias vividas, procedencia, etc.

Para el programa de Licenciatura en Informatica, sera gran fuente de informacién
para estudiantes y docentes en los siguientes aspectos:

. Los métodos y procesos de aprendizaje de los adultos: es conocido por
todos que con la incorporacion de la Tecnologia Informatica a la educacion, las
instituciones educativas se han visto en la necesidad de preparar a docentes de
diferentes areas en aspectos relacionados con la ensefianza gestionada y asistida
por computador, muchos de los docentes participantes de estas capacitaciones
son personas adultas. Igualmente con la incorporacion de la educacion de adultos
al ambiente escolar, los estudiantes que un Licenciado en Informatica tendra a
cargo no incluirdn Unicamente nifilos o jovenes, seguramente en su vida
profesional se relacionard por lo menos con un grupo de adultos. Como
facilitadores del aprendizaje de estos grupos en especial de adultos, los
licenciados en informatica deben conocer y manejar las diferentes formas como
ellos aprenden. La importancia de este hecho radica en la calidad de educacion y
condiciones de aprendizaje que el facilitador brinde a estudiantes adultos.

e El disefio de estrategias educativas, requiere de la preparacion pedagodgica
recibida a lo largo de la carrera, ya que es necesario tener bases claras de
didacticas, pedagogia y curriculo. Sin estas bases el docente no seria competente
al momento de elegir contenidos, estrategias metodologicas, tiempos de trabajo
etc. Es aqui entonces donde se aprecia la aplicabilidad de las asignaturas
pedagogicas y su necesidad evidente en el desenvolvimiento como profesionales
de la educacion en el area de tecnologia e informatica.

e Como referente de que este tipo de propuestas pueden contribuir a la
elaboracion de planes curriculares de las instituciones con el unico fin de
enriquecerlas y fortalecerlas, teniendo en cuenta la relacion entre los intereses de
formacion que tiene la institucion y los procesos de aprendizaje que se van a
desarrollar.
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1.3. OBJETIVOS
1.3.1. Objetivo General

Disefiar estrategias educativas teniendo en cuenta la perspectiva andragogica,
dentro del proceso de alfabetizacién digital, para el desarrollo de competencias
basicas en el uso de herramientas informaticas, dirigido a estudiantes del ciclo dos
de la educacion de adultos.

1.3.2. Objetivos Especificos

. Realizar un diagndstico de los recursos técnicos y humanos con los que
cuenta la Institucion Educativa Artemio Mendoza Carvajal para determinar las
condiciones que ofrece a sus estudiantes.

. Identificar los procesos de aprendizaje y evaluacion que se estan llevando a
cabo en el area de informatica.

. Analizar las necesidades especificas de los estudiantes de Educacion de
adultos de la institucion.

. Realizar un compendio de estrategias de ensefianza y evaluacion que
promuevan el desarrollo de competencias basicas para el uso de herramientas
informaticas desde el punto de vista andragdgico.

1.4. ANTECEDENTES

1.4.1. Uso de la herramienta Excel como recurso de ensefianza y su contribucion
al rendimiento en Matematica en alumnos adultos en programa de regularizacion
de estudios.

Tesis de grado presentado por: Luis Ezequiel Riquelme Pastrian. Para optar al
grado de Magister en Educacién con mencion Informatica Educativa en la
Universidad de Chile.

Esta tesis de grado pretendia realizar un trabajo interdisciplinario de la asignatura
de matematicas y el area de tecnologia e informatica. Para su desarrollo se opt6
por obtener dos grupos, uno experimental y otro de control, los estudiantes
participantes eran adultos que pertenecian al primer ciclo de ensefianza media del
programa “Chile Califica”. Para el desarrollo de las actividades, el autor de la tesis
tuvo en cuenta algunos apartes del modelo andragdgico, dentro de sus puntos de
partida el autor afirma que: “Parte de los contenidos curriculares deben provenir de
la experiencia (la forma de pensar, representaciones y contexto), empero también
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se requiere que las personas que aprenden sean capaces de confrontarse con
otros pensamientos, otros contextos, otras palabras, en definitiva, con otras
formas de ver el mundo. Por ello, entraran en la organizacion de las situaciones de
aprendizaje también perspectivas diversas, contenidos nuevos, con los que los
alumnos deberan confrontarse.”

Los resultados de la misma arrojaron la aceptacion de la hipétesis planteada: “Los
alumnos adultos de primer ciclo de ensefianza media del programa Chile Califica
de la unidad ejecutora Colegio Jardin Lo prado, que aprendieron matematica
utilizando la herramienta Excel como recurso didactico, muestran variaciones
positivas y significativas en el rendimiento, con respecto a los que no utilizan dicho
recurso”.

Lo anterior demuestra la importancia de tener en cuenta tanto las motivaciones
como la experiencia del adulto (andragogia) y la posibilidad de incorporar nuevas
tecnologias en su educacion.

1.4.2. La formacion en nuevas tecnologias en el ambito de la educacion no formal
y de adultos. Experiencias en Madrid, por Joaquin Paredes Labra.?

El documento en su aparte “Crear condiciones para el aprendizaje” plantea que se
debe organizar cursos adaptados a la edad, sexo y experiencia personal y
académica de los estudiantes adultos; teniendo en cuenta los estilos de
aprendizaje y las caracteristicas del entorno de aprendizaje que se vaya a crear.
Por otro lado, plantea que se deben organizar grupos pequefios para poder
responder a todas las exigencias previas. Ademas propone incluir dentro de esta
formacion: “... la préactica, la realizacion de pequefios proyectos vinculados con su
vida cotidiana, la formacion entre iguales, la metodologia adaptada a cada sujeto,
la asistencia de monitores que refuercen el equipo del curso y apoyen a los
alumnos, la reduccion de la ansiedad entre los principiantes adultos,
particularmente con un enfoque distendido, desmitificando el ordenador, evitando
el lenguaje técnico, la sobre estimulacion y las meras instrucciones, y facilitando
tiempo para investigar por si mismos y para preguntar a profesores y monitores”.

Por otra parte se requiere la incorporacién dentro del disefio de este tipo de
cursos, estrategias para el apoyo en la superacion de traumas o malos recuerdos
de su formacion inicial.

Los resultados que se han obtenido teniendo en cuenta las anteriores
caracteristicas de la metodologia utilizada son: la asistencia a estos cursos mejora
la autoestima de quienes patrticipan, los adultos que aprendieron a navegar por

2 Universidad Auténoma de Madrid. Madrid. Espafia. Facultad de F. Profesorado y Educacion.
Cantoblanco, s/n. 28049 Madrid, joaquin.paredes@uam.es, tel. 913974253, fax 913978632
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Internet mejoraron: su percepcion del envejecimiento, de como son aceptados por
los demas y su deseo de relacionarse con otros. Pero sobre todo, conviene
destacar, la seguridad que generan estos aprendizajes en cada sujeto para
continuar por si mismos en el aprendizaje mediante la practica cotidiana; una
seguridad y confianza en si mismos que sera la base para la progresion dentro de
la actividad formativa para el uso de las TIC.

1.4.3. La Fundacion “Obra Social El Carmen” en Pasto - Narifio. Educacion de
adultos

La Obra Social “El Carmen”, con su eslogan “Evangelizacion y promocion
humana”, brinda a la comunidad joven y adulta de bajos recursos la posibilidad de
iniciar o continuar sus estudios de basica primaria, secundaria y media vocacional
de manera gratuita, ofreciendo adicionalmente al pensum académico, programas
productivos en diversas areas como son: cerrajeria, electricidad, corte y
confeccion, mecénica, cria de especies menores, derivados lacteos, danzas,
musica y manualidades, entre otros, los cuales suman 22 cursos basicos para
complementar el proceso educativo con la introduccion del adulto al mercado
laboral.

Dicho proceso educativo con adultos inicio labores a partir del 2004 con las areas
basicas que propone el MEN, pero con la gran diferencia que éstas son
contextualizadas al medio en el que jévenes y adultos se desenvuelven, esto, con
el fin principal de que dicho proceso pueda constituirse en un “laboratorio de
hombres y mujeres”: critico, estudioso y comprometido con la vida, tratando de
superar la clase magistral del profesor por la implementacion del taller pedagdégico;
en él, es el estudiante adulto lidera su propio proceso de aprendizaje y se combina
la teoria y la practica en momentos participativos, buscando la integracion de la
experiencia y saberes del adulto, con la produccién de conocimientos entre los
docentes y los estudiantes, alcanzando de esta manera, la coyuntura de los
programas productivos y el proceso educativo, con la contextualizaciéon de su
entorno.

En cuanto al area de tecnologia e informatica se puede afirmar que todas las
clases se efecttan mediante talleres participativos, donde el dialogo y la
contrastacion de saberes enriquecen el proceso metodologico que en la misma se
lleva a cabo; ademas dicho proceso esta adaptado a las necesidades del adulto y
a su posible introduccion en el mercado laboral, planteando para tal efecto para el
ciclo 3: las nociones bésicas de la informatica, el manejo del escritorio, raton y
teclado, y la introduccion al paquete Microsoft Word; y para los ciclos 4 y 5 la
profundizacién de las teméaticas anteriores con el apoyo del paquete Office e
Internet. A lo anterior, los jévenes y adultos han demostrado gran interés pues
este acercamiento a los requerimientos del mundo de hoy, les abre nuevas
expectativas en su campo laboral.
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Cabe agregar que el programa de educacion de adultos se esta ampliando a todos
los sectores de la ciudad de Pasto como también al sector rural aledafio a la
ciudad de Pasto.

1.5. MARCO CONTEXTUAL

1.5.1. Funcionamiento de la IE MUNICIPAL ARTEMIO MENDOZA CARVAJAL,
jornada fin de semana.

La IE Municipal Artemio Mendoza Carvajal, fue reformada mediante el decreto
0364 de agosto del 2003, quedando integradas a la institucion varias escuelitas
comprendidas entre los barrios Corazén de Jesus y Nueva Aranda.

En la Sede principal, situada en la Cra 24C 26B 04 Barrio Corazéon de Jesus,
funciona la Jornada de fin de semana, con un horario establecido de 1:00 a 8:00, y
para ciclos uno y dos de 1:00 p.m a 6:00 p.m.

La planta docente, para ésta jornada, consta de dieciséis (16) docentes, en las
areas de Matematicas, Castellano, Idiomas, Filosofia, Ciencias, Empresarial e
Informatica. Dichos docentes, pertenecen también a las jornadas diurnas, pero
asisten en la jornada de fin de semana, para completar su carga académica.

La jornada cuenta con 180 estudiantes, matriculados a los ciclos:

Ciclo 1: Primaria 1°,2°y 3°
Ciclo 2: Primaria 4° y 5°
Ciclo 3: los grados 6°y 7°
Ciclo 4: grados 8°y 9°
Ciclo 5: grados 10°y 11°.

Distribucién designada asi, debido a que se realiza el bachillerato con la
modalidad de acelerado.

Las edades de los estudiantes oscilan entre los 17 y 71 afos, facilmente en un
curso de 15 personas, podemos encontrar 10 adultos entre los 25 y 45 afios y 3
adolescentes y una adulta mayor de 71 afios. Pero la comunicacion y sociabilidad
vista en el corto tiempo compartido es excelente.

La bésica primaria de adultos (ciclo | y IlI) serd atendida exclusivamente con las

siguientes opciones: docentes bonificados, programas de alfabetizacion,
aceleracion del aprendizaje, entre otras.
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1.5.2. Los estudiantes de la Jornada de Fin de semana

Los estudiantes matriculados a la jornada de fin de semana se caracterizan por
ser personas con necesidades econémicas muy grandes, pero con un alto grado
de sensibilidad y deseos de superacion, entre la poblacion encontramos madres
cabeza de hogar, madres comunitarias, vendedores ambulantes, tenderas,
empleadas domésticas etc. Cuya motivacion para estar en las aulas varia segun
sus necesidades, asi encontramos jévenes adultos que deben ayudar a sus
familias y por este motivo no pueden estudiar en el dia; madres comunitarias, que
asisten porque el gobierno les exige ser bachilleres para continuar con su trabajo,
padres y madres jovenes que encontraron la motivacidon en sus hijos, porque
quieren ofrecerles un mejor futuro etc.

En los grupos se destaca el gran interés por el aprendizaje de nuevas tecnologias,
sobre todo porque ven en ello la posibilidad de acceder a nuevas oportunidades
de trabajo y por ende mejorar su calidad de vida.

1.5.3. Area de Informética en la Institucion Educativa Artemio Mendoza (J. Fin de
Semana)

Los estudiantes de los ciclos 1 y 2 no tienen acceso a las aulas de informética, el
area hace parte del pensum a partir del ciclo 3. La intensidad horaria por ciclo es
de dos (2) horas a la semana los dias viernes de 6 p.m a 8 p.m. Los docentes del
area plantean en su plan de estudios tematicas como: Sistema Operativo, Word,
Excel, Power Point, Internet; se observa que la organizacion del contenido es
jerarquica, por lo tanto a medida que se avanza en los ciclos las tematicas
adquieren un grado de complejidad. Las principales dificultades con las que se
encuentran los docentes del ciclo 3, en especial, son: algunos de los estudiantes
adultos tienen dificultades para mover el mouse, ubicarse en el espacio de la
pantalla, manejar teclado, leer los textos de Word, manejar las barras de los
programas entre otras. Se optd por dar al inicio Paint para reforzar el manejo del
mouse, el progreso es lento, por lo que algunos logros planteados en el plan de
estudios no son alcanzados por varios estudiantes.
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1.6. MARCO REFERENCIAL
1.6.1. Educacion de adultos
1.6.1.1. Adulto y Adultez Intelectual

a. Adulto
El adulto es todo individuo (hombre o mujer) que:

e Desde el punto de vista fisico, conformé un todo corporal definitivo.

e Biolégicamente, concluyo su crecimiento.

e Psiquicamente, logré adquirir conciencia de si mismo, de sus semejantes y del
desarrollo de su inteligencia.

e Enlo que se refiere al sexo, alcanz6 su capacidad genésica.

e Socialmente, tiene derechos y deberes ciudadanos y, con frecuencia, toma
decisiones con plena libertad.

e Econbémicamente, se incorpora a tareas productivas, creadoras y promotoras,
muchas veces, de cambios econdmicos.

e En lo que se relaciona con la educacion, el adulto esta capacitado para
gestionar su propio aprendizaje, para interesarse en la busqueda de
conocimiento y para tratar de adecuar lo aprendido a la realidad existente en el
ambiente en que le toca actuar.

b. Adultez Intelectual
Cuando el adulto logra alcanzar madurez, es capaz de:

e Tener una percepcion clara y realista del mundo.

« Diferenciar y utilizar eficazmente los objetos de su entorno.

e Extender la vida de relacion mas alla de su ambiente social.

e Resolver con éxito las situaciones problemas.

e Adaptar su conducta personal con vision de existencia efectiva y objetiva.

El adulto maduro tiene:

e Mayor disposicion para la atencion voluntaria.

e Capacidad inquisidora de razonamiento.

e Suficiente destreza para relacionar vivencias con nuevos conocimientos,
incorporandolos a su vida de manera permanente; proceso éste que el adulto
muy joven, con frecuencia, no logra realizar por falta de suficientes experiencias
vitales en lo que se refiere a aprendizajes recientes.
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1.6.1.2. Principios Basicos de la Educacion de Adultos

El quehacer de la educaciéon de adultos es la expresion mas amplia y completa del
concepto de aprendizaje voluntario, puesto que interactuar con suficiente
autonomia, sin presiones y disponer de facilidades para adquirir conocimientos,
aptitudes, habilidades y destrezas con el fin de lograr objetivos y metas
ampliamente discutidos, planificados y programados conjuntamente de manera
pertinente y oportuna, esta libre de toda condicion obligatoria.

Es preciso mencionar los Principios Basicos de la Educacion de Adultos que se
establecieron en la 1l Conferencia Internacional de Educaciéon de Adultos
celebrada en Tokio, Japén, en el afio 1972, que en forma general pueden
expresarse:

La Educacion de Adultos debe:

e Estar en funcién de las necesidades de los participantes aprovechando sus
diversas experiencias y asignando alta prioridad a los grupos menos
favorecidos desde el punto de vista educativo.

e Confiar en las posibilidades y en la voluntad de todo ser humano de progresar
durante toda su vida.

e Despertar el interés por la lectura y fomentar las aspiraciones culturales.

e Suscitar y mantener el interés de los adultos, en situacion de aprendizaje, de
recurrir a su experiencia, reforzar la confianza en si mismo y facilitar su
participacion activa en todas las fases del proceso educativo que les concierne.

e Adaptarse a las condiciones concretas de la vida cotidiana y del trabajo,
teniendo en cuenta las caracteristicas personales del adulto en formacién, su
edad, su medio familiar, social, profesional o residencial y las relaciones que las
vinculan.

e Lograr la participacion de los adultos, de los grupos y de las comunidades, en
la adopcion de decisiones en todos los niveles del proceso de educacion.

e Estar organizada y llevada a la practica de manera flexible, tomando en
consideracion los factores sociales, culturales, econémicos e institucionales de
cada pais y sociedad a que pertenecen los educandos adultos.

e Contribuir al desarrollo econémico y social de toda la comunidad.

e Reconocer, como parte integrante del proceso educativo, las formas de
organizacion colectiva creadas por los adultos con miras a resolver sus
problemas cotidianos.

e Reconocer que cada adulto, en virtud de su experiencia vivida, es portador de
una cultura que le permite ser simultdneamente educando y educador en el
proceso educativo en que participa.
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1.6.1.3. Aprendizaje de los Adultos y las Nuevas Tecnologias (NNTT)

Antes que nada se precisa comenzar seflalando algunas caracteristicas del
aprendizaje en los adultos, relacionadas con las nuevas tecnologias:

a. “Las personas mayores se motivan para estudiar cuando descubren
necesidades que se pueden llegar a satisfacer mediante el aprendizaje, es decir
cuando ésta se orienta hacia situaciones reales. Es alli cuando la informatica se
convierte es una herramienta que les puede servir para resolver problemas y
mejorar su forma de leer, entretenerse, comunicarse, informarse y ver la vida.

b. La metodologia mas importante a emplear es el analisis de la propia
experiencia para que cada cual se adapte facilmente y segun la ruta de su
aprendizaje seleccionada pueda satisfacer sus expectativas.

C. Las diferencias individuales son considerables a una determinada edad; por
esa razon, se ha de tener en cuenta que cada individuo tiene un estilo de
aprendizaje, unos habitos de trabajo y una disponibilidad diferentes.” (Pavon, F. y
Castellanos)

Cabe aclarar que las nuevas tecnologias seran utilizadas de modo creciente como
medio al servicio de la adquisicion de otros conocimientos y actividades
relacionadas con la comunicacion que de otro modo nos seria muy dificil llevar a
cabo. Sin embargo para las personas de cierta edad, la tecnologia, las novedades
y los cambios, le generan incertidumbres, porque éstas alteran sus estructuras
mentales. Se parte por tanto que inclusive la misma pedagogia afirma que el
individuo es educable cualquiera que sea su edad, aunque la primera barrera que
generalmente hay que vencer en este proceso esta en el interior de los mismos
adultos el cual corresponde a esa desconfianza, actitud o creencia errénea de que
adquirir nuevos conocimientos corresponde so6lo a una etapa de la vida y no de
gue siempre se esta dispuesto a aprender mas.

Hoy los limites de las diferentes etapas de la vida no estan perfectamente
marcados. La edad madura se entiende como la comprendida entre los 40y 55
afos, y en ella, las personas se encuentran en sus respectivas trabajos
manteniendo una interesante produccion cientifica e intelectual y conservando sus
roles sociales, existe un colectivo no tan afortunado que por perder su puesto de
trabajo y entrar en el desesperante mundo de los desempleados, le resulta
muy dificil retomar el carro de la actividad profesional especialmente si no ha sido
una persona abierta a nuevas ideas y aprendizajes.

Es factible encontrar personas adultas que limitan su capacidad de aprender de
acuerdo a la edad que poseen, la cual trae consigo una posible declinacion de las
capacidades fisicas y mentales, pero quiza el enemigo mas importante sea la falta
de ganas para aprender y la inamovilidad de los pensamientos, es por este motivo
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que se propone para los individuos de edad adulta diferentes estrategias como el
uso de las nuevas tecnologias para que haya mayor retencion y pueda darse un
verdadero aprendizaje en los diversos campos del conocimiento.

1.6.2. Andragogia
1.6.2.1. ¢Qué es Andragogia?

Antiguamente se consideraba que la pedagogia era solo cuestion de nifios, que la
Unica institucion para impartirla era la escuela y que el ser humano era educable
solo en un periodo de su vida, pero esto no es verdad el hecho educativo es un
proceso que actia sobre el hombre a lo largo de toda su vida y no hay momento
en las diversas fases de la existencia en que se sienta libre de las influencias del
medio. Se sabe que se producen cambios aln en plena ancianidad respecto a
nuestras creencias, a nuestras opiniones, costumbres y habitos. La naturaleza del
hombre indica que puede continuar aprendiendo durante toda su vida. La
evidencia cientifica demuestra que tiene la capacidad para hacerlo concediendo a
los primeros afios su increible y enorme importancia en el desarrollo mental, los de
la madurez no dejan de tener también su oportunidad.

Knowles (1999), enfatiza:

“La Andragogia es el arte y ciencia de ayudar a aprender a los adultos, basandose
en suposiciones acerca de las diferencias entre nifios y adultos.”

La afirmacién anterior es uno de los resultados de las investigaciones de Knowles
relacionadas con el aprendizaje de los adultos. La Andragogia nos da a conocer
un hecho quiza llevado a la praxis por muchos docentes: “En la Andragogia, el
acto de ensefiar no existe, puesto que el proceso de aprendizaje del adulto no
esta orientado en la verticalidad del modelo pedagogico, ni en la responsabilidad
de un profesor...” (Adolfo Alcald)

La andragogia tiene su propia metodologia, adaptable al contexto, al individuo y a
la comunidad en la cual se desarrolla el participante. Quienes han tenido la
oportunidad de estar en contacto con los adultos en un aula de clases y ser
facilitadores de su aprendizaje estan de acuerdo en afirmar que no solo el discurso
con ellos debe cambiar, sino todas las herramientas metodoldgicas y didacticas.

1.6.2.2. Knowles Malcom

En 1950 hablé de la ensefianza como “proceso de la interaccion dirigida”, el
educador del adulto debia ser un guia. Se dedicé a explorar “una teoria
comprensiva que diera coherencia, consistencia y direccion tecnoldgica a la
practica de la educacion del adulto. La tecnologia de la Andragogia es un proceso
de siete pasos:
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1. Fijar un clima cooperativo de aprendizaje.

2. Crear los mecanismos para el planeamiento mutuo.

3. Realizar un diagnadstico de las necesidades y de los intereses del adulto.

4. Formular los objetivos basandose en las necesidades y los intereses
diagnosticados.

5. Disefiar las actividades secuenciales para alcanzar los objetivos,

6. Ejecutar el disefio seleccionando métodos, materiales, y recursos, y

7. Evaluar la calidad de la experiencia de aprendizaje y replantear objetivos y

actividades.

La formula eficaz de Knowles para la ensefianza de adultos gand renombre a
través de Norteamérica. Por medio de su libro y de sus articulos, la andragogia
penetrd los niveles educativos del trabajo social, de la religion, del negocio, y de un
sinnimero de otras profesiones. El trabajo de Knowles, produjo unos 200 articulos
y estudios relacionados con la andragogia que fueron producidos entre 1970 y
1980.

1.6.2.3. Roberto J. Havighurst (1966)

Havighurst, citado por Knowles, divide la edad adulta en tres fases e ilustra los
cambios que deben ocurrir en ellas; estas son:

a. Primera edad adulta (18 a 30 afios). Es comun gque en esta fase: forme una
familia, eduque a los hijos, asuma una responsabilidad civil y seleccione un grupo
social compatible.

b. Edad media adulta (30 a 55 afos). Por regla general, es capaz de: lograr una
responsabilidad social y civica como adulto, establecer y mantener un nivel de vida
econdémico y aceptar y adaptarse a los cambios fisiol6gicos de la mediana edad.

C. Madurez posterior (de 55 afios en adelante). En esta dltima fase, es muy
posible que pueda: adaptarse a la disminucion de la fuerza corporal y el
decaimiento de la salud, encarar situaciones econdémicas, familiares y sociales, y
encontrar soluciones a los variados problemas comunes de su avanzada edad.

1.6.2.4. Andragogia - No Pedagogia

Hasta el momento era desconocido para muchos de nosotros la existencia del
premio Delbert Clark, dado anualmente por la Universidad del Oeste de Georgia,
considerado como el honor nacional (EEUU) mas alto que una persona pueda
recibir en el campo de la educacion de adultos. El premio lleva este nombre
debido al reconocido trabajo que el profesor Delbert Clark realiz6 con sus
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estudiantes adultos en “Fund of Adult Education”, del departamento de educacion
de adultos de la Universidad del oeste de Georgia.

Este premio fue otorgado en 1967 al Dr. Malcolm S. Knowles, profesor de
educacion y de consultas generales en educacién de adultos, de la Universidad de
Boston, en esa oportunidad Knowles pronuncié un discurso del cual se extraen las
dos proposiciones mas importantes planteadas en dicho discurso:

a. La educacion de adultos se esta convirtiendo en un asunto fundamental de
nuestra cultura, resaltemos que el discurso fue pronunciado en el afio de 1967,
hoy en el 2007, en Colombia existe una ley de educacion que cobija a los adultos
y que se ha convertido en un reto para algunas instituciones educativas. Knowles
dice que la razén principal es: “...el cambio acelerado de nuestro mundo y a
menos que hagamos algo rapido para lograr que el adulto aprenda a adaptarse a
esas nuevas y cambiantes situaciones, el hombre corre el peligro de hacerse
obsoleto. Las técnicas de trabajo adquiridas de los 13 a los 19 afios son cada vez
mas arcaicas para el tiempo en que los individuos lleguen a los cuarenta afos.
Pero mas tragico aun, es que las actitudes sociales, valores y relaciones que son
progresivos en una década estan en decadencia en la proxima. Evidentemente, la
supervivencia de la civilizacién requiere que el aprendizaje sistematico continle
mas alla de la juventud.” (Adolfo Alcala)

b. La educacion de adultos no solo incluye a los adultos que desean continuar
sus estudios de primaria, basica y media, los estudiantes universitarios también
forman parte de este gran grupo, mas aun los de postgrados, especializaciones
etc. A pesar de que muchas instituciones estan intentando brindarles la
oportunidad para que continden su educacién, existe un desconocimiento de los
“métodos” que se deben tener en cuenta a la hora de educar a un adulto, segun
Knowles, “ese es el obstaculo mas grande para el desarrollo del potencial pleno de
la educacion de adultos. Ya que la educacion ha sido limitada e incapacitada, por
el empleo de métodos de la educacién tradicional de los nifios. ¢Es que los que
ensefiamos a los adultos hemos aprendido al ser ensefiados como nifios o es que
hemos sido enseflados para ensefiar a nifios?”. Los docentes de universidades e
instituciones educativas tienen conocimientos claros acerca de “PEDAGOGIA”,
gue viene de la palabra griega “paeda”, que significa “nifio”, entonces la pedagogia
es “el arte y ciencia de la ensefianza de los nifios”, por lo tanto seria contradictorio
hablar de “la pedagogia de la educacion de adultos”. Por tal motivo se han
realizado varias investigaciones acerca de la forma como los adultos aprenden,
basados tanto en la investigacion como en la experiencia, sacando como
conclusion principal que los adultos como estudiantes son diferentes a los nifios y
jovenes. Tal investigacion llevé al desarrollo de una nueva tecnologia, métodos,
técnicas y materiales tomando en cuenta las caracteristicas propias de los
estudiantes adultos. A esta nueva tecnologia se la ha llamado “Andragogia”,
palabra derivada del griego “Stemandro” la cual significa “hombre” o “persona
mayor”.
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ACTO PEDAGOGICO

ACTO ANDRAGOGICO

NINO — JOVEN

ADULTO

Formativo

Orientador

Educador: Formador

Educador: Facilitador

Desarrollo de la individualidad

Visién de la vida

Traspaso de contenidos

Intercambio de experiencias

Acepta

Cuestiona

No discrimina

Selecciona

Obligado

Libre / Voluntario

Dependiente

Independiente

Escasa experiencia

Con experiencias

Dispone de tiempo

Tiempo limitado

Utilidad mediata

Utilidad inmediata

Necesita ayuda, orientacion

Responsable de sus actos

Tabla N°1. Diferencias entre Pedagogia y Andragogia.

En ningdn momento se podria decir que la pedagogia y la andragogia son
dos ciencias antagonicas, antes por el contrario, ambas son complementarias en
cuanto al logro de su fin dltimo, que es la educacién del hombre, aunque sean
excluyentes respecto a la aplicacion de sus técnicas.

1.6.2.5. Componentes Modelo Andragdgico
Un modelo Andragdégico encuentra su dinamismo en los siguientes componentes:

a. El participante adulto: Es el primero y principal recurso en la situacion de
aprendizaje. Apoyandose en sus conocimientos y experiencias anteriores, el
participante no hace mas que continuar la explotacién y/o descubrimiento de sus
talentos y capacidades.

b. El andragogo: Es esa una persona reconocida como competente, ya sea en
el campo del aprendizaje a realizar, 0 como se puede realizar, o aun los dos a la
vez. Persona-referencia y/o persona experta, el andragogo puede y debe
desempeniiar variados roles, tales como: consultor, transmisor de informaciones,
facilitador, agente de cambio, agente de relacion, tutor, etc.

C. El grupo: Los adultos reunidos en grupos de participantes, constituyen un
conjunto de recursos debido a sus experiencias anteriores y de su voluntad para
aprender. De esta manera, cada uno de los miembros del grupo se convierte en
agente de aprendizaje, ya sea en lo referente al contenido o al proceso.
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d. El ambiente: Es posible distinguir tres (3) tipos de ambientes. EI primero
comprende el ambiente inmediato, creado para realizar el aprendizaje, es decir, la
actividad educativa. El segundo se relaciona con el organismo educativo que
facilita los recursos y los servicios humanos y materiales. El tercer tipo comprende
a las instituciones y a las agrupaciones sociales. Si la creacién de ambiente socio-
emotivo es necesario para hacer propicio el aprendizaje, también los espacios
fisicos y los instrumentos tecnolégicos constituyen factores importantes para
facilitar el aprendizaje.

1.6.2.6. Metodologia de la Andragogia

La metodologia de la Andragogia esta dada esencialmente por un proceso de
aprendizaje, basando la praxis andragégica en ciertas estrategias metodologicas
del mismo, dicho proceso debe caracterizarse por ser:

- Vivencial

- Activo

- Actualizado

- Participativo

- Interesante y practico.

La relacion que se establece entre los que intervienen en el proceso de aprendizaje
del adulto es de tipo eminentemente dialogistico, con lo cual desaparecen las
notables diferencias entre quien imparte conocimiento y quien lo adquiere. Es una
interaccién muy intensa que se da en un plano de igualdad de condiciones, amplia
cooperacion, mucha empatia y gran entendimiento, porque ambos son adultos y
poseen experiencia.

La andragogia, considerada como ciencia, debe tener una actividad docente
sustentada en sus fundamentos tedricos y su praxis, ademas de ser planificada y
programada, debe orientarse en forma cientifica a facilitar el aprendizaje de los
adultos.

Para garantizar la calidad y efectividad de una praxiologia andragdgica deben
lograrse dos metas basicas:

a. La variacion conceptual de la educacién que hasta hoy hemos tenido.

b. Estructurar el sistema educativo dentro de la concepcion de la educacion
permanente, sobre dos pilares: el pedagdgico, destinado a la educacién de las
nuevas generaciones y, el andragodgico, a continuar ese proceso, reafirmarlo y
desarrollarlo en funcién humana y social del hombre.

La Andragogia debe sustentar su praxis en estrategias que faciliten la
Incorporacion total del adulto al proceso educativo centrado en el aprendizaje y no
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en la ensefianza y concebido en funcién del desarrollo de la autogestion a partir
del diagnéstico de sus prioridades.

El proceso educativo se desarrolla, por una parte, mediante actividades que
conducen a la adquisicion de conocimientos y, por la otra, a traves del disefio de
objetivos y metas adecuadas a sus intereses y necesidades personales que sean
factibles de realizarse en un corto plazo.

Toda la atencion requerida para lograr una buena praxis educativa del adulto debe
obedecer a estrategias metodoldgicas especificas, las cuales son definidas por
Alcala (1995) como: “proceso a través del cual se administra un conjunto de
métodos, recursos y procedimientos que al interactuar determinan la manera como
se orienta el aprendizaje centrado en las experiencias, necesidades y aspiraciones
del participante adulto, haciendo posible con ello la horizontalidad y participacion
de quienes intervienen en las actividades correspondientes para el logro de los
objetivos propuestos y la autorrealizacion de la persona”.

Los principios de horizontalidad y participaciéon constituyen los fundamentos
andragogicos de mayor relevancia en el proceso de orientacion-aprendizaje del
adulto.

a. Horizontalidad

Es uno de los principios fundamentales de la operatividad Andragogica. Por lo
general, en la educacion de adultos, el principio de horizontalidad se puede
conceptualizar como una relacién amplia entre iguales, en la que se comparten
activamente, actitudes, actividades, responsabilidades y compromisos orientados
basicamente hacia el logro de objetivos y metas factibles.

En el modelo andragdgico no puede ponerse en practica el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de amplia validez en Pedagogia, sino el de orientacién del aprendizaje;
segun esta posicion, el participante tiene que aprender a aprehender habilidades y
destrezas para lograr intervenir de manera exitosa en su educacion.

Como la Andragogia centra sus objetivos en el aprendizaje y no en la ensefanza,
el adulto que aprende es el punto donde convergen todas las actividades que
conforman el proceso educativo correspondiente.

b. Participacion

En educacion de adultos, la participacion debe entenderse como la posibilidad de
realizar, conjuntamente con otros, una determinada actividad. Es la manifestacion
del deseo de compartir algo con alguien. Puede interpretarse como una accion de
dar y recibir.
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1.6.3. Alfabetizacion Digital
1.6.3.1. Competencias Basicas en Informatica

Las competencias basicas se definen como la capacidad de poner en marcha de
manera integrada aquellos conocimientos adquiridos y rasgos de la personalidad
que permiten resolver situaciones diversas. Incluyen tanto los saberes o
conocimientos tedricos como las habilidades o conocimientos practicos o
aplicativos y también las actitudes o compromisos personales. Van mas alla del
"saber" y "saber hacer o aplicar" porque incluyen también el "saber ser o estar".
Implican el desarrollo de capacidades, no sélo la adquisicibn de contenidos
puntuales y descontextualizados, y suponen la capacidad de usar funcionalmente
los conocimientos y habilidades en contextos diferentes para desarrollar acciones
no programadas previamente. Estas pretenden hacer reflexionar y promover la
inclusion de habilidades o aprendizajes clave en todos los curriculos de las
instituciones educativas para asegurar una real igualdad de oportunidades a todos
los estudiantes.

Estas competencias suponen los saberes, habilidades y actitudes basicas que
todos los estudiantes tendrian que alcanzar, de acuerdo a los estandares
generales de la educacién colombiana, para comprender y actuar eficaz y
efectivamente en la sociedad actual; ya en el caso especifico de la alfabetizacion
digital en la educacion de adultos, lo que se busca primordialmente es que, mas
alld de estas competencias basicas, se procure alcanzar los "minimos" posibles,
ya que hoy en dia las personas que no poseen las competencias basicas, y muy
especialmente quienes no saben “leer” a través de las fuentes de informacién
digitales, “escribir” con los editores informaticos y “comunicarse” a través de los
canales telematicos, se consideran analfabetas, y estaran de hecho en franca
desventaja para desenvolverse en la sociedad. Por ello, la mayor prioridad de la
alfabetizacion digital son los estudiantes adultos para quienes esto se esta
convirtiendo en un importante reto social contra esta nueva forma de marginacion
cultural que solo podra superarse con la participacion de todos los estamentos
educativos, politicos y sociales.

1.6.3.2. ¢Cuél debe ser la Formacién Basica?

Diversos estudios han identificado cual debe ser la formacion basica que necesita
hoy en dia todo ciudadano, y que constituye por tanto la alfabetizacion digital que
debe asegurar el sistema educativo al final de la etapa de ensefianza basica. En
este sentido, se pueden identificar las siguientes competencias basicas las cuales
estan agrupadas en once (11) dimensiones (Consell Superior d'Avaluacio del
Sistema Educatiu de Catalunya. 2003), asi:

1) Conocimiento de los sistemas informaticos (hardware, redes, software):
- Conocer los elementos basicos del computador y sus funciones.
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2)

3)

4)

5)

Conectar los periféricos basicos del computador y realizar su
mantenimiento (papel y tinta de la impresora).

Conocer el proceso correcto de inicio y apagado de un computador.

Instalar programas (siguiendo las instrucciones de la pantalla o el manual).

Uso del sistema operativo:

Conocer la terminologia basica del sistema operativo (archivo, carpeta,
programa...)

Guardar y recuperar la informacion en el computador y en diferentes
soportes (disquete, disco duro...).

Organizar adecuadamente la informacion mediante archivos y carpetas.
Realizar actividades béasicas de mantenimiento del sistema (antivirus,
copias de seguridad, eliminar informacion innecesaria...).

Conocer distintos programas de utilidades (compresién de archivos,
visualizadores de documentos...)

Saber utilizar recursos compartidos en una red (impresora, disco...).

Busqueda y seleccién de informacion a través de Internet:

Disponer de criterios para evaluar la fiabilidad de la informaciéon que se
encuentra.

Uso béasico de los navegadores: navegar por Internet (almacenar,
recuperar, e imprimir informacion).

Utilizar los "buscadores" para localizar informacion especifica en Internet.
Tener claro el objetivo de bisqueda y navegar en itinerarios relevantes para
el trabajo que se desea realizar (no navegar sin rumbo).

Comunicacion interpersonal y trabajo colaborativo en redes:

Conocer las normas de cortesia y correccion en la comunicacion por la red.
Enviar y recibir mensajes de correo electronico, organizar la libreta de
direcciones y saber adjuntar archivos.

Usar responsablemente las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion como medio de comunicacion interpersonal en grupos
(chats, foros...).

Procesamiento de textos:

Conocer la terminologia basica sobre editores de texto (fuente, margenes...)
Utilizar las funciones béasicas de un procesador de textos (redactar
documentos, almacenarlos e imprimirlos).

Estructurar internamente los documentos (copiar, cortar y enganchar).

Dar formato a un texto (tipos de letra, margenes...)

Insertar imagenes y otros elementos graficos.

Utilizar los correctores ortograficos para asegurar la correccion ortografica.
Conocer el uso del teclado.
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6.) Tratamiento de la imagen:

Utilizar las funciones basicas de un editor grafico (hacer dibujos y graficos
sencillos, almacenar e imprimir el trabajo).

7.) Utilizacion de la hoja de calculo:

Conocer la terminologia basica sobre hojas de calculo (filas, columnas,
celdas, datos y formulas...)

Utilizar las funciones basicas de una hoja de calculo (hacer calculos
sencillos, ajustar el formato, almacenar e imprimir...)

8.) Uso de bases de datos:

Saber qué es y para qué sirve una base de datos.
Consultar bases de datos.
Introducir nuevos datos a una base de datos a través de un formulario.

9.) Entretenimiento y Aprendizaje con las TIC:

Controlar el tiempo que se dedica al entretenimiento con las TIC y su poder
de adiccion.

Conocer las multiples fuentes de formacion e informacién que proporciona
Internet (bibliotecas, cursos, materiales formativos, prensa...).

Utilizar la informacion de ayuda que proporcionan los manuales y
programas.

10.) Telegestiones:

Conocer las precauciones que se tienen que seguir al hacer telegestiones
monetarias, dar o recibir informacion...

Conocer la existencia de sistemas de proteccion para las telegestiones
(firma electronica, privacidad, encriptacion, lugares seguros...)

11.) Actitudes generales ante las tic:

Desarrollar una actitud abierta y critica ante las nuevas tecnologias
(contenidos, entretenimiento...).

Estar predispuesto al aprendizaje continuo y a la actualizacién permanente.
Evitar el acceso a informacion conflictiva y/o ilegal.

Actuar con prudencia en las nuevas tecnologias (procedencia de mensajes,
archivos criticos).

Las competencias detalladas anteriormente se desarrollan mediante niveles de
ensefianza de acuerdo al ritmo de aprendizaje del grupo con el cual se esté
trabajando, estos niveles son determinados de acuerdo al contexto y nivel
académico de los estudiantes.
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1.7. MARCO LEGAL
1.7.1. Articulos 50 a 54 de la Ley 115 de 1994

El articulo 50 de la Ley 115 de 1994 dispone, que la educacion de adultos es
aquella que se ofrece a las personas en edad relativamente mayor a la aceptada
regularmente en la educacion por niveles y grados del servicio publico educativo,
gue deseen suplir y completar su formacion, o validar sus estudios; por lo tanto en
el articulo 51 se establecen los objetivos especificos, los cuales propenden hacia
el libre acceso a la educacion como también a la adquisicion y actualizacion de
conocimientos; la erradicacion del analfabetismo y la participacion en los diversos
aspectos de la vida econdmica, politica, social, cultural y comunitaria.

En el articulo 52, se determina la validacibn como herramienta para el
reconocimiento y valoracion de los saberes y practicas adquiridas previamente por
los adultos para facilitar cuando corresponda a un determinado grado de
escolaridad o al ingreso a la educacion superior.

Por otra parte, se ofrece en el decreto 53, la posibilidad de crear Programas
semipresenciales para adultos con propésitos laborales, a los diferentes
establecimientos educativos de acuerdo con su Proyecto Educativo Institucional. Y
en el articulo 54, el fomentar la educacién no formal para adultos en coordinacién
con diferentes entidades estatales y privadas, en patrticular los que se dirigen al
sector rural y a las zonas marginadas o de dificil acceso, al igual que para todos
aguellos grupos sociales con carencias y necesidades de formacion basica, los
cuales se haran con recursos de los presupuestos de el Gobiernos Nacional y las
entidades territoriales y a través de entidades privadas sin animo de lucro.

1.7.2. Decreto 3011 de Diciembre 17 de 1997

Es el decreto por el cual se establecen normas para el ofrecimiento de la
educacion de adultos y se dictan otras disposiciones.

Este decreto, expedido en desarrollo de lo dispuesto en el Capitulo 2° del Titulo III
de la Ley 115 de 1994 (Educacion de Adultos), en su articulo primero establece:
"La educacion de adultos, como parte del servicio publico educativo, el cual se
regira por lo dispuesto en la Ley 115 de 1994, y los Decretos 1860 de 1994, 114
de 1996.

En el articulo segundo, del mismo decreto determina la educacion de adultos
como un conjunto de procesos y acciones formativas organizadas para atender
particularmente las necesidades y potencialidades de aquellas personas que por
causas diversas no accedieron al servicio educativo para el logro o mejoramiento
de sus conocimientos, aptitudes y competencias.
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En el articulo tercero establece los principios basicos de la educacion de jovenes y
adultos, los cuales se sintetizan en cuatro aspectos a saber:

e Desarrollo Humano Integral;
e Pertinencia,

e Flexibilidad y

e Participacion.

En el articulo cuarto, se determinan los propésitos de los programas de educaciéon
de adultos:

a) Promover el desarrollo ambiental, social y comunitario, fortaleciendo el ejercicio
de una ciudadania moderna, democratica y tolerante, de la justicia, la equidad de
género, los derechos humanos y el respeto a las caracteristicas y necesidades de
las poblaciones especiales, tales como los grupos indigenas, afrocolombianos, las
personas con limitaciones, menores trabajadores, y personas en proceso de
rehabilitacion social;

b) Contribuir, mediante alternativas flexibles y pertinentes, a la formacién cientifica
y tecnolégica que fortalezcan el desarrollo de conocimientos, destrezas vy
habilidades relacionadas con las necesidades del mundo laboral y la produccion
de bienes y servicios;

c) Desarrollar actitudes y valores que estimulen la creatividad, la recreacion, el uso
del tiempo libre y la identidad nacional;

d) Propiciar oportunidades para la incorporaciéon de jovenes y adultos en procesos
de educacion formal, no formal e informal destinados a satisfacer intereses,
necesidades y competencias en condiciones de equidad,;

e) Recuperar los saberes, las practicas y experiencias de los adultos para que
sean asumidas significativamente dentro del proceso de formacion integral que
brinda la educacion de adultos.

En el articulo sexto, se aborda el tema de la alfabetizacion dentro de la educacion
para adultos, la cual se define como “un proceso formativo tendiente a que las
personas desarrollen la capacidad de interpretar la realidad y de actuar, de
manera transformadora, en su contexto, haciendo uso creativo de los
conocimientos, valores y habilidades a través de la lectura, escritura, matematica
basica y la cultura propia de su comunidad.” Por tanto, es preciso tener en cuenta
que dicho proceso de alfabetizacion hace parte del ciclo de educacion basica
primaria, en nuestro caso Ciclo I, el cual tiene como propdsito fundamental el
vincular a las personas adultas al servicio publico educativo, asegurando el
ejercicio del derecho fundamental a la educacién y el logro de los fines de la
educaciéon nacional.

Para efectos del articulo anterior es preciso mencionar que el articulo octavo,
determina que las diversas instituciones educativas, tanto municipales como
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departamentales deben adelantar programas y acciones de alfabetizacion,
especialmente para los que se encuentran ubicados en zonas rurales y areas
marginadas de los centros urbanos, a la vez que se adelanten programas de
alfabetizacién a través de los distintos organismos; entendiéndose que dichos
programas tienen prioridad a aquellos sectores con mayores indices de
analfabetismo.

Complementario a lo anterior, dentro del Capitulo Ill, en la seccidén primera, el
articulo 13 propone el desarrollo de procesos de alfabetizacion por parte de las
instituciones educativas, los cuales deberan atender las orientaciones curriculares
generales expedidas por los departamentos y distritos, para la atencion a las
necesidades educativas de la poblacién; cuya finalidad es la de alcanzar los logros
formulados y adoptados para el debido proceso formativo, segun lo establecido
por el MEN, para los tres primeros grados del ciclo de educacion bésica primaria.
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CAPITULO 2. ASPECTOS METODOLOGICOS
2.1. ASPECTOS INVESTIGATIVOS
2.1.1. Tipo de investigacion

El presente trabajo tiene un enfoque cualitativo ya que permite conocer el sentido
y significado que tiene para los adultos la adquisicion de conocimientos basicos en
tecnologia e informatica.

Estd encaminado dentro de los lineamientos de la investigacién Descriptiva —
Propositiva. Descriptiva, porque hace parte de una realidad observada,
especificando las caracteristicas y perfiles de los participantes directos del
proyecto y las actividades, recursos, requerimientos, etc. Propositiva, porque la
intencion es reorientar el proceso de alfabetizacion digital teniendo en cuenta
algunos elementos andragogicos, los cuales se veran reflejados en un compendio
de estrategias de ensefianza y evaluacion para el desarrollo de competencias
basicas en el uso de herramientas informaticas.

2.1.2. Método de recoleccion de informacion

El disefio de estrategias educativas requiere de una investigacion constante previa
a su elaboracién para un desarrollo pertinente; para ello se utilizan los siguientes
instrumentos de recoleccion de informacion:

a. Observacion directa de los procesos educativos relacionados con el area de
Tecnologia e Informatica en la Institucion Educativa en la jornada de fin de
semana. Se realizara mediante visitas en horas de clase.

b. Actividades académicas que se desarrollaran durante algunos meses con
los estudiantes del ciclo dos de la institucion educativa, con el fin de determinar
gue contenidos son los mas pertinentes en el desarrollo de las competencias
basicas para el uso de las herramientas informaticas, ademas de las destrezas a
desarrollar en los estudiantes adultos, el orden de los contenidos, la duracion de
los mismos y el perfil que debe adquirir el docente. Esta es la actividad mas
importante debido a que la informacion que se obtenga del desarrollo de estas
actividades sera acorde a las necesidades reales de los adultos.

C. Entrevistas personales con coordinadores, docentes y estudiantes. Se
realizaran reuniones de acuerdo a la disponibilidad de cada uno de ellos para
determinar las necesidades en los diferentes ambitos de la comunidad educativa.
Ademas de solicitar informacion pertinente acerca de los procesos curriculares
que se han llevado a cabo en la institucion.
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d. Encuestas y cuestionarios, con el fin de obtener informacion relacionada
con las caracteristicas de los adultos a quien va dirigido el proyecto, intereses,
necesidades, dificultades etc.

. Fuentes Primarias
Docente y estudiantes de los ciclos uno, dos, tres y cuatro de educacion de

adultos, de la I.E Artemio Mendoza Carvajal, ademas del personal administrativo
de la Institucion.

. Fuentes Secundarias

Datos de proyectos encontrados en Internet, libros de tecnologia e informatica,
paginas Web dedicadas a la educacion para adultos, cursos en linea relacionados
con la Andragogia.

2.1.3. POBLACION Y MUESTRA

. Poblacioén

Estudiantes matriculados en la jornada de fin de semana pertenecientes al CLEI,
de la Institucién Educativa Artemio Mendoza Carvajal.

. Muestra y Tipo de Muestra

Se tomod el ciclo dos de la jornada de fin de semana como muestra para el
desarrollo del proyecto, siendo esta una muestra de tipo No Probabilistica porque
no necesariamente todos los estudiantes matriculados en la jornada de fin de
semana participaron en el desarrollo del proyecto, su eleccion depende de las
caracteristicas que se requieran para el pertinente desarrollo de la investigacion.

2.2. ETAPAS DEL DESARROLLO METODOLOGICO

La metodologia a desarrollarse para el disefio del proyecto constara de las
siguientes etapas:

2.2.1. Fase |. Diagnostico
Su desarrollo incluyé los procesos de recoleccion de informacidn correspondientes
a los recursos técnicos y humanos con los que cuenta la instituciéon y el analisis de

las necesidades especificas de los adultos. Mediante encuestas, cuestionarios y
observacion directa.

41



2.2.2. Fase Il. Disefio de la propuesta

Construccion del documento escrito y organizado de las estrategias educativas,
de acuerdo a los objetivos a lograr, la organizacién y estructuraciéon del contenido,
actividades y estrategias de aprendizaje y la evaluacion que se ha determinado en
la FASE |. Teniendo en cuenta el enfoque andragdgico y la fundamentacion
tedrica y las actividades de diagnostico ejecutadas.

e Formulacion de objetivos:

De acuerdo a la informacion recolectada y al analisis de las encuestas finales, se
formularon los objetivos o logros que se pretende desarrolle el participante adulto
teniendo en cuenta el contenido que se debe abarcar en el ciclo, las edades y
destrezas de los participantes, los recursos tecnoldgicos con los que cuenta la
institucion y el docente que va a estar a cargo de facilitar el aprendizaje. Sobre
todo, como la metodologia andragogica lo expresa, estos objetivos deberan estar
adecuados a los intereses y necesidades personales de los adultos y que sean
factibles de realizarse en un corto plazo.

e Seleccién y organizacion del contenido:

Una vez conocidos los logros a alcanzar se selecciono las tematicas a tratar,
organizandolas y estructurandolas de la manera mas pertinente.

e Seleccidn de actividades o estrategias de aprendizaje:

Las actividades académicas, entrevistas y encuestas suministraron informacion
valiosa acerca de cuales son los mejores métodos para desarrollar nuevos
saberes, habilidades y destrezas en los adultos. En esta etapa se tomaron en
cuenta las actividades mas significativas y que generaron mayor aceptacion.

= Seleccion de actividades de evaluacion:

Durante esta etapa de acuerdo a la experiencia obtenida en la interaccion con los
adultos y a la investigacion realizada acerca de la evaluacion en la educacion de
los mismos; se propusieron algunos procesos para comprobar los resultados de
las estrategias de aprendizaje.

2.2.3. Fase lll. Implementacion

Se realiz6 la sustentacion de las estrategias de aprendizaje a docentes y directivos

de la institucion para su aprobacion final. En ella se acordaron fechas pertinentes
para la capacitacion al o los docentes del area de informatica que llevaria cabo la
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ejecucion de las mismas en temas relacionados con la metodologia y didactica
adoptadas en las estrategias planteadas.

El grupo investigador estaria asesorando durante un mes la implementacion de la
propuesta, se pretende que este acompafamiento permita verificar la viabilidad de
la implementacion en una fase inicial, ademas de tener en cuenta la aceptacion o
rechazo de las estrategias llevadas a cabo por parte de docentes y estudiantes,
con el propésito de demostrar su funcionalidad y aplicabilidad en el proceso de
aprendizaje.

Sera necesario que la institucion adopte estrategias tendientes a realizar el
seguimiento permanente y a largo plazo que este tipo de proyectos requiere.

2.2.4. Fase IV. Evaluacién
Concluido el tiempo determinado para la FASE Il se realiz6 la evaluacion de su
ejecucion hasta la fecha de la propuesta, disefiando plan de evaluacion,

definiendo los criterios a evaluar. Esto con el fin de tener una referencia minima de
la puesta en marcha del proyecto.
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CAPITULO 3. RESULTADOS

Para efectos del desarrollo del proyecto no solo se llevaron a cabo actividades con
los adultos pertenecientes a la Institucion Educativa Artemio Mendoza, también se
gestiond contactos con diferentes entidades que brindan capacitacion no formal en
informatica con el fin de ser las docentes encargadas de llevar a cabo el proceso
de aprendizaje, esto generd una vision mas amplia del proceso de aprendizaje de
los adultos, complementando el proceso de investigacion llevado a cabo mediante
el desarrollo de actividades académicas con el grupo de adultos matriculados al
ciclo 2 de la institucion educativa mencionada.

Las instituciones de educacion no formal brindaron los medios para implementar y
comprobar la viabilidad de la propuesta en menos tiempo; se sabe que los
recursos y los tiempos entre la una y la otra difieren significativamente, o que se
rescata y quiere dar a conocer o resaltar es que el proceso de aprendizaje del
adulto es el mismo; y que una propuesta como la presentada puede ser incluida
en la educacién formal y no formal, cambiando mentalidades de docentes en
cuanto a la ensefianza de la informéatica como tal.

3.1. RESULTADOS FASE 1: DIAGNOSTICO DE RECURSOS TECNICOS Y
HUMANOS. Ver Anexo No. 1

3.1.1. Recursos técnicos

La institucidn cuenta con cuatro sedes:

. Sede principal o central: IEM Artemio Mendoza Carvajal en la cual funciona
primaria y bachillerato.

. Sede Hermogenes Zarama — Primaria

. Sede Club de Leones — Primaria

. Sede Escuela Santa Matilde _ Primaria

De ellas solo la sede central posee aula de informatica.
A. Caracteristicas fisicas de las aulas.
e Disponibilidad de equipos

Aulas de informética: 2

Numero de computadores por aula: 20
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Promedio de estudiantes por curso jornada fin de semana: 30
Promedio de estudiantes por computador: 2
Numero de docentes del area: 1

El promedio de estudiantes por computador es el adecuado, sin embargo se
puede observar que las distancias entre los computadores no son las apropiadas;
este caso se da ya que usualmente en el disefio de aulas informaticas para las
instituciones, no se tienen en cuenta las normas de implementacion de un aula
informatica, descuidando aspectos como la ubicacion de acuerdo al nimero de
equipos y el area del salén.

Se debe también tener en cuenta que uno, dos o varios PC pueden estar en
mantenimiento o que se den de baja en algun momento, lo que generaria el
trabajo de tres 0 més estudiantes por equipo.

Es necesario tener en cuenta estos aspectos, ya que de ellos depende en gran
manera el manejo de la actividad de clase que el docente debe desarrollar.
Siempre se debe estar atento al trabajo en equipo, la participacién activa de los
estudiantes en cuanto a la operatividad del computador y el desarrollo de talleres
propuestos, garantiza de alguna manera el aprendizaje de todos.

. Condiciones fisicas del aula

Distribucion Espacial de los computadores: PERIMETRAL

Figura 1. Distribucion perimetral de los computadores
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. Condiciones generales del aula:

Las condiciones de iluminacion, facilidad de acceso y movilizacion, instalaciones
eléctricas, comodidad del mobiliario, son ADECUADAS, los estudiantes pueden
acceder a sus sitios de trabajo con facilidad, la visibilidad hacia el tablero es la
pertinente, permitiendo a los estudiantes observar con claridad las explicaciones
del docente-facilitador.

No hay cables en el suelo que puedan causar dafios a las personas o los equipos
y las condiciones eléctricas garantizan el buen desempefio de los computadores,
ya sea si se ha trabajado durante todo el dia o en caso de fallas eléctricas.

La ventilacion es REGULAR, no se observi extractores de aire o ventiladores;
esto genera en los estudiantes cansancio y desgano para el trabajo continuo.

. Condiciones de conectividad:

Todas las aulas de informatica cuentan con conexion de red y acceso a Internet, la
I.E se ha preocupado por estar a la vanguardia de las necesidades de
conectividad de los estudiantes, por ello se tiene acceso a Internet durante todas
las jornadas de estudio. La red interna ha permitido que se solventen algunas
necesidades de los estudiantes como: el grabar informaciéon en CD o imprimirla
para ser posteriormente estudiada en sus casas.

La topologia de la red es en Estrella, lo que permite mayor velocidad de acceso de
una terminal a otra, en el momento la institucion educativa tiene un contrato con
Telefénica para uso de internet Banda Ancha en la institucion.

B. Caracteristicas de los computadores:
Procesador P-2 P-4
20 20
Disco Duro|Hasta 10Gb | Hasta 80
20 20
Memoria | Hasta 64 Hasta 256
20 20
Monitor Mono Color 15
0 40
Multimedia Si No
40 0

Tabla N° 2. Caracteristicas de los computadores I.E. Artemio Mendoza
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. Software para el aprendizaje en el Area de Informéatica

Sistema operativo:
Windows XP
Windows 95 - 2000

Software:
Procesador de texto
Disefio de presentaciones
Dibujo — edicion fotografica
Hojas de calculo

Se utiliza el software basico para el desarrollo de las clases, una de las razones se
atribuye a que no todos los computadores tienen la misma capacidad de RAM, lo
que genera que el software diferente a los paquetes para ofimatica, no funcione
con la misma velocidad y de manera 6ptima. Ademas el docente que dirige la
asignatura no posee los conocimientos necesarios para abordar tematicas como
programacion, disefio de sitios web y los paquetes de software de autor.

C. Usos adicionales del aula
. Usos en la Ensefianza Asistida por Computador

En la jornada de fin de semana, el aula solo es utilizada para las clases de
informéatica. En las jornadas desarrolladas durante la semana, mafana y tarde, el
area de Lengua extranjera utiliza la informatica de una forma interdisciplinaria, el
docente de lengua extranjera realiza talleres de audio y video con los estudiantes,
simulando laboratorios de idiomas.

Las actividades y servicios mas utilizados por otras areas son: consultas de
software especializado y consultas en Internet, estas actividades se desarrollan
durante los descansos y son monitoreadas por el docente del area, pero esta
actividad es propia de los estudiantes de la jornada diurna, ya que en la noche y
los fines de semana, no existe una persona que se encargue de administrar estos
servicios a los estudiantes, los cuales deben acceder a estos en lugares externos
a la institucion.

. Uso de Ensefianza Gestionada por Computador

La institucion utiliza las aulas para realizar consultas en Internet y el registro
académico, estos procesos son llevados a cabo por docentes y administrativos de
la institucion durante las horas libres del aula o los fines de semana,
especialmente al inicio y final del afio lectivo.
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Los docentes no utilizan los computadores de la institucion para realizar las guias
o talleres de estudio para los estudiantes, éstas son disefiadas en lugares
externos a la institucion.

3.1.2. Recurso humano

El docente que dirige el area de tecnologia e informatica para la jornada de fin de
semana, es Licenciado en Ciencias Sociales con una especializacion en Docencia
de la Informética, ademas realizé un curso como Técnico Auxiliar en Sistemas.

Como docente tiene una experiencia de mas de 30 afos, hace dos esta
encargado del area de tecnologia e informéatica, los conocimientos especificos en
el area se limitan al manejo de paquetes de ofimatica, no se ha capacitado en
otras &areas del conocimiento informatico.

La metodologia que ha utilizado hasta el momento se caracteriza por realizar las
clases de manera practica y mediante el desarrollo de guias, no ha tenido en
cuenta los conocimientos previos de los estudiantes ya que el tiempo para
desarrollar el plan de estudios propuesto no es amplio.

Como andlisis al talento humano con el que cuenta la institucion, referente al area
de tecnologia e informatica, se ve la necesidad de capacitar a los docentes de la
institucion, en cuanto a estrategias para la ensefianza del area, ademas de
adquirir conocimientos en otros temas relacionados con ella; ya que los docentes
de la jornada diurna tienen el mismo perfil.

Esta seria una de las razones por las cuales los estudiantes adultos tienen
dificultades para el aprendizaje de las herramientas informaticas; muchos de ellos
acuden a cursos externos para adquirir las habilidades necesarias.

3.1.3. Procesos de aprendizaje y evaluacion en el area

Para la ensefianza de la informatica se utilizan guias de trabajo, debido al poco
tiempo asignado para el area y la amplitud de las tematicas a abarcar. El docente
da una explicacion bésica a los estudiantes con la cual se desarrolla la guia
pertinente, se observo que para muchos de los estudiantes tal explicacion no era
suficiente y continuamente se esta llamado al docente para pedir apoyo, en varios
casos no son atendidos debido a la demanda de preguntas. Muchos conceptos
quedan en el aire y no se evidencié retroalimentacion. El aprendizaje de los
adultos depende de su habilidad para el manejo del mouse y el teclado, dicha
habilidad no era propia de muchos, ya que la explicacion expresada por el docente
era mas practica y mecanica que conceptual y dinamica. La evaluacion se realiza
mediante el desarrollo de las guias, las cuales en la mayoria de los casos son
desarrolladas por uno de los integrantes de la bina.
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El proceso de aprendizaje del adulto en el area requiere de la autonomia del
estudiante para encontrar otras maneras de fortalecer lo aprendido en el aula, en
clase no se tiene en cuenta las caracteristicas de aprendizaje del adulto y las
dificultades que el encuentro con nuevas tecnologias representan para él.

Para muchos de los estudiantes adultos es dificil encontrar espacios propios para
fortalecer los conocimientos, estos quedan sin fundamento y representan un
problema mas, al avanzar en tematicas que requieran de una adecuada
aprehension de temas anteriores.

3.1.4. Necesidades especificas de los estudiantes adultos de la institucion
educativa.

Los logros a alcanzar por los adultos, estdn expresados mediante las
competencias basicas en cuanto al desarrollo de habilidades para el manejo de
herramientas informaticas, como lo son:

. Familiarizarse con la terminologia basica informatica

. Crear carpetas y organizar su informacion

. Identificar unidades de almacenamiento

. Utilizar el procesador de texto

. Navegar por internet

. Buscar informacion y comunicarse a través de la Web.

Adicional a estos logros se debe tener en cuenta las dificultades que presenta el
adulto de edad media adulta y madurez posterior (Roberto J. Havighurst. 1966),
referentes a la habilidad motriz y la capacidad memoristica.

El desarrollo de la habilidad motriz para el manejo del mouse en especial, ha
generado en ellos dificultades para avanzar conjuntamente con el docente en las
actividades practicas que se desarrollan en las clases. La capacidad memoristica
es necesaria cuando el adulto necesita recordar procesos para ejecutar una accion
en el computador o las definiciones de algunos términos que se utilizan en la
informatica, y que no pertenecen a su léxico cotidiano.

Se ha expresado a lo largo del documento, que en esta era, la era digital, es una
necesidad inmediata relacionarse con el manejo de herramientas informaticas, se
puede observar paulatinamente, que los procesos comunes como el pago de
servicios, salud, pensiones se estan digitalizando; quienes desde temprana edad o
los que por el trabajo siempre se han visto con la necesidad de utilizar la internet
para sus actividades, no tendran mayores dificultades de adaptacion a estos
nuevos procesos; sin embargo las personas adultas que aun no adquieren dichas
competencias basicas se veran en la necesidad de desarrollarlas.
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Los adultos del ciclo dos se caracterizan por ser una poblacion que no mantiene un
contacto directo y permanente con los computadores, por ello requieren que
durante el tiempo asignado para las clases se les brinde una educacion de calidad,
se tenga en cuenta sus dificultades y desarrolle alternativas didacticas para la
pertinente aprehension de los conceptos y secuencias tematicas.

Igualmente se debe tener en cuenta, que en nuestro medio, las instituciones
educativas deben trabajar con los recursos que el gobierno les asignha. En cuanto a
las aulas informaticas, a pesar de los esfuerzos de las instituciones por mantener
un promedio adecuado de estudiantes por computador, la masificacion siempre
esta presente, teniendo en cuenta factores como:

- El nimero de estudiantes por curso es superior al numero promedio de
estudiantes por computador.

- Si el numero de computadores por estudiantes es el adecuado, por el uso
gue se le da al aula y la falta de mantenimiento oportuno y pertinente, muchas de
las terminales, se pueden dar de baja 0 encontrar en mantenimiento por lapsos de
tiempo largos, lo que genera nuevamente la masificacion.

Este inconveniente o dificultad origina un nuevo reto para el docente, ya que el
estudiante adulto necesita la practica continua y personal, para que su aprendizaje
sea realmente significativo. Por consiguiente el docente-facilitador necesita idear
estrategias clave para que todos sus estudiantes accedan al computador y realicen
las actividades planteadas.

En general, el adulto tiene como necesidades especificas, el adquirir competencias
bésicas para el manejo de herramientas informéticas y el uso de una metodologia
que tenga en cuenta sus intereses y necesidades propias de su entorno personal y
social.

3.2. RESULTADOS FASE IIl: PROPUESTA

De acuerdo a los resultados obtenidos en la fase de diagnostico, se inicio la
construccion de la propuesta. Una vez analizados los aspectos referentes a los
recursos técnicos y humanos, las necesidades y caracteristicas de los estudiantes
adultos; se procedid a la construccion de logros, contenidos y actividades que se
propondrian a la institucion y al docente, como estrategias metodoldgicas para el
desarrollo de competencias basicas para el manejo de herramientas informaticas.

La construccion de dichas estrategias fue un trabajo totalmente personal, se
recurrié a textos sobre didacticas, herramientas para el aprendizaje etc., pero los
aportes mas valiosos se obtuvieron del trabajo realizado durante el afio que duro
la investigacion del diagnéstico con el grupo de adultos de la institucién, quienes
durante las sesiones dieron a conocer al grupo investigador las pautas descritas
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en las necesidades del adulto, como sus dificultades en la habilidad motriz, su
capacidad memoristica etc.

Ademas se lograron realizar con ellos algunas actividades metodolégicas con el fin
de observar sus reacciones, aquellas actividades que generaron mayor interés en
los adultos y por lo tanto un aprendizaje significativo, fueron compendiadas y
esquematizadas en las estrategias.

Una vez disefiada la propuesta se elaboro una cartilla (Ver Anexo No. 4) que fue
sustentada al grupo de docentes para su evaluacion y aprobacion.

A continuacion se presenta el compendio de las estrategias, resultado de la
investigacion y el trabajo andragdgico realizado, en las cuales se tuvieron en
cuenta principios secuenciales de las tematicas y logros, la forma de evaluar,
capacidades y actitudes de los docentes etc. Se proponen algunas actividades
gue pueden ser o0 no realizadas, teniendo en cuenta que la andragogia tiene como
principio el realizar la praxis educativa de acuerdo a los intereses de los adultos,
por lo tanto las actividades presentadas y los contenidos tienen como objetivo
principal brindar un aporte metodolégico a los docentes mas alla de convertirse en
una regla a seguir para todos los grupos de adultos.

Sin embargo la propuesta brinda también una vision mas amplia de la educacién
de adultos y propone a la andragogia como un recurso metodologico para
cualificar la educacion de adultos y generar en ellos un aprendizaje mas
significativo. Las actividades pueden variar y cambiar de orden dependiendo del
grupo, pero las competencias basicas para el uso de herramientas informaticas
dependen del diagndstico de los conocimientos que el docente evidencie del grupo
de participantes, la cual esta enfocada primordialmente a aquellos adultos que aun
no han tenido un contacto directo con el computador, que es el perfil comun en los
adultos que ingresan a los ciclos lectivos especializados integrados (CLEI).

La propuesta planteada y desarrollada en periodo de prueba en la institucion es la
siguiente:

TITULO: ESTRATEGIAS EDQCATIVAS PARA EL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS BASICAS EN EL USO DE HERRAMIENTAS
INFORMATICAS DESDE LA PERSPECTIVA ANDRAGOGICA

3.2.1. Componente teorico

3.2.1.1. Fundamentos Generales

La tecnologia y la informatica estan en un proceso permanente y continuo de
adquisicién y transformacion de los conocimientos, procedimientos, sistemas y
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ambientes tecnologicos, por ello se incorporan en el sistema Educativo con el
nombre de Area de Tecnologia e Informatica en los niveles basico y medio con
dos facetas: primero como area fundamental y obligatoria en la Ley 115 / 94
articulo 23, y segunda como componente transversal en el curriculo.

En la primera faceta tiene una naturaleza interdisciplinaria en donde se reunen
saberes de orden tedrico y practico, en la segunda tiene una dimension
fundamental de la cultura para lograr una formacién de caracter general en cuanto
al ambiente digital. Estas facetas de la actual area de Tecnologia e Informatica
pretenden abrir posibilidades para la innovacion curricular y la transformacion del
ambiente escolar en forma interactiva y creativa.

El fortalecimiento de la ciencia y la tecnologia que en el pais se encuentra en
crecimiento, implica el desarrollo de un sistema educativo eficaz y adecuado para
el nuevo orden econdémico y la consolidaciéon de organizaciones con capacidad
para integrar el conocimiento digital como factor de su competitividad. Es asi como
la accién educativa cobra vida, pues se convierte en un verdadero proceso del
desarrollo individual, cultural y social.

En este sentido, se debe ofrecer una educacion basica de calidad, que garantice
la equidad; que integre una formacion general, capacitacion y aprendizaje, que
posibilite la conexion con el mundo digital a nifios, jévenes y adultos, y que
permita visualizar las ventajas y desventajas del uso de las nuevas tecnologias en
todos los ambientes del hombre.

La tecnologia informéatica como area de conocimiento apoya el proceso de
ensefianza-aprendizaje y el computador se convierte en una herramienta, tanto
para el estudiante como para el docente, que permite el acceso a un megasistema
de informacion que cualifica el proceso de ensefianza, generando ambientes de
aprendizaje interactivos, utilizando los computadores como una nueva forma de
aprender, mas no la Unica, incorpora la investigacion en las instituciones
educativas e integra a la comunidad educativa con la realidad social de todo el
mundo.

En conclusion:

- Esta ligada a la informacion, mas no al manejo del computador.

- Genera nuevos ambientes de aprendizaje interactivos.

- Promueve la comunicacion.

- Utiliza las herramientas computacionales y de telecomunicaciones como una
nueva forma de aprender.

- Integra a la institucion educativa con la realidad social.

- Debe hacer parte mas no ser objeto de formacion.

- Igualmente invita al maestro a ser un Gestor de proyectos.
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En este documento se presentan estrategias educativas tendientes a lograr una
educaciéon de calidad e integral en el area de tecnologia e informatica; dedicada
especialmente a adultos y fundamentada en la experiencia del trabajo con este
grupo de personas y las posibilidades metodoldgicas que propone la Andragogia.

3.2.1.2. Justificacién

La educacién con el paso del tiempo ha requerido mayor preparacion por parte de
los docentes, en este momento los estudiantes de escuela, bachillerato y
universidad requieren de mayor acceso a la informacidon y conocimientos
actualizados, lo que implica que instituciones educativas y docentes creen e
innoven el curriculo que por varios afios se habia estado llevando a cabo al pie de
la letra.

Para entender la conveniencia y necesidad del uso de la informatica educativa en
la preparacién de los adultos, es necesario tener presente que la alfabetizacion
digital es clave en la formacion integral de las personas, no solo por su aporte
técnico referido al manejo del computador, sino porque las nuevas tecnologias
desarrollan procesos comunicativos e investigativos; esta educacion entonces
tiene un claro objetivo, el de invitar al estudiante al andlisis y reflexion acerca de
gue se hace frente a cada una de las diferentes tecnologias que se presentan en
nuestro medio, permitiendo la adquisicion de la capacidad interpretativa frente a
cualquier tipo de informacion que puede llegar a sus manos.

Es por ello que el generar estrategias pertinentes para garantizar el aprendizaje de
calidad del adulto; referentes a desarrollar competencias basicas en el manejo de
herramientas informaticas, cobra importancia. Asi, la andragogia nos presenta una
metodologia pertinente y que se adecua a las necesidades e intereses de los
adultos, desplegando nuevas perspectivas al respecto, haciendo comprender al
docente y a la comunidad educativa en general, que el adulto aprende de manera
diferente.

Durante toda su vida los seres humanos cambian su autoconcepto de acuerdo a
las experiencias acumuladas vividas, pasando de ser una persona dependiente a
una totalmente independiente y autodirigida.

Tales experiencias se convierten en recursos Utiles para aprender, los cuales
deben ser aprovechados tanto por el adulto como por el docente, quien debe
conocer los intereses y necesidades de su grupo para ser participe y colaborador
activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que docente y estudiante
pueden compartir sus experiencias y tomar decisiones en conjunto.

Igualmente las estrategias educativas se convierten en un aporte valioso para el
curriculo de la institucion, el docente puede encontrar en ellas el contenido, logros
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y actividades necesarias para plantear el proyecto de area que la institucion
requiere.

3.2.1.3. Enfoque de la Propuesta

En el &rea de tecnologia e informética se orienta a los estudiantes en y para la
vida, es decir, en el manejo de principios y valoraciones inherentes a la tecnologia
sobre los que se basan y fundamentan los diferentes desarrollos tecnoldgicos
como preparacion para enfrentarse al mundo digital, preparandolos en la
comprension, uso y aplicacion racional de la tecnologia para la satisfaccion de las
necesidades individuales y sociales, facilitandoles los escenarios para la
construccion del conocimiento, el desarrollo de las habilidades y la formacion de
valores que le permitan comprender y modificar el mundo tecnolégico en el cual
vive, donde el estudiante reconoce, evallia y ejecuta procesos globales, o sea , de
implicacién cognitiva, fisica y valorativa dando permanencia y significado a los
contenidos del area. Por ello, el docente no puede dejar de lado la utilizacién de
herramientas metodologicas y didacticas adecuadas al grupo al cual va estar
dirigido la asignatura o el curso.

A continuacién se plantean los modelos: Aprendizaje significativo y Andragdgico.

La educacion tradicional ha puesto énfasis en la ensefianza y aprendizaje de
informacion y de conocimientos ya dados. Este proposito educativo no puede
descartarse, pues el conocimiento cientifico es indispensable para desempefarse
en la sociedad moderna, pero ya no es suficiente. Los conocimientos tienen que
ser acompafiados con el desarrollo sistematico de procesos cognoscitivos vy
significativos que propicien el desarrollo intelectual del estudiante.

Un aprendizaje se dice significativo cuando una nueva informacion (concepto,
idea, proposicion) adquiere significados para el estudiante a través de una especie
de anclaje en aspectos relevantes de la estructura cognitiva preexistente del
individuo, o sea en conceptos, ideas, proposiciones ya existentes en su estructura
de conocimientos (0 de significados) con determinado grado de claridad,
estabilidad y diferenciacion. Esos aspectos relevantes de la estructura cognitiva
que sirven de anclaje para la nueva informacién reciben el nombre de
subsunsores, o subsumidores. Sin embargo, el término anclar, a pesar de ser util
como una primera idea de lo que es el aprendizaje significativo, no da una imagen
de la dindmica del proceso. En el aprendizaje significativo hay una interaccion
entre el nuevo conocimiento y el ya existente, en el cual ambos se modifican.

En la medida en que el conocimiento sirve de base para la atribucion de
significados a la nueva informacion, €l también se modifica, o sea, los
subsunsores van adquiriendo nuevos significados, tornandose mas diferenciados y
mas estables. Se forman nuevos subsunsores los cuales interactian entre si. La
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estructura cognitiva esta constantemente reestructurandose durante el aprendizaje
significativo. El proceso es dinamico; el conocimiento va siendo construido.

Aprender significativamente implica atribuir significados y éstos siempre tienen
componentes personales. El aprendizaje sin atribucion de significados personales,
sin relacién con el conocimiento preexistente, es mecanico, no significativo.

El docente-facilitador se convierte sélo en el mediador entre los conocimientos y
los estudiantes, ya no es él el que simplemente los imparte, sino que los
estudiantes participan en lo que aprenden, pero para lograr la participacion del
estudiante se deben crear estrategias que permitan su disposicion y motivacion
para aprender. Gracias a la motivacion que pueda alcanzar el docente, el
estudiante almacenara el conocimiento y lo hallara significativo o sea importante y
relevante en su vida diaria.

La Andragogia en su praxis permite procesos de aprendizaje significativo, la
educacion en esta nueva etapa de su evolucion busca que el estudiante aprenda
para toda su vida, que es el objetivo del aprendizaje significativo, convirtiendo en
valiosos todos los conocimientos, partiendo de los intereses y necesidades que el
grupo de adultos tenga.

La Andragogia, como proceso integrador de actividades cognoscitivas, norma las
interrelaciones entre un adulto con experiencia y especializacion de un campo
determinado (andragogo) y otro adulto para profundizar conocimientos
perfeccionandolos, renovandolos y hasta modificandolos en funcion ascendente y
progresista, mediante programas que facilitan el aprendizaje independiente, de
acuerdo a una metodologia propia, fundamentada en las formas de aprendizaje
del adulto, sus intereses, expectativas y experiencias. El que hacer andragodgico
responde a las actividades de motivacion y anclaje de conocimientos porque parte
de los intereses del adulto, haciéndolo participe activo de su aprendizaje,
valorando cada uno de sus aportes y propiciando ambientes de aprendizaje
adecuados.

El modelo andragogico plantea que el adulto pueda ser auto-gestor de su propio
proceso de aprendizaje y si este va a durar toda la vida, se hace necesario que el
saber enciclopédico (muchas veces de tipo memoristico) que se pretende ofrecer
a los niveles béasico y medio del sistema educativo, se utilice para una formacion
mas funcional cuyo primer objetivo sea que el nifio y el adolescente so6lo adquieran
los conocimientos que se consideren fundamentales, pero que sientan el amor por
el aprendizaje, y un deseo manifiesto por un continuo perfeccionamiento, en busca
de mejor calidad y del dominio més cabal de los métodos (técnicas y
procedimientos) que posteriormente le permitan como adultos, ser gestores de su
propio aprendizaje y adquirir con mas facilidad e interés los conocimientos que
requieran para atender las exigencias de una vida cada vez mas compleja y de un
ambiente social en continuo cambio. Freire, Paulo. (1975; 87).
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Entre los tedricos que sustentan estas teorias se puede citar los siguientes:

AUSUBEL: Su aporte fundamental ha consistido en la concepciéon de que el
aprendizaje debe ser una actividad significativa para la persona que aprende y
dicha significancia esta directamente relacionada con la existencia de relaciones
entre el conocimiento nuevo y el que ya posee el estudiante.

PAULO FREIRE: Manifiesta que ensefar exige rigor metddico, investigacion,
respeto a los saberes de los educandos, critica, estética y ética, la corporificacion
de las palabras en el ejemplo, asuncién de lo nuevo y rechazo de cualquier forma
de discriminacion, reflexion critica sobre la practica, y el reconocimiento y
exaltacion de la identidad cultural. Que el docente debe saber que ensefiar no es
transferir conocimiento, sino crear las posibilidades para su propia construccion y
gue debe actuar como un ser abierto a indagaciones, a la curiosidad, a las
preguntas de los estudiantes, a sus inhibiciones; un ser critico e investigador,
inquieto ante su tarea, la de ensefar, y no la de simplemente transferir
conocimientos.

MALCOLM KNOWLES: Introdujo en los Estados Unidos el concepto de
andragogia y la nocion de que los adultos y los nifios aprenden de manera distinta.
La idea fue acogida y propicié investigaciones y a la vez controversias. Esta
disciplina ha sido definida como un conjunto de supuestos (Brookfield, 1986), una
teoria (Knowles, 1989), una serie de lineamientos (Merriman, 1993) o una filosofia
(Pratt, 1993). Como quiera que se la defina, es en ultimas, un intento de centrarse
en el estudiante adulto.

En conclusién la tendencia pedagégica moderna en el dominio cognoscitivo de la
educaciéon plantea la incorporacion de métodos de aprendizaje por
descubrimiento y construccion, con miras a desarrollar habilidades de
pensamiento y mejorar asi el procesamiento de informacién y el manejo de
procesos cognoscitivos. Se privilegia entonces, el desarrollo intelectual del
estudiante a partir de su trabajo, de su redescubrimiento e invencion, de su proce-
samiento de informacion, mas que el rendimiento basado en asimilacion de
conocimientos ya elaborados, aunque éstos no se descartan y son vistos como
instrumentos conceptuales para el desarrollo de procesos y habilidades.

3.2.1.4. Competencias Béasicas en Informatica

La educacion integral de una persona esta ligada a su capacidad de adquirir,
generar, preservar y aplicar el conocimiento. Por ello se debe considerar que tal
educacion implica el desarrollo de habilidades técnicas y sociales, valores y
actitudes que permitan dar solucion a multiples problemas y actividades propios de
la era digital y la globalizacion.
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El enfoque general por competencias en la educacidn responde a tres
argumentos:

» El enfoque por competencias permite identificar intereses, actitudes, valores,
habilidades de los estudiantes, en nuestro caso, los adultos.

= Conduce a una nueva forma de impartir la ensefianza, donde el estudiante es
participe de su propio aprendizaje.

= EIl enfoque por competencias prepara al estudiante para la vida, le brinda
herramientas para que logre el éxito personal, laboral y profesional, ya que le
permite ganar experiencia con lo que construye a diario con su aprendizaje.

El aprendizaje de las herramientas informéticas requiere del desarrollo de
competencias basicas debido al incontrolable progreso de la tecnologia, cada dia
surgen nuevos programas, herramientas, sistemas etc.,, que demandan
conocimientos basicos o logica pertinente para su uso. ElI ser humano requiere
adquirir la capacidad de utilizar funcionalmente los conocimientos y habilidades en
los diferentes contextos en los que se mueve.

Las competencias basicas en informética deben incluir el saber ser, saber conocer
y saber hacer, con el fin de que el individuo alcance los minimos posibles e
identifique y desarrolle las habilidades que la era digital le exige. EI mayor reto de
generar procesos de aprendizaje de calidad para un grupo de adultos, esta en
desligarlos de la marginacion cultural expresada en los ambitos educativos,
politicos y sociales.

El saber ser, en el area de informética debe estar enfocado principalmente a la
adaptacion del ser humano a las circunstancias cambiantes y a su disposicion de
aprender y desaprender. Estamos viviendo en la sociedad de la informacion,
donde las actividades y el conocimiento que requiere el ser humano estan
cambiando a diario, por lo tanto es necesario adquirir la disposicion y habilidad
para aceptar estos cambios y adaptarse a ellos.

El saber ser debe incluir también el fortalecimiento de la autoestima, el desconocer
el manejo adecuado de la tecnologia en general, crea sentimientos de inferioridad
en las personas y temor a preguntar sobre lo que desconoce, generando asi
disgusto por aprender.

El papel del docente en el desarrollo de esta competencia incluird entonces el
fortalecimiento de actividades que, en primer lugar, permitan identificar el grado de
conocimiento e intereses particulares de sus estudiantes y, en segundo lugar, la
utilizacion de metodologias que creen en los estudiantes motivacion para
aprender, sobre todo en los adultos.

El saber conocer, en el area de informatica se enfoca principalmente a la
identificacion de las nuevas formas de comunicacion y valores que estan inmersos
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en la sociedad del momento, implica informarse, observar, analizar, construir
conocimiento, crear procesos autbnomos de aprendizaje, dominar los nuevos
codigos en los que se presenta la informacion (WEB, Correo electronico, foros
virtuales, chat, etc.), identificar las nuevas herramientas que la tecnologia presenta
para el manejo de esta y adquirir los conocimientos necesarios para
desenvolverse en el mundo digital.

El saber hacer, se enfoca principalmente al uso eficiente y adecuado de las
herramientas informaticas y de los recursos tecnologicos que la era digital provee.
Implica también la persistencia en las actividades que presentan dificultades y la
perseverancia para alcanzar los logros propuestos.

En este marco, Manuel Castells (1997), destaca que las principales necesidades
de la educacion en la sociedad actual son:

- Aprender a aprender. Antes el sistema educativo se orientaba a la transmision de
informacion. Hoy resulta imposible ni siquiera retener una pequefia parte del
enorme y creciente volumen de conocimientos disponibles, de manera que lo
importante no es el conocimiento sino la capacidad de adquirirlo, saber buscar la
informacion adecuada en cada caso (aprender a aprender con autonomia).

-Consolidar la personalidad. Las mentes "flexibles y autoprogramables™ necesarias
en la sociedad de la informacién solo pueden desarrollarse en personalidades
fuertes y adaptables en esta sociedad inestable en permanente cambio. Los roles
sociales que proporcionaba la educacion tradicional no bastan, ahora que no hay
modelos es necesario desarrollar mas el criterio personal y una personalidad
sélida para adaptarse a lo largo de la vida a diversas formulas familiares y
laborales.

-Desarrollar las capacidades genéricas. Ademas de saber utilizar el computador es
necesario saber analizar como y para qué utilizarlo, lo que exige capacidades
genéricas de razonamiento l6gico, numeérico, espacial (matematicas, lenguaje...).
-Aprender durante toda la vida es una necesidad que impone nuestra cambiante
sociedad. Buena parte de esta formacion se obtendra de los sistemas on.-line
complementados con formacion presencial.

Por su parte Edgar Morin, en "los 7 saberes necesarios para la educacion del
futuro (1999, Barcelona. Paidds) destaca las siguientes competencias:

-Tener en cuenta las limitaciones del conocimiento humano (y sus posibilidades de
ilusioén, error...)

-Adquirir un conocimiento global y contextualizado de los temas (que la
especializacion de las asignaturas dificulta)
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-Conocer las caracteristicas de la condicion humana (extraidas como sintesis de
las diversas disciplinas)

-Saber vivir en un mundo globalizado, interrelacionado, cambiante.

-Aprender a afrontar las incertidumbres (que se dan en todas las ciencias) y que la
solucién de unos problemas genera otros.

-Ser comprensivo ante los demas seres humanos, en este mundo que conlleva
muchos mas contactos con personas de diversa condicion (fisica, social, cultural)

-Disponer de una formacién ética, que debera obtenerse (méas alla de los
contenidos de una asignatura) mediante un ejercicio constante de reflexion y
practica democratica.

En la Sociedad de la Informacion, la formacion que exige el mundo productivo
coincide precisamente con el desarrollo de las capacidades de los individuos.

La andragogia en su praxis permite el desarrollo de las competencias basicas que
la educacion de hoy pretende desarrollar en los seres humanos. El saber ser esta
inmerso en la identificacion de los intereses y necesidades de los estudiantes que
se tienen en cuenta desde el inicio hasta el final de la sesién de aprendizaje,
haciendo énfasis en que los conocimientos adquiridos son Utiles para toda la vida,
encontrando la relacién practica de lo que se esta aprendiendo. El saber conocer
se evidencia mediante las actividades metodoldgicas que conllevan al aprendizaje
significativo de los conceptos a utilizar en la practica, donde el saber hacer se
hace presente, en el momento en el que el adulto adquiere la habilidad para el
manejo de las herramientas informéaticas.

La metodologia de la andragogia requiere que el aprendizaje sea vivencial, activo,
participativo, actualizado, interesante y practico; estos aspectos crean un ambiente
en el cual el desarrollo de las competencias basicas del ser humano y las basicas
para el uso de las herramientas informaticas se conjuguen en una sola, ya que
todo aprendizaje debe ir méas alla del conocimiento practico, llevando al estudiante
a encontrar sentido y motivacion por lo que esta aprendiendo.

En el documento se expresan las competencias basicas para el manejo de
herramientas informaticas, sustentadas en el hecho de que el conocer, hacer y ser
deben estar inmersos en todo acto educativo que pretenda desarrollar
aprendizajes significativos en los estudiantes, las estrategias pretenden propiciar
el acercamiento de los adultos a las nuevas tecnologias y un mejor desempefio en
la sociedad actual.
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3.2.2. El Modelo Andragdgico en Escena
3.2.2.1. ¢Qué es Andragogia?

Antiguamente se consideraba que la pedagogia era solo cuestion de nifios, que la
Unica institucion para impartirla era la escuela y que el ser humano era educable
solo en un periodo de su vida, pero esto no es verdad el hecho educativo es un
proceso que actia sobre el hombre a lo largo de toda su vida y no hay momento
en las diversas fases de la existencia en que se sienta libre de las influencias del
medio. Se sabe que se producen cambios aun en plena ancianidad respecto a
nuestras creencias, a nuestras opiniones, costumbres y habitos. La naturaleza del
hombre indica que puede continuar aprendiendo durante toda su vida. La
evidencia cientifica demuestra que tiene la capacidad para hacerlo concediendo a
los primeros afios su increible y enorme importancia en el desarrollo mental, los de
la madurez no dejan de tener también su oportunidad.

Knowles, enfatiza:
“La Andragogia es el arte y ciencia de ayudar a aprender a los adultos, basandose
en suposiciones acerca de las diferencias entre nifios y adultos.”

3.2.2.2 ¢ Por qué aplicar la Andragogia?

Tal vez para algunos docentes es desconocido este término, cuando se preparan
en los centros educativos (Universidad o Normales) para ser docentes siempre se
les habla acerca de la pedagogia, pero el término andragdgico que naci6 como
réplica al de pedagogia, no es comentado.

El término andragogia es utilizado por primera vez por el maestro aleman de
educacion primaria Alexander Kapp, quien consideraba que el término pedagogia
es restringido ya que limita el proceso educativo a los primeros afios y no a la vida
total del hombre. Para Kapp tanto el nifio como el adulto requieren orientacion en
los procesos de aprendizaje y, por ende en su educacion.

El proceso andragdgico lo define como complementario del proceso pedagdgico,
Kapp entendi6 el desarrollo de las teorias de Platon, quien hacia consideraciones
en torno a la educacion del hombre a través de todas las edades.

Existen muchos tedéricos y pedagogos que rebaten la posicion de Kapp y Knowles
en relacion a la andragogia, pero a pesar de ello muchos educadores continian
promoviendo su metodologia. Entre los eventos mas importantes dedicados a la
educacion de adultos y Andragogia estan:

. El analisis global de la educacion de adultos a partir de la Segunda Guerra
Mundial y, particularmente en las dos Ultimas décadas (1960 - 1980).
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. La Segunda Conferencia Mundial de Educacion de Adultos, convocada por
la UNESCO y celebrada en Montreal en 1960.

. La Segunda Conferencia Mundial de Educacion Universitaria para Adultos
de 1970, también celebrada en Montreal bajo los auspicios de la UNESCO y de la
Universidad de Montreal profundiza el problema teérico al discutir la ponencia
titulada “Andragogia: Ciencia de la Educacion de Adultos”

A partir de estos y muchos mas eventos la Andragogia tom6 mas fuerza, sobre
todo por su enfoque metodoldgico tendiente a desarrollar procesos de calidad en
la educacion de adultos, los cuales no se basan unicamente en el cambio del
discurso sino en la posibilidad de abrir nuevas perspectivas respecto a la forma
como aprende el adulto.

Algunos postulados de la andragogia referentes al aprendizaje del adulto son:

. El adulto posee un cumulo de experiencias que son una reserva creciente
de recursos con los cuales el adulto puede aprender.

. La disposicion para aprender va madurando, se origina en el interés y
motivacion del niflo, quien debe ajustar esta busqueda espontanea de
conocimiento con el sometimiento a las normas escolares y a las de los adultos
que lo rodean. El joven busca su lugar dentro de su grupo de pares y se
comportara y hablar4 segin su ambiente de aprendizaje, ya que Sus nuevos
saberes lo respaldan en este sentido.

. En el aprendizaje adulto la perspectiva de tiempo es determinante en su
aprendizaje, si nifios y jovenes aprenden para el futuro, el adulto lo hace para el
presente, lo que aprende realmente debe tener sentido en el presente, por eso él
elige lo que quiere aprender y que se centre en su desempefo practico.
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El aprendizaje del manejo de las herramientas computacionales propicia una serie
de inconvenientes motores, memoristicos e incluso l6gicos. El adulto de esta era,
€S una persona que en su nifilez jamas se imaginé que podria comunicarse con
personas de otros paises por medio de una pantalla parecida al televisor que en
su tiempo era a blanco y negro. Para ellos el acercamiento a esta nueva
tecnologia en muchos casos les produce miedo e incertidumbre; por lo tanto es
necesario para lograr ese acercamiento que se recurra a Su experiencia, sus
intereses y motivaciones, se conozca sus debilidades y los tiempos de un
contenido se ajusten a su ritmo de aprendizaje.

Si se logra en primera medida captar el interés del adulto y sobre todo mantenerlo
por medio de la motivacion constante, el proceso de aprendizaje del adulto sera
mas amable y valioso.

El conocer la existencia de una metodologia propia del adulto, permite
cuestionarse sobre los procesos educativos llevados a cabo hasta el momento con
los adultos, su efectividad y pertinencia.

Es por esto que el desarrollar estrategias educativas desde la perspectiva
andragogica viabiliza la posibilidad de generar procesos de orientacion-
aprendizajes pertinentes, tendientes no solo a acumular al adulto de una serie de
contenidos, sino a invitarlo a encontrar en ellos la oportunidad para mejorar su
calidad de vida y motivarlo a seguir aprendiendo.

3.2.2.3 Componentes del Proceso

a. El adulto participante: Es el primero y principal recurso en la situacién de
aprendizaje; cumple funciones especificas en el cuerpo social donde interactda, con
capacidad para tomar decisiones sobre su persona, posee suficiente experiencia
que lo motiva a superarse, es responsable de su conducta y tiene total
conocimiento y plena conciencia de cualquier cosa que se proponga alcanzar.
Apoyandose en sus conocimientos y experiencias anteriores, el adulto no hace mas
gue continuar la explotacién y/o descubrimiento de sus talentos y capacidades.

b. El docente-facilitador: El adulto que facilita el aprendizaje debe ser auténtico
consigo mismo Yy con quienes interacciona, con lo cual puede lograr una
comunicaciéon directa y personal enriquecedora del proceso; de igual manera, es
aguel que esta en capacidad de aprender permanentemente y ampliar cada dia su
horizonte de oportunidades y proyectos factibles; todo esto a través de un
inconmensurable sentido de responsabilidad, infinita motivacion, paciencia y una
constante actitud positiva hacia la actividad de docencia con adultos. El docente
puede y debe ademas desempefar variados roles, tales como: consultor,
dificultador, transmisor de informaciones, facilitador, agente de cambio, agente de
relacion, tutor, etc.
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C. El grupo: Los adultos reunidos en grupos de participantes, constituyen un
conjunto de recursos debido a sus experiencias anteriores y de su voluntad para
aprender. De esta manera, cada uno de los miembros del grupo se convierte en
agente de aprendizaje, ya sea en lo referente al contenido o al proceso.

d. El ambiente: Es posible distinguir tres (3) tipos de ambientes. EIl primero
comprende el ambiente inmediato, creado para realizar el aprendizaje, es decir, la
actividad educativa; este se puede constituir por el aula de clases o el aula de
informatica donde se lleva a cabo dicho proceso educativo del participante. El
segundo se relaciona con el organismo educativo que facilita los recursos y los
servicios humanos y materiales; cabe destacar en este ambiente la imperante
necesidad de proveer docentes calificados en el area de tecnologia e informética
para todos los ciclos de educacion de adultos. El tercer tipo comprende a las
instituciones y a las agrupaciones sociales, el cual estd compuesto por todos los
entes sociales que rodean al participante adulto y que influyen de una u otra
manera en su proceso de aprendizaje. Si la creacion de ambiente socio-emotivo es
necesario para hacer propicio el aprendizaje, también los espacios fisicos y los
instrumentos tecnoldgicos constituyen factores importantes para facilitar la
formacion integral del area.

3.2.2.4. Tipologia del participante adulto
Adulto Analfabeto

Es un adulto que esta retomando o empezando por primera vez labores de tipo
académico lo que conlleva a que el aprendizaje sea lento y requiera refuerzo en
las tematicas que se vayan a abordar, sobre todo por el hecho que algunos
procesos en el aprendizaje de la informéatica requiere conocer palabras claves y su
proceso lecto-escritor apenas esta iniciando.

El miedo a equivocarse o a cometer algin dafio en el equipo, los bloquea a la hora
de usar herramientas tecnoldgicas porque piensan que en cualquier momento
pueden tocar o hacer algo inadecuado que pueda ocasionar pérdidas tanto en el
software como en el hardware.

La ausencia de habilidad motriz fina en este tipo de adultos esta muy marcada, por
tanto las actividades que incluyan ejercicios para relajar las manos, mufecas y
dedos son indispensables, el resultado de este tipo de actividades es lograr
afianzar el uso adecuado de elementos tecnolégicos como pueden ser el teclado y
el raton.
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Adulto que desempefia oficios manuales

Posee las mismas caracteristicas de la clasificacion anterior, la diferencia es que
el desempeiar oficios manuales facilita el aprendizaje del manejo de ciertas
herramientas tecnoldgicas (su habilidad motriz fina esta desarrollada), ademas por
su misma experiencia se puede afirmar que han aplicado el método del ensayo -
error como manera de aprender, lo que ofrece una gran ventaja sobre sus
compaferos.

Adulto Instruido

Tiene claro las tareas concretas que se podrian realizar con el computador y las
facilidades que los instrumentos tecnoldgicos pueden aportar a su rutina diaria y a
su vida personal.

Se caracteriza ademas porque estd en una continua busqueda de hallar una
utilidad practica en su area de conocimiento, por otra parte el hecho de haber
estado en contacto con la academia le exige actualizarse en el conocimiento de
las nuevas tecnologias, lo cual se constituye en su principal impulso para
aprender.

Posee algunas caracteristicas de los tipos descritos anteriormente, como lo es
miedo a ocasionar dafos por el uso inadecuado de los recursos tecnoldgicos,
pero su experiencia con la academia facilita la autogestion de su propio
aprendizaje debido a que posee habitos de estudio estructurados.

3.2.2.5 Caracteristicas del docente-facilitador competente

El docente del area de Informatica que trabaja con adultos no solo requiere del
conocimiento del componente especifico de su profesién ni de la formacion
general pedagdgica; al desarrollar su trabajo con una poblacion con
caracteristicas tan especificas, también requiere de ciertas actitudes mas acordes
con la Andragogia:

= Comprende y toma en cuenta la motivacion y las formas de participacion de
cada individuo.

= Es sensible a las necesidades, temores, problemas y metas de los
participantes adultos.

» Esta enterado de la teoria y practica del aprendizaje adulto.

» Conoce la forma de aplicar diferentes métodos y técnicas de ensefianza.

» Posee destrezas de comunicacion, sabe escuchar con atencion y tiene una
gran paciencia.

» Sabe coOmo localizar y utilizar las tecnologias para la informacién y
comunicacion (TIC's) dentro y fuera del aula.

= Tiene amplio criterio y permite a los adultos estimular sus propios intereses.
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= No pretende tener todas las respuestas y disfruta de aprender al mismo tiempo
con otros, lo que lo lleva a estar comprometido e involucrado
permanentemente en su propio aprendizaje y su actualizacion en tecnologia e
informética.

» Esta dispuesto a aceptar o experimentar nuevas ideas y planes, y puede
evaluar y mejorar su plan de trabajo conforme a las innovaciones y
requerimientos del mundo de hoy.

Lo propuesto anteriormente permite llegar a la conclusion que el docente-facilitador
del area de tecnologia e informatica no puede continuar siendo un expositor
memoristico 6 un simple instructor de la herramienta informatica; sino un habil
facilitador de aprendizaje, que usa las nuevas tecnologias como recursos eficaces
para el aprendizaje adulto, el cual esta capacitado para disefar situaciones,
ambientes y estrategias orientados por la Andragogia que favorezcan al desarrollo
integral del individuo utilizando para ello métodos y técnicas de aprendizaje no
autoritarias que lleven al participante al logro de sus objetivos.

3.2.3. Proceso de Aprendizaje

3.2.3.1 Aprendizaje del Adulto

a. Proceso de Orientacién — Aprendizaje

En la practica educativa es comun hablar del proceso de Ensefianza — Aprendizaje
el cual los docentes tienen claro como desarrollarlo, pero en la praxis educativa
con el adulto segun la andragogia, el proceso llevado a cabo es el de Orientacion-
Aprendizaje.

Para tener mas claro la diferencia entre estos dos procesos, los cuales tiene un
mismo objetivo y son consecutivos en la vida del ser humano, es necesario
identificar las definiciones de cada uno de los conceptos que los componen.

¢, Qué es ensefnar?

Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos
especiales o generales sobre una materia por medios diversos.

¢, Qué es orientar?

La orientacidén es vista como una ayuda, apoyo 0 asistencia que se brinda a una
persona, la cual la solicita a otra que posee el conocimiento deseado.
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¢, Qué es aprender?

Es la accion de instruirse y el tiempo que dicha accion demora. También, es el
proceso por el cual una persona es entrenada para dar una solucion a situaciones;
tal mecanismo va desde la adquisicion de datos hasta la forma mas compleja de
recopilar y organizar la informacion.

La Andragogia toma el término orientacion para hablar de la practica educativa con
el adulto, en lugar del de ensefianza, ya que en el proceso de orientacion-
aprendizaje los participantes interactian en relacion con aquello que se intenta
aprender, en consecuencia, docentes-facilitadores y participantes requieren poseer
caracteristicas comunes de autenticidad, motivacién, autocritica, empatia, igualdad,
interaccion, ética y respeto mutuo.

Sin embargo, cuando se realiza el proceso de orientacion — aprendizaje en
herramientas basicas computacionales, en varias ocasiones esa orientacion se
convierte en ensefianza. Partiendo del hecho de que el adulto muy pocas veces, 0
nunca, se ha enfrentado a un computador y sus diversas herramientas, -
especialmente los adultos analfabetas-, es claro que no tienen la experiencia que
se requiere en este aspecto.

Sea cual fuese el proceso llevado a cabo no se puede dejar de lado la importancia
de reconocer al adulto como participe activo de su aprendizaje. La andragogia nos
brinda varias posibilidades para que el aprendizaje del adulto sea significativo y
enriquecedor.

Es necesario ademas, que el docente aprenda a identificar los diferentes aspectos
gue envuelven el aprendizaje del adulto, a continuacion se presentan algunos de
ellos, pero es importante tener en cuenta que el contexto y los ambitos en los que
se desenvuelven los adultos también proporcionan pautas importantes en su
proceso de aprendizaje.

b. Como aprende el adulto

Existe la tendencia errébnea de querer aplicar la misma metodologia en la
formacién de personas adultas que en la ensefianza escolar o secundaria. No
obstante, hay diferencias esenciales entre como aprende un adulto y como
aprende un nifio o adolescente. Estas diferencias tienen que ver con el dominio de
habilidades y estrategias de aprendizaje como son:

»= La motivacion

= Los intereses personales

» La maduracion psicologica

» Las caracteristicas fisioldgicas del cerebro.
» La situacion personal
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» La disponibilidad que tenga y las condiciones en que se encuentre.
* Su nivel de autoestima.

Asi pues, para poner a una persona adulta ante una situacién de aprendizaje hay
que tener en cuenta que puede hacer mucho tiempo que no realiza ninguna accion
formativa. Tendrd, pues, dificultades derivadas de la falta de recursos, habilidades
y estrategias para aprender, y de la falta de habitos de estudio establecidos.

Caracteristicas del aprendizaje del adulto:

» Busca la utilidad y la aplicacion practica de la formacion.

= Sitiene la sensacion de que aquello que aprende no le sirve, se desmotivard,
desviara su interés y dejara de aprender.

» Realiza la formacion en condiciones dificiles, con cansancio, con
preocupaciones laborales y familiares, etc.

» La formacion no es el aspecto principal de su vida.

= Puede tener un nivel bajo de autoestima, sintiéndose poco valorado y
creyéndose poco capacitado para llevar a cabo la formacioén.

Por lo tanto se debe establecer nuevas estrategias de aprendizaje que permitan
dotarle de aquellas técnicas de estudio necesarias para organizar y construir su
aprendizaje. En el aprendizaje de la informatica y en otras areas de conocimiento,
el adulto necesita combinar los aspectos tedricos con los practicos y relacionar lo
abstracto con lo concreto y cotidiano, estableciendo relaciones entre aquello que
aprende y aquello con lo que trabaja.

Igualmente se requiere establecer claramente con él, cudles son los logros que se
quieren alcanzar. Construyendo un clima de confianza y entendimiento,
valorandole su deseo de formarse y el esfuerzo que esto implica. Premiando los
exitos y valorando los fracasos como una opcion para mejorar.

3.2.4. Logros Generales
Teniendo en cuenta los aspectos que enmarcan el aprendizaje del adulto se

estipularon como logros a alcanzar, por los estudiantes adultos del ciclo dos los
siguientes (Dr. Pere Marqueés Graells, 2000):
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Tabla N° 3: Logros esperados

TEMATICA 1: Conocimiento de los sistemas informaticos (hardware, redes, software)

SABER SER

SABER CONOCER

SABER HACER

Sentir seguridad frente al
computador en el momento
de iniciar el trabajo.

Identificar los elementos
bésicos del computador y
sus funciones.

Conectar los periféricos
basicos del computador

Dominar el proceso
adecuado de inicio y
apagado de un
computador.

TEMATICA 2: Uso del sistema operativo

SABER SER

SABER CONOCER

SABER HACER

Valorar la importancia de
almacenar la informacion
en medios seguros.

Ser consciente de la
utilidad de las carpetas
para mantener organizada
la informacion en el
computador.

Tomar una actitud
preventiva y solidaria frente
a los virus que afectan el
rendimiento del
computador.

Identificar las unidades de
almacenamiento local y
extraibles en el
computador.

Identificar los diferentes
procesos para almacenar
informacioén en las unidades
de almacenamiento.

Diferenciar los conceptos:
archivo y carpeta

Identificar los diferentes
virus que atacan el
computador y los antivirus
para prevenirlos o
eliminarlos.

Guardar y recuperar la
informacion en el
computador y en diferentes
soportes (disquete, disco
duro...).

Organizar adecuadamente
la informacion mediante
archivos y carpetas.

Realizar actividades
basicas de mantenimiento
del sistema (antivirus,
eliminar informacioén
innecesaria...).
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Asumir una actitud analitica
y curiosa frente a los
diferentes tipos de archivos
gue se observan en el
computador y sus detalles
como tamafno, tipo etc.

Conaocer los diferentes tipos
de archivos y los
programas para
compresion de archivos y
visualizacién de
documentos.

Operar distintos programas
de utilidades y accesorios
(compresion de archivos,
visualizadores de
documento)

TEMATICA 3: Tratamiento de imagen

SABER SER

SABER CONOCER

SABER HACER

Aceptar sus dificultades y/o
realzar sus destrezas para
realizar dibujos en el
computador mediante el
editor gréfico basico.

Apoyar a sus compafieros
en el desarrollo de las
actividades planteadas.

Identificar el editor grafico
basico del sistema
operativo y sus
herramientas.

Utilizar las funciones
basicas de un editor grafico
(hacer dibujos y gréaficos
sencillos, almacenar e
imprimir el trabajo).

TEMATICA 4: Procesamiento de textos

SABER SER

SABER CONOCER

SABER HACER

Solucionar sus necesidades
académicas y personales,
mediante la realizacion de
trabajos elaborados
apropiadamente en el
procesador de texto.

Identificar la terminologia
béasica sobre editores de

texto (fuente, margenes,

negrilla etc.)

Identificar las partes del
teclado y las funciones
béasicas de las teclas mas
utilizadas.

Utilizar las funciones
bésicas de un procesador
de textos (digitar
documentos, almacenarlos
e imprimirlos).

Estructurar internamente
los documentos (copiar,
cortar y pegar)

Dar formato a un texto
(tipos de letra, méargenes...)

Insertar imagenes, tablas y
otros elementos gréficos.

Utilizar los correctores
ortograficos para asegurar
la correccion ortografica.
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TEMATICA 5: Basqueda y seleccion de informacion a través de la red

SABER SER

SABER CONOCER

SABER HACER

Disponer de criterios para
evaluar la fiabilidad de la
informacion que se
encuentra.

Tener claro el objetivo de
bldsqueda y navegar en
itinerarios relevantes para
el trabajo que se desea
realizar (no navegar sin
rumbo).

Identificar los navegadores
y sus herramientas.

Conocer los diferentes
buscadores que la internet
ofrece a los usuarios

Navegar por Internet
(almacenar, recuperar, e
imprimir informacion).

Utilizar los "buscadores”
para localizar informacién
especifica en Internet.

TEMATICA 6: Comunicacion interpersonal y trabajo colaborativo en redes

SABER SER

SABER CONOCER

SABER HACER

Usar responsablemente las
Tecnologias de la
Informacion y la
Comunicacién como medio
de comunicacion
interpersonal en grupos
(chats, foros...).

Diferenciar los tipos de
comunicacion por medio de
la Web (chat, foro, correo
electronico)

Identificar las normas de
cortesia y correccion en la
comunicacion por la red.

Enviar y recibir mensajes
de correo electrénico,
organizar la libreta de
direcciones y saber
adjuntar archivos.

Utilizar el chat, los foros y el
correo para intercambiar
informacion.

TEMATICA 7: Entretenimiento y aprendizaje con las TIC

SABER SER

SABER CONOCER

SABER HACER

Controlar el tiempo que se
dedica al entretenimiento
con las TIC y su poder de
adiccion.

Conciencia de las
aportaciones de las TIC y
de su impacto cultural y
social.

Desarrollo de una actitud
abierta pero critica sobre su
uso personal y laboral.

Identificar las mdaltiples
fuentes de formacion e
informacion que
proporciona Internet
(bibliotecas, cursos,
materiales formativos,
prensa...).

Utilizar la informacion de
ayuda que proporcionan los
manuales y programas.
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TEMATICA 8: Telegestiones

SABER SER

SABER CONOCER

SABER HACER

Determinar las
precauciones que se tienen
gue seguir al hacer

Informarse acerca de la
existencia de sistemas de
proteccion para las
telegestiones (firma

Realizar transacciones en
linea, como el pago de
servicios, salud, pension

telegestiones monetarias,

s ., etc.
dar o recibir informacion...

electrdnica, privacidad,
encriptacion, lugares

seguros...)

En general en el saber ser, y en todas las tematicas los estudiantes desarrollaran
como competencias:

. Una actitud abierta y critica ante las nuevas tecnologias (contenidos,
entretenimiento...).

. Estar predispuesto al aprendizaje continuo y a la actualizacion permanente.
. Evitar el acceso a informacion conflictiva y/o ilegal.

. Actuar con prudencia en las nuevas tecnologias (procedencia de mensajes,

archivos criticos).
3.2.5. Metodologia

La metodologia de la Andragogia esta dada esencialmente por un proceso de
orientacion - aprendizaje, basando la praxis andragdgica en ciertas estrategias
metodoldgicas del mismo, dicho proceso debe caracterizarse por ser:

» Vivencial

= Activo

= Actualizado

= Participativo

» Interesante y practico

La relacion que se establece entre los que intervienen en el proceso de aprendizaje
del adulto es de tipo eminentemente dialogistico, con lo cual desaparecen las
notables diferencias entre quien imparte conocimiento y quien lo adquiere. Es una
interaccion muy intensa que se da en un plano de igualdad de condiciones, amplia
cooperacion, mucha empatia y gran entendimiento, porque ambos son adultos que
ya poseen experiencia.
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La andragogia debe tener una actividad docente sustentada en sus fundamentos
tedricos y su praxis, ademas de ser planificada y programada, debe orientarse en
forma cientifica a facilitar el aprendizaje de los adultos. Para garantizar la calidad y
efectividad de una praxiologia andragégica deben lograrse dos metas basicas:

a. La variacion conceptual de la educacion que hasta hoy hemos tenido.

b. Estructurar el sistema educativo dentro de la concepcion de la educacion
permanente, sobre dos pilares: el pedagdgico, destinado a la educacion de las
nuevas generaciones y, el andragodgico, a continuar ese proceso, reafirmarlo y
desarrollarlo en funcién humana y social del hombre.

La Andragogia debe sustentar su practica en estrategias que faciliten la
incorporacion total del adulto al proceso educativo centrado en el aprendizaje y
concebido en funcion del desarrollo de la autogestion a partir del diagnéstico de sus
prioridades.

El proceso educativo se desarrolla, por una parte, mediante actividades que
conducen a la adquisicion de conocimientos y, por la otra, a través del disefio de
objetivos y metas adecuadas a sus intereses y necesidades personales que sean
factibles de realizarse en un corto plazo.

Toda la atencion requerida para lograr una buena praxis educativa del adulto debe
obedecer a estrategias metodologicas especificas, las cuales son definidas por
Alcald (1995) como: “proceso a través del cual se administra un conjunto de
meétodos, recursos y procedimientos que al interactuar determinan la manera como
se orienta el aprendizaje centrado en las experiencias, necesidades y aspiraciones
del participante adulto, haciendo posible con ello la horizontalidad y participacion
de quienes intervienen en las actividades correspondientes para el logro de los
objetivos propuestos y la autorrealizacion de la persona”.

Los principios de horizontalidad y participacion constituyen los fundamentos
andragogicos de mayor relevancia en el proceso de orientacion-aprendizaje del
adulto.

a. Horizontalidad

Es uno de los principios fundamentales de la operatividad Andragogica. Por lo
general, en la educacion de adultos, el principio de horizontalidad se puede
conceptuar como una relacibn amplia entre iguales, en la que se comparten
activamente, actitudes, actividades, responsabilidades y compromisos orientados
basicamente hacia el logro de objetivos y metas factibles.

En el modelo andragdgico no puede ponerse en practica el proceso de
ensefianza-aprendizaje, de amplia validez en Pedagogia, sino el de orientaciéon
del aprendizaje; segun esta posicion, el participante tiene que aprender a
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aprehender habilidades y destrezas para lograr intervenir de manera exitosa en su
educacion.

Como la Andragogia centra sus objetivos en el aprendizaje y no en la ensefanza,
el adulto que aprende es el punto donde convergen todas las actividades que
conforman el proceso educativo correspondiente.

b. Participacion

En educacion de adultos, la participacion debe entenderse como la posibilidad de
realizar, conjuntamente con otros, una determinada actividad. Es la manifestacion
del deseo de compartir algo con alguien. Puede interpretarse como una accion de
dar y recibir.

Teniendo en cuenta las pautas de la metodologia andragdgica para la praxis
educativa con el adulto, el docente — facilitador del area de tecnologia e
informatica se puede valer de la metodologia del Modelo de Aprendizaje
“Habilidades del Conocimiento” del programa de certificacion de instructores
Executrain de Colombia. Dicha metodologia brinda la posibilidad a docente y
estudiantes de llegar mas alld del simple conocimiento mecanico de las
herramientas informaticas.

A continuacién se presenta la metodologia a seguir de acuerdo a la andragogia y
el modelo de aprendizaje “Habilidades del Conocimiento”:

Los temas se pueden tratar en dos etapas, una tedrica y otra practica, en las
cuales se desarrollaran cuatro fases:

» Fase de preparacion.
» Fase de presentacion.
= Fase de ejecucion.

» Fase de validacion.

Estas fases siendo correctamente utilizadas y desarrolladas maximizan la
motivacion en los adultos para que aprendan y apliquen sus conocimientos.

La interaccidn con los adultos es necesaria para crear un ambiente de aprendizaje
cooperativo que facilite la retencion y la aplicacion en su espacio de trabajo.

Las cuatro fases ciclicas del proceso de instruccion estan basadas en los nueve

eventos de instruccion de Gagne, y la teoria de la recepcion del aprendizaje de
Ausubel.

73



La fase de preparacion puede describirse como la fase en la cual se prepara al
adulto para procesar, retener y hacer una buena transferencia del material de
aprendizaje, contiene tres eventos:

»= Motivacion.
= Explicar el resultado del aprendizaje.
» Estimular la evocacion del aprendizaje.

La fase de presentacion es aquella en la cual se imparte el material de manera
clara y efectiva, incluye los eventos de:

. Dar la instruccion (presentacion, uso de preguntas, motivacion, habilidades
de interaccion).
. Dar un contexto practico y con significado que facilite la transferencia del

aprendizaje.

La fase de ejecucion, en ella se evoca en el participante el material que se dio en
la fase de presentacion para que lo ejecute. Incluye dos eventos:

= Evocar la ejecucion.
= |a retroalimentacion.

La fase de validacion da la oportunidad a los adultos de evaluar el grado en el que
ellos han retenido y transferido el material. Como eventos se dan:

= Evaluacion
» Incrementar la retencién y transferencia.

Se presentaran diferentes tipos de conocimientos, principalmente durante las
fases de presentacion y ejecucion:

Conocimiento Conceptual: el que se transmitira principalmente a través de la
lectura y las preguntas.

Conocimiento Verdadero: se transmitira a través del uso de guias y apoyos
visuales.

Conocimiento de Procedimiento: ya sea demostrando el procedimiento mientras

los estudiantes los observan o bien acompafnado por ellos y ejecutando docente-
estudiante el proceso.

74



3.2.5.1 Pautas para la preparacion y realizacion de una clase

Antes de incursionar en la preparacion de una clase es preciso tener en cuenta que
la Andragogia propone dentro del proceso de aprendizaje siete (7) pasos, los
cuales son:

“Crear un clima de aprendizaje cooperativo.

Crear mecanismos de planeamiento mutuo.

Ayudar a los diagnosticos de necesidades e intereses del participante.
Ayudar a la formulacion de objetivos basados en el diagnéstico anterior.
Disefar actividades secuenciales para alcanzar los objetivos.

Ejecutar el disefio seleccionando métodos, materiales y recursos.

Evaluar la calidad de la expenenma de aprendizaje mientras rediagnostica
neceS|dades para futuros aprendizajes”.

NookwNE

De lo anterior y en base a la investigacion y praxis efectuada se han determinado
puntos clave en los cuales debe enfocarse el docente-facilitador, -antes, durante
y después- en el proceso de aprendizaje con el adulto participante:

Antes

Antes de entrar de lleno con el desarrollo de los contenidos del curso, el docente-
facilitador debe efectuar con el nuevo grupo de trabajo los siguientes pasos:

» Realizar un diagnostico de las necesidades e intereses de los adultos.

La Andragogia sustenta su praxis en estrategias que faciliten la incorporacién total
del adulto al proceso educativo, para lo cual es necesario el desarrollo de un
diagnéstico de las prioridades, necesidades e intereses que éste posee, esto es
beneficioso para llevar un hilo conductor en el proceso educativo, para ir
actualizando nuestros materiales para hacerlos pertinentes respecto de los
objetivos que queremos lograr y para sacar adelante aquellos casos en los cuales
el individuo a lo largo de su vida no ha tenido contacto con la academia. Lo ideal es
que este diagnostico de necesidades se realice antes de disefiar el curso y que
involucre a todos los estudiantes, o al menos una muestra representativa de ellos.

=  Familiarizarse con los adultos.

Esto implica no solo reconocer a los participantes por su nombre para crear una
mejor atmdsfera de trabajo y un aprendizaje personalizado, si no ademas identificar
sus capacidades y limitaciones para poder determinar en cada uno, su ritmo de
trabajo, los aprendizajes individuales y los alcances a los que puedan llegar.

3 ALCALA, Adolfo. ANDRAGOGIA - LIBRO GUIA DE ESTUDIO. [En Linea]. Trabajo publicado en www.ilustrados.com. Pag
35
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= Asegurarse que el contenido del curso sea relevante y aplicable en la vida
cotidiana de los participantes.

Es pertinente concertar el plan de trabajo con el participante adulto, ya que su
experiencia permite orientar y complementar dicho trabajo, haciendo que lo que se
va a aprender se dirija hacia un desempefio practico motivado por sus propios
intereses y que propenda hacia una capacitacion integral. Cabe notar que el
participante adulto aprende una nueva informacioén o la retiene mas facilmente si
ésta esta directamente vinculada a sus vidas, y satisface una necesidad o resuelve
un problema particular de su contexto; es importante que no ensefiemos contenido
sin conexién con algo real.

= Identificar los estilos de aprendizaje.

Conocer los estilos de aprendizaje de nuestros participantes no solamente los
ayuda a aprender mas rapido, sino también a clarificar sus intereses y sus
motivaciones para aprender. Saber si un estudiante es conceptual (intuitivo) o
concreto (sensorial) puede ser la diferencia entre una relacion facilitador—
participante exitosa o fallida.

Para atender los diferentes estilos de aprendizaje necesitamos emplear una
variedad de acercamientos que van mas all4 de la clase tradicional. Es importante
disefiar diversas actividades y recursos que atiendan los distintos estilos de
aprendizaje, es preciso por tanto que los facilitadores empleen una variedad de
medios para interactuar con los estudiantes y para conseguir retroalimentacion.

Durante

Ya efectuados los pasos anteriores, el participante adulto, se hace parte alin mas
activa dentro del proceso de aprendizaje, ya que no es un simple receptor sino un
constructor del proceso, por tanto se propone para el docente-facilitador...

= Crear un clima de aprendizaje cooperativo.

La facilitacion, requiere que el docente disefie actividades asegurandose de que los
contenidos que seran abordados estén disponibles en diferentes medios, que
promuevan la interaccion con los demas participantes y que motiven la participacion
de los adultos en clase, es necesario por tanto que el docente - facilitador facilite las
intervenciones y esté atento al ritmo de aprendizaje y a la continuidad de cada
estudiante.
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» Disefar actividades significativas para alcanzar los logros.

Es preciso que tanto el participante adulto como el docente-facilitador tomen
decisiones en conjunto y realicen la tarea diaria en grupo, es decir que se brinde la
oportunidad de decidir mas que los contenidos, las actividades como puede
aprender, tal como seria el caso de proponer ejemplos y problemas a solucionar de
la vida practica del estudiante para practicar un determinado tema, sin embargo, si
no es posible ofrecer demasiada flexibilidad en este aspecto, se les permita al
menos elegir entre varias opciones de su interés.

. Facilitar espacios para la practica individual y la complementacion de los
contenidos realizados en clase.

En la gran mayoria de los casos, es comUn encontrar estudiantes que no poseen
ningun otro lugar aparte de la institucion educativa para desarrollar sus labores
académicas o complementar su trabajo de aula, se requiere por tanto la disposicion
de espacios y tiempos alternos al horario académico destinado para dicha labor.

= Dar retroalimentacion positiva, consistente y frecuente.

En cualquier curso es indispensable dar retroalimentacion a los participantes
acerca de su progreso. Por tanto el refuerzo positivo tanto para el participante que
alcanza los logros como para el que posee dificultades es de vital importancia para
gue haya continuidad en el aprendizaje y no se suscite la desercion del mismo por
el hecho de sentir que sus habilidades no son lo suficientes; por otra parte se
requiere que se tomen medidas cuando se observen procesos donde no se ha
logrado el aprendizaje de ciertas tematicas. Es preciso perseverar cuando la
tematica ofrece mucha dificultad, esta es una de las principales caracteristicas del
docente-facilitador.

Después

Esta fase puede ser propuesta en cualquier momento del proceso, o llevarse a

cabo como un proyecto mas amplio que abarque la totalidad de las tematicas que

se vayan a abordar...

» Realizar una actividad final que lleve a la practica lo aprendido.

Poner en practica los conocimientos adquiridos es esencial en el proceso de
aprendizaje del adulto, y no solo al final sino en el transcurso del proceso, esto

porque debe certificarse que el conocimiento que ha obtenido se considera como la
respuesta a las situaciones que lo puedan afectar, para que gracias a lo aprendido
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pueda ser factible aumentar las posibilidades de solucién a la problematica que la
persona enfrenta.

3.2.5.2 Medios didacticos

Para ésta area se pueden utilizar todos los medios que la informética y la
tecnologia ofrecen en los términos que su acceso sea factible y viable, estos
medios pueden clasificarse segun su uso:

Se puede utilizar los medios de informacion, entre los cuales podemos destacar
los periodicos, revistas y enciclopedias, aplicaciones para computador
(graficadores, procesadores de textos, sistemas operativos), la television, la radio.
También el ciberespacio al utilizar los motores de busqueda y el World Wide
Web (WWW); ellos sirven para la investigacion y busqueda de informacion.

Todos éstos medios convergen para demostrar al participante el acceso cotidiano
que puede tener a la tecnologia e informatica y como ella influye, de manera
positiva 0 negativa, segun su uso, en su convivir familiar, educativo y laboral.

3.2.6. Contenidos y orientaciones metodoldgicas.

A continuacién se proponen contenidos, técnicas, herramientas e instrumentos
para abordar los temas sugeridos, que pueden ser abordados durante un afo
lectivo escolar con una intensidad horaria correspondiente a las dos horas
semanales, dispuestas para el area en la institucion.

Los contenidos seran abordados de acuerdo a los logros alcanzados por cada uno
de sus participantes, por ello en las orientaciones se propone el desarrollo de
guias que permiten el trabajo activo con los dos grupos. Cabe aclarar que en el
ciclo uno pertenecen adultos que aun no saben leer y escribir, por decision del
docente y directivos de la institucion, los estudiantes con estas caracteristicas no
asisten a las clases de informéatica, hasta lograr alcanzar los logros minimos del
primer ciclo.

En primera instancia se plantea una Fase Diagnostica previa que debera ser
abordada por el docente-facilitador para alcanzar los logros del participante de
manera efectiva.

Fase Diagnéstica: Conocimiento del grupo

El desarrollo de la fase diagndstica permite al docente-facilitador, conocer e

identificar al grupo de participantes adultos con el cual compartira saberes. Los
logros planteados son los que debe alcanzar el docente.
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= Logros:

- Realizar un reconocimiento del grupo de adultos con el fin de registrar los
intereses frente al curso.

- Identificar conocimientos previos para tener una diagnosis de los temas a
tratar.

- Precisar los aspectos que motivan al adulto para continuar sus estudios.

=  QOrientaciones:

- Asumir una postura que genere confianza a los adultos.

o Ser consciente de la importancia de conocer el grupo y sus intereses.

- Disefiar instrumentos que permitan identificar aspectos como intereses,
habilidades, temores, motivaciones y dificultades.

- Tener en cuenta la informacién recopilada para realizar las actividades de
orientacion.

= Actividades sugeridas:

o Realizar una mesa redonda en la cual docente y estudiante participen
activamente comentando sus experiencias de vida, es importante realizar
preguntas como: ¢ Cual es tu mayor habilidad?, ¢ Cudl es tu mayor dificultad?, ¢En
que trabajas?, ¢ Qué te gusta hacer en tu tiempo libre?, etc.

o Proponer a cada estudiante que realice un mapa cartografico del ambiente
en el cual permanezca mas tiempo, ya sea su casa o trabajo con el fin de
identificar intereses de los estudiantes. Los mapas cartograficos son dibujos que
representan lo que significa para cada persona el barrio, casa, lugar de trabajo,
etc. Permiten conocer la realidad de cada estudiante, ya que plasman en su dibujo
los aspectos o lugares especificos mas importantes para su vida.

- Comentar en grupo los mapas cartograficos realizados; el docente debe
tomar atenta nota de las exposiciones de los estudiantes.
- Dialogar con los adultos de acuerdo al diagnéstico de intereses, acerca de

la importancia que tiene para ellos aprender a manejar herramientas informaticas y
cOmo estas aportaran en su quehacer diario.

= Recursos:

o

Papel, Colores, Cuaderno.

= Tematicas

o

El eje central es el conocimiento del grupo.

Tiempo: 2 horas
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En segunda instancia se presentan de manera detallada las tematicas y las
diferentes estrategias a tener en cuenta para que el aprendizaje de la Tecnologia
e Informatica llegue de manera pertinente a participante adulto:

Tema 1: Conceptos basicos de Informatica

= Logros:

- Identificar y diferenciar los conceptos Informatica y Tecnologia por medio de
lecturas referentes a ellos.

- Emplear adecuadamente algunos conceptos utilizados en la informatica
como dato, informacién, computador, hardware, software.

- Resefiar la historia de la informatica y sus generaciones.

o Describir como se codifica la informacién utilizando los computadores.

= Qrientaciones:

o Es importante que los adultos se relacionen con los términos y conceptos
que a lo largo del curso escucharan y que para ellos pueden o no ser
desconocidos o tener un significado diferente. Recordemos que muchos de ellos
no habran tenido un contacto directo con el computador y talvez la Unica
oportunidad que tienen para acercarse a ellos es durante el curso o la hora clase.

- El conocer los intereses de cada estudiante brinda la oportunidad al
docente de realizar ejemplos practicos al momento de explicar los conceptos.
- El contextualizar los hechos o conceptos con las actividades diarias a las

gue se enfrentan los adultos les brinda la oportunidad de realizar un anclaje con
sus conocimientos previos y les facilita recordar dichos significados.

= Actividades sugeridas:

o Por medio del dialogo acerca de las herramientas que ha venido utilizando
el hombre a través del tiempo, el docente pude introducir el concepto tecnologia,
por ejemplo en el caso de las amas de casa se puede comentar acerca de la
forma como se planchaba la ropa antes, que colores de prendas predominaban,
gue tipo de planchas se usaban etc.

- Para incluir el concepto de informéatica en la conversacion se puede acudir a
los medios de comunicacion, iniciando por comentar acerca de cOmo se enviaban
mensajes y el tiempo que tardaba en recibirlos el receptor.

o A medida que la conversacidon avance se pueden ir comentando los
conceptos de Dato e Informacion.
o Es necesario que en el cuaderno de apuntes, las diez ultimas hojas sean

destinadas para un glosario de términos, asi en sus apuntes diarios el estudiante
tendra el concepto que él ha generado a través de la explicacion y el didlogo con
el docente y en el glosario tendra la definicion técnica.
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- Para definir qué es un computador es importante que los estudiantes
tengan un primer acercamiento, no lo prendan, solo reconozcan las partes, se
relacionen con ellas, pregunten e indaguen. Se recomienda construir con ellos una
maqueta del computador, que puede ser disefiada con material de desecho en el
salon de clase o por ellos en su casa.

o Una vez identifiquen cada parte del computador e interactien con ellas es
aconsejable realizar un dibujo en el cuaderno.
o El hablar de historia a muchos de los adultos les gusta, es recomendable

extraer solo fechas y hechos mas importantes, recordemos que la memoria de los
adultos es muy fragil. Se puede entregar una lectura o simplemente dialogar con
ellos acerca de estos hechos o recurrir a las exposiciones grupales, todo depende
de la disposicién del docente y los estudiantes.

- Cuando se trata el tema de codificacion de la informacion se puede caer en
la mecéanica, es aconsejable que este tema se relacione con los conceptos que
ellos manejan como: Medidas de Longitud (cm., Mt,...); todo depende del contexto
en el que mas se mueva el grupo.

- Realizar una tabla donde se especifique el bit, byte y sus multiplos es una
buena estrategia.
- Plantear problemas en los que los estudiantes determinen aspectos como

mayor o menor tamafio, aqui entra a tomar parte del discurso el concepto de
archivo.

= Recursos:

o

Guias de trabajo disefiadas por el docente.
Lecturas
o Material reciclable como cajas, carton etc.

o

= Tematicas

o Concepto de tecnologia e informatica
- Conceptos basicos de informatica

o Hardware y software del computador
- Historia de la informéatica.

o Codificacion de la informacion

= Tiempo: 5 horas

Tema 2: Conociendo el entorno de trabajo

= Logros:

o Adquirir los conocimientos basicos para la identificacion y manejo adecuado

del computador.

81



- Identificar los elementos de uso cotidiano que facilitan la interaccién con el
computador.

= Qrientaciones:

o Tener en cuenta los intereses de los participantes para enfatizar en aquellos
aspectos en los cuales se requiera mayor informacién y practica.

o Las analogias para la explicacion de la nueva terminologia es una buena
estrategia para crear subsunsores en los participantes.

o Dar a conocer operaciones propias del computador como son: el encendido
de los diferentes dispositivos, el bloqueo del equipo por procesos y/o aplicaciones,
la aparicion de ventanas de alerta y de virus entre otros; es de gran utilidad para
alejar el miedo que los adultos sienten a equivocarse o dafar por el
desconocimiento hacia el manejo del mismo.

= Actividades sugeridas:

o Ejercicios de motricidad fina: Rasgado, brodelado, pegado; y de manera
digital, la utilizacion de Paint es una excelente alternativa para afianzar la
utilizacion del mouse.

- En el cuaderno donde lleven sus apuntes, escribir en el glosario la nueva
terminologia, esto para que el acceso a dichos términos sea consultada en
cualquier momento que sea requerida.

o Usar aplicaciones de software libre para hacer énfasis en el aprendizaje y
practica con el mouse y el teclado.
o Usar analogias para la explicacion de las nociones de carpeta y archivo,

tales como pueden ser: un armario (carpeta) que posee muchos cajones y dentro
de cada cajon diferentes elementos organizados (archivos) o, una casa (carpeta)
con multiples pisos y habitaciones donde se encuentran distintos elementos
(archivos)

o Después de haber abordado cada temética efectuar un taller o actividad
donde el participante aplique lo aprendido, esto debe hacerse al ritmo de trabajo
de cada uno y se debe dar la oportunidad de terminarlo en un horario alterno.

- Cada participante debe llevar un registro de las actividades hechas en clase
en el disco duro y/o en un soporte adicional (disquete o memoria USB).
- Elaborar guias sea en formato escrito o digital para que el participante

pueda retroalimentar sus conocimientos y practicar en su tiempo libre.

= Recursos:

o Papel seda, Cuaderno de apuntes, Disquete.

- Computador y periféricos.

o Guias en formato escrito o digital con aspectos generales de las tematicas
abordadas.

o Software libre.
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= Tematicas

o Las tareas basicas de los componentes principales del computador y de sus
periféricos.

o Uso del mouse.

- El entorno Windows como sistema operativo.

o Manejo de las utilidades y de los accesorios del entorno.

- Funcionamiento de los dispositivos de almacenamiento: Guardar, recuperar
y organizar la informacion (carpetas y archivos).

- Tareas de mantenimiento del sistema.

o

Configuracion y conexion con diferentes dispositivos. (Opcional)
= Tiempo: 12 horas

Tema 3: Empezando con el procesador de texto.

= Logros:

o Usar adecuada y eficientemente el procesador de texto para elaborar
documentos y trabajos escritos de manera rapida y atractiva.

= QOrientaciones:

- Efectuar un sondeo acerca de como aplicaria el procesador de texto en la
vida préctica, esto para descubrir los intereses de los participantes y crear nuevos
puntos de interés hacia la tematica.

- Solicitar material de texto propio del estudiante para que practique con
mayor motivacion y oriente el conocimiento en esta aplicacién hacia sus propios
intereses.

o Reforzar las competencias comunicativas referentes a la gramatica y
ortografia.

» Actividades sugeridas:

- Dar a conocer los principales elementos del teclado, y las teclas de mayor
uso.

- Hacer uso efectivo de las barras de herramientas.

o Familiarizar al participante con las diferentes opciones (tanto con el mouse

como con el teclado) que tiene a su disposicion para efectuar acciones como dar
negrilla, justificar texto, imprimir, etc.

- Ejercitar en la insercion y edicion de diferentes elementos graficos como
son imagenes, autoformas y tablas.
- Elaborar una guia de trabajo para la practica con las diferentes funciones

del teclado para reforzar lo visto en clases y autoevaluar su aprendizaje.
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= Recursos:

o Cuaderno de apuntes, Disquete.

- Guia en formato escrito o digital con aspectos generales de las tematicas
abordadas.

- Computador y periféricos.

= Tematicas

- Terminologia basica sobre editores de texto (fuente, margenes...)

Conocer el uso del teclado.

Redactar documentos, almacenarlos e imprimirlos.

Uso de opciones para estructurar internamente los documentos (copiar,
cortar y pegar).

o

o

o

o Formato de texto (tipos de letra, margenes...)
- Insercién de imagenes, tablas y otros elementos graficos.
o Correccion ortogréfica.

= Tiempo: 10 horas

Tema 4: Aprovechamiento de los servicios de las redes

= Logros:

o Identificar y utilizar las posibilidades de las comunicaciones a través del
computador, en especial las que nos ofrece la red Internet.

- Usar adecuadamente las principales herramientas que ofrece la red tal

como son el correo electrénico y los motores de busqueda.
= Orientaciones:

Con algunas peculiaridades como las que presentamos a continuacion muchos
adultos estan dispuestos a aprender Internet si:

- Descubren necesidades que se pueden llegar a satisfacer mediante el uso
de la Red.
- Los esfuerzos de aprendizaje se dirigen hacia situaciones reales que sirvan

para resolver problemas y mejorar su forma de trabajar, leer, entretenerse,
comunicarse, informarse y ver la vida.

» Actividades sugeridas:

- Familiarizar al adulto con la terminologia propia de Internet y explicar de
manera sencilla el funcionamiento de la red global.
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- Plantear conjuntamente con los participantes un listado de tematicas de su
interés para trabajarlos en la web.

- Permitirles descubrir la facilidad de acceder a diferentes sitios, sino
directamente, a través de los motores de busqueda.

- Realizar actividades en las que se ponga a prueba la capacidad para
encontrar informacion.

- Crear y acceder al correo electronico no solo como un medio de
comunicacién sino también como un mecanismo para almacenar nuestra
informacion para acceder a ella desde cualquier lugar.

= Recursos:

- Computador y Conexion a Internet.

o Cuaderno de apuntes.

- Listado de sitios de interes.

o Guia en formato escrito o digital con aspectos generales de las tematicas
abordadas.

= Tematicas:

- Conceptos basicos de redes.

o Navegacion por los documentos de hipertexto contenidos en los servidores
de web de la red.

o Utilizacion de los motores de busqueda y de otras herramientas para
localizar la informacién en la red.

o Utilizacion del correo electrénico para el intercambio de mensajes.

o Otros servicios de la red: transferencia de archivos, sistema de mensajera
instantanea.

o Herramientas y normas éticas para la administracion, difusion y uso de la
informacion.

= Tiempo: 12 horas
3.2.7. Proceso de Evaluacion

Probablemente una de las principales preocupaciones para cualquier ser humano
es el hecho de que otra persona le dé una calificacion, esto no es evaluacion en
términos educacionales; en realidad, ello no tiene nada que ver con el aprendizaje.
Es por tanto, que se pretende que el proceso de evaluacion se lleve a cabo mas
que por parte del docente-facilitador, por parte del participante adulto mediante el
autodiagnostico de los avances y las dificultades en las cuales se necesita hacer
un mayor refuerzo, esto es una importante implicacion del concepto del ser auto-
dirigido.
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Dicha evaluacion se realiza en forma permanente tanto por parte del docente-
facilitador como por parte del participante (autoevaluacion y autodiagnostico), en
donde éste demuestra su interés y responsabilidad cuando hace aportes y/o
intervenciones, y entrega de manera oportuna y completa las actividades y talleres
que se llevan a cabo en el transcurso de las clases.

Toda evaluacion o valoracion, requiere de un proceso en el que se selecciona,
recoge, analiza, interpreta y usa informaciébn para tomar decisiones. Las
decisiones tomadas pertenecen a un proceso formativo donde se relacionan el
aprendizaje y el desarrollo de competencias de los adultos. El Unico objetivo de la
evaluacion debe ser, como lo cita la andragogia, revalorar lo aprendido,
describiendo, discutiendo, valorando y remediando los errores en el proceso de
aprendizaje.

En el caso del desarrollo de competencias basicas en el uso de herramientas
informaticas, se tiene en cuenta para la evaluacion integral del adulto el saber ser,
conocer y hacer. La valoracion del desarrollo de competencias de los adultos se
convierte en un proceso complejo, en el cual se necesita la definicibn de
conocimientos a adquirir, habilidades y actitudes que demostrara el adulto en el
transcurso de las sesiones de trabajo.

Es necesario establecer y precisar cuales seran las demostraciones y evidencias
de cada una de las competencias (ver Tabla N° 3).

Existen diversos medios para la recoleccion de evidencias, como las preguntas
orales, escritas, la observacion del desempefio, trabajos y actividades realizadas
etc. Los resultados obtenidos de la recoleccion y analisis de dichas evidencias
seran contrastadas con los logros a alcanzar, con el objetivo de formar un
autodiagndstico, en el cual el adulto se responsabilice de su propio aprendizaje y
se asigne nuevas metas y actividades para avanzar en su proceso de aprendizaje.

3.3. Resultados Fase lll: Implementacion

3.3.1 Sustentacion de la propuesta a docentes y directivos de la institucion
educativa

La propuesta fue sustentada el dia 6 de septiembre de 2007, al comenzar el afio
lectivo 2007-2008, en las instalaciones de la Institucion Educativa, a docentes y
coordinadores de la jornada de fin de semana. (Ver Anexo No. 4)

En un primer momento se dio a conocer la propuesta al cuerpo docente, quienes
estuvieron receptivos y participativos en el desarrollo de la misma. Una vez se
termind la exposicién, se dialogd acerca de la propuesta y se realiz6 un sondeo
escrito para establecer los aportes y sugerencias de los docentes hacia la
propuesta (Ver Anexo. No. 3). De ello se extrajeron las siguientes ideas:
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o “La propuesta planteada puede aportar elementos didacticos y
metodoldgicos no solo en el area de tecnologia e informatica, sino también a las
demas areas del conocimiento.” Profesor: Miguel Angel Freire.

o “La comunicacion y la investigaciéon fundamentada en la Andragogia debe
crear textos didacticos y por lo tanto pedagogicos para que los estudiantes adultos
a partir de sus propias experiencias, creen recursos Utiles para su proceso de
aprendizaje, con base a ciertos requerimientos que la tecnologia del momento
exige.” Profesor: Armando Guerrero.

o “Las pautas plateadas en la propuesta en cuanto a metodologia y didactica,
podrian ser implementadas en la educacion de nifios y jovenes si se encaminan
adecuadamente, lo cual incidiria significativamente en la calidad de la educacion.”
Profesora: Lorena Caicedo

- “Es importante que el docente identifique los intereses de sus estudiantes
de manera grupal e individual, y no dedicarse Unicamente a “dictar” una clase.”
Profesora: Rosario Valenzuela

Finalmente se establecié tanto con el coordinador académico como con el docente
responsable del area que, en primera instancia, se deberia entregar a la institucion
el documento escrito de la propuesta para ser incluida en los proyectos de la
misma; y en segundo lugar, que para tener una visibn mas amplia de los
resultados de la propuesta, era pertinente llevar a cabo un curso acelerado con un
grupo particular de adultos pertenecientes a la institucion en un horario alterno al
académico.

Teniendo en cuenta que en el horario propuesto para las clases, las aulas de la
institucion son ocupadas por grupos con los cuales se han hecho convenios
previamente, se vio en la necesidad de buscar otro espacio para implementar la
propuesta, fue asi como la Facultad de Educacion de la Universidad de Narifio,
concedi6 el préstamo del aula de informatica para llevar a cabo dicha fase, en el
horario de los sabados de 8 a 12 del dia; de esta manera el docente del area,
podria asistir a las clases y no descuidar sus labores en la institucion, ademas de
verificar la pertinencia de la propuesta con aquellos estudiantes interesados en
complementar el proceso de aprendizaje de la informatica durante el afio lectivo
inmediatamente anterior.

Cabe aclarar que en cuanto a la capacitacion del docente, se presentaron
inconvenientes debido a la disponibilidad de tiempo del mismo, por lo cual se
convino entregar el compendio total del proyecto realizado para su estudio y
practica correspondiente.
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3.3.2 Puesta en marcha de la propuesta

La puesta en marcha de la propuesta, parte de la invitacion durante los primeros
dias de clase en el mes de Septiembre de 2007 en la Institucién educativa Artemio
Mendoza Carvajal, a los estudiantes adultos mayores de 30 afios pertenecientes
al ciclo dos; se aclara el hecho que la educacién de adultos incluye mujeres y
hombres a partir de los catorce (14) afios que por motivos laborales no pueden
asistir en horarios normales de estudio, por esto la necesidad de que se cumplan
dichos requisitos debido a que la propuesta se enfoca explicitamente hacia el
proceso de aprendizaje de las herramientas informaticas en la edad adulta, y los
mayores de 30 afios, corresponden a la edad media adulta.

El proceso de implementacion de la propuesta se llevé a cabo con quince (15)
estudiantes de la Institucion Educativa en mencién en el Aula de Informética de la
Facultad de Educacion durante veinte (20) horas; se contaba con que el docente
encargado del area de Tecnologia e Informatica de la Institucién Educativa estaria
presente en las sesiones de la fase de implementacién, pero esto no fue posible
debido a la disponibilidad de tiempo del mismo.

Las cinco sesiones fueron impartidas por el grupo investigador, distribuyendo
actividades de la siguiente manera:

. Una de las integrantes seria la docente-facilitadora, quien seria la
encargada de orientar las sesiones de trabajo, esto con el fin de asemejarse a la
realidad de un aula de clase donde el curso es dirigido por un unico docente.

. La segunda integrante se encargaria de observar y tomar nota de las
reacciones de los participantes, en cada una de las sesiones, frente a las
actividades propuestas, su papel durante las clases no seria participativo lo cual
aportaria elementos adicionales a la evaluacion de la propuesta.

Se contd en cada una de las sesiones con la puntual asistencia de los
participantes adultos, las cuales se iniciaron el dia 15 de septiembre y finalizaron
el 13 de octubre; las teméticas y actividades realizadas se presentan en detalle a
continuacion:
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SESION 1 - FASE DIAGNOSTICA
FECHA: 15 de Septiembre
TEMA: ACTIVIDAD DE RECONOCIMIENTO DEL GRUPO

LOGROS:

> Realizar un reconocimiento del grupo de adultos con el fin de registrar los
intereses frente al curso y los aspectos que los motivan para continuar sus
estudios.

> Identificar conocimientos previos para tener una diagnosis de los temas a
tratar.

ACTIVIDADES:

n Se realiz6 un didlogo informal con los participantes adultos con el fin de
identificar sus intereses y expectativas frente al curso que se estaba ofreciendo,
algunos de ellos manifestaron un real interés por complementar el proceso que se
habia iniciado en el ciclo anterior y que por diversos motivos no habia arrojado
mayores resultados en cuanto al aprendizaje de las tematicas.

n Se entregd a cada participante-adulto un cuarto de cartulina, colores y lapiz
para realizar un mapa cartografico del ambiente en el cual se sienten mas
cémodos o de la meta que quieran alcanzar. Una vez terminada la actividad cada
uno expuso su cartografia personal al grupo, se encontré0 que varios de ellos
realizaron actividades propias del hogar, otros se dedicaron a la mdasica, las
ventas etc. A la par de su exposicibn comentaron sobre qué los ha motivado a
realizar el curso, las razones mas sobresalientes fueron:

. Apoyar a sus hijos en las tareas escolares

. Realizar el pago de salud y pension por internet
. Para superarse

. Tener mejores oportunidades de empleo

A Esta actividad generd mas confianza en el grupo, permitiendo al docente —
facilitador identificar al grupo con el cual realizaria las actividades de aprendizaje.
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EVALUACION:

ju Dentro del proceso de autoevaluacion de los conocimientos previos, se
determind de acuerdo a los datos proporcionados por el docente del area de la
institucion y los mismos estudiantes que se deberia iniciar desde cero para que los
conocimientos puedan ser aprendidos de manera mucho mas clara.

SESION 2
FECHA: 22 de Septiembre
TEMA: CONCEPTOS BASICOS DE INFORMATICA

LOGROS:

> Adquirir los conocimientos basicos para la identificacibn y manejo
adecuado del computador.

> Identificar elementos de uso cotidiano que facilitan la interaccion con el
computador.

ACTIVIDADES:

o Se explica a los participantes la necesidad de conocer un vocabulario
coherente con esta area, para familiarizarnos con la tematica, dialogamos acerca
del vocabulario que algunos de ellos usan en las distintas profesiones, finalmente,
se sugirié organizar una seccion final en el cuaderno donde llevaria sus apuntes,
para registrar las palabras que sean desconocidas para ellos para poder acceder a
su significado en cualquier momento.
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ju | Para iniciar con la definicion de los conceptos basicos tedéricos como son
informacion, hardware, codificacion de la informacién y software, se usa como
recurso metodoldgico, la proyeccion de diapositivas donde se observa de manera
llamativa elementos tecnolégicos y computacionales, con esto se consigue una
mejor comprension, ya que refuerza el proceso y facilita a aquellos que tienen un
estilo de aprendizaje visual. En el transcurso de la proyeccidon se generaron
muchas preguntas por parte de los estudiantes, entre ellas el identificar cuales son
las caracteristicas y los aspectos a tener en cuenta para comprar un computador,
por tanto, advirtiendo que este era su mayor interés se orientd la clase hacia el
reconocimiento de las partes internas y externas a tener en cuenta para que no se
vean afectados al adquirir un equipo de computo.

ju Con la introduccidon anterior, los adultos procedieron a identificar los
diferentes elementos que componen un computador, a la vez, que determinamos
los pasos para encenderlo correctamente. Luego, se traté de forma préactica
acerca de las partes y el uso del mouse mediante la experiencia individual con el
mismo; con la actividad anterior, se logré entrar al sistema explicando lo
relacionado a las cuentas de usuario, para ello se us6é una analogia relacionada
con la diferencia entre el duefio de una casa, quien vendria a ser la cuenta el
administrador, y quienes visitan la casa, los que corresponderian a la cuenta
limitada o invitado, ésta fue una manera eficaz para que los participantes
comprendieran de forma sencilla. Finalmente, se hizo un bosquejo general sobre
el entorno de Windows y se procedid a ejecutar el apagado del equipo, esto se
efectud, en primera instancia, de manera guiada y luego por sus propios medios.

EVALUACION:

ju El propiciar que el adulto participante pierda el miedo a interactuar con el
equipo de computo genera confianza y seguridad en las diversas actividades que
ejecute con el mismo; se valoraron los conocimientos adquiridos relacionados
como son el manejo del mouse y el encendido y apagado del computador,
mediante la practica realizada, la cual fue ejecutada reiteradas veces para
conseguir un refuerzo positivo.

SESION 3
FECHA: 29 de Septiembre
TEMA: CONOCIENDO EL ENTORNO DE TRABAJO
LOGROS:
> Adquirir los conocimientos basicos para la identificacibon y manejo
adecuado del computador.

> Identificar los elementos de uso cotidiano que facilitan la interaccién con el
computador.
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ACTIVIDADES:

ju Teniendo en cuenta que en la sesidon anterior los participantes iniciaron con
el proceso autonomo del uso del computador, esta vez fueron ellos mismos
quienes lo encendieron e iniciaron su sesion de trabajo con éxito, asi se logré una
mayor familiaridad con la herramienta de trabajo.

ju | Con la ayuda de una analogia relacionada con un escritorio de una oficina u
hogar, se entrd de lleno al tema del entorno de Windows, ellos reconocieron cada
elemento al hacer la comparacién respectiva, con los objetos que se usan
cotidianamente, papelera, el archivador, las fotos, entre otros, a la vez que
incluyeron el nuevo vocabulario en el glosario de su cuaderno.

=] Se introdujeron en el tema de la manipulacién de ventanas como elemento
basico al usar el sistema operativo, y el mouse como principal dispositivo de
entrada de ordenes; los participantes encontraron muy interesante tener pleno
control de lo que estaban observando y sobretodo comprender algunas acciones
gue antes no estaban del todo claras.

ju | Identificamos los accesorios de Windows como programas de uso sencillo
para tareas cotidianas como son, escribir un texto, editar una imagen, o efectuar
un calculo. Para afianzar el manejo del mouse y el reconocimiento botones y
barras de mend, iniciamos con el uso de Paint; luego usamos WordPad, para
identificar barras de herramientas y algunas teclas de uso frecuente.

Para la siguiente Sesion: Se solicitdo material de texto propio del estudiante para
gue practigue con mayor motivacion y oriente el conocimiento del procesador de
texto hacia sus intereses personales.

EVALUACION:

= Se llevo a cabo la coevaluacion mediante un corto ejercicio donde los
participantes transcribieron un listado de compras que determinamos
conjuntamente con los participantes y, con el uso de la calculadora, efectuaron las
operaciones necesarias para conseguir el resultado.

SESION 4
FECHA: 6 de Octubre
TEMA: EMPEZANDO CON EL PROCESADOR DE TEXTO
LOGROS:
> Usar adecuada y eficientemente el procesador de texto para elaborar

documentos y trabajos escritos de manera rapida y atractiva.
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ACTIVIDADES:

ju Dialogamos acerca de la necesidad de almacenar los elementos u objetos
gque mas valoramos y en las cuales hemos invertido tiempo, los participantes
ejemplifican y concluimos que los documentos mas importantes como son registro
civil, fotos, o videos familiares los guardamos de manera ordenada y marcando
cada elemento para luego encontrarlo mas facilmente, es asi como se introdujo al
almacenamiento de archivos, y el manejo de carpetas mediante el explorador de
Windows; se facilitd su comprension mediante la analogia de estos elementos con
una casa (disco duro) con mdultiples pisos (particiones) y habitaciones (carpetas)
donde se encuentran distintos elementos (archivos)

ju Con la anterior base, se dio inicio al trabajo con el procesador de texto,
primeramente reconociendo los elementos del programa y manipulando las barras
de herramientas para que ellas no se constituyan en una limitante a la hora de
usarlo de manera autonoma,; luego se enfatizé en las partes del teclado y en el
uso en tareas cotidianas como insertar mayusculas, saltos de linea, signos de
puntuacion, ortografia, eliminacién de caracteres y ubicacion en el documento.

u Mediante la digitacion del material que se habia solicitado en la clase
anterior, se puso en practica los conocimientos adquiridos. Los participantes
adultos dieron formato al texto y configuraron péagina, y luego procedimos a
guardar el documento.

EVALUACION:

ju A partir de la lectura de una breve historia, los participantes produjeron un
texto propio, al cual le aplicaron formato y decoraron mediante la insercion de
imagenes.

Para la siguiente Sesion: Se solicita un listado de temas o sitios que vean en la
televisién u otros medios, para que en la siguiente sesién la navegacion por la red
sea mas interesante y productiva para el participante.

SESION 5

FECHA: 13 de Octubre
TEMA: Aprovechamiento de los servicios de las redes

LOGROS

> ldentificar y utilizar las posibilidades de las comunicaciones a través del
computador, en especial las que nos ofrece la red Internet.

» Usar adecuadamente las principales herramientas que ofrece la red tal como
son el correo electronico y los motores de busqueda.
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ACTIVIDADES

u Inicialmente se familiarizé al adulto participante con los conceptos basicos y
la terminologia relacionada con Internet, explicando en lenguaje comun el
funcionamiento de la red global, aclarando dudas relacionadas a las transacciones
en linea, el envio y recepcidon de informacion y los cursos en linea.

= | Al poseer la informacién basica necesaria se facilitd la comprension del
funcionamiento de un navegador y todo lo que en él se puede observar, como son
los sitios web y los diferentes mecanismos para desplazarse entre las diversas
paginas que contiene el sitio; de esta manera se realiz6 la visita a un primer sitio
web en donde se identificé los diferentes elementos que puede poseer una pagina
como son texto, animaciones, vinculos, imagenes, etc.; luego, cada cual introdujo
una de las direcciones que fueron solicitadas en la sesion anterior; los que las
trajeron errbneamente escritas procedimos a encontrarlas mediante el motor de
busqueda, descubriendo que es sencillo acceder a sitios o la informacion que se
necesite.

u Realizamos diferentes busquedas de informacion para aclarar un poco mas
el tema, luego, los participantes efectuaron una actividad en la cual investigaron a
tiempo record algunos conceptos sencillos, esto les permite motivarse y habituarse
al trabajo en la red.

=) Visitamos algunos sitios de interés como el SOY para realizar el pago de
salud y pension, y el Sena Virtual para identificar los diferentes servicios que esta
entidad presta en linea.

u Finalmente creamos el correo electrénico y enviaron un mensaje sencillo
entre sus comparieros.

EVALUACION

En esta Ultima etapa se evalla cuando el adulto participante encuentra la
informacion que desea y la almacena, el hecho de que pueda defenderse y
sentirse autébnomo y sobretodo comodo frente al computador, le permite alcanzar
muchos de sus objetivos en cuanto al tratamiento y busqueda de la informacion a
través de esta gran herramienta.

3.3.3 Observaciones Generales del proceso de Implementacion.
La previa planeacion de cada clase por parte del docente-facilitador, teniendo en
cuenta los intereses de los participantes, es crucial para poder abarcar las

actividades propuestas que se plantean para cada tema, dando un espacio al
participante de practicar y resolver sus interrogantes.
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Existe un genuino interés de los participantes por esta area, entre los motivos mas
relevantes estan: la necesidad de estar a la vanguardia, la marginacion por falta
de preparacion y sobretodo la exigencia de este conocimiento en el mercado
laboral.

Cuando el docente estad capacitado y posee experiencia en la educaciéon de
adultos, es factible solucionar cualquier tipo de impases de tipo técnico o
metodoldgico.

Crear lazos de confianza y un ambiente familiar con los participantes, permite
acercarse con mayor facilidad a las dificultades y miedos que ellos experimentan.

Es importante resaltar que la inminente escases de recursos tecnoldgicos,
requiere que los mismos participantes busque un espacio para practicar por su
propia cuenta, esto es necesario sobretodo porque los procesos memoristicos del
adulto demandan un continuo refuerzo.

Los recursos computacionales deben ser adecuados para tal fin, y entre mas
personalizado pueda ser el proceso se obtendran mejores resultados, esto facilita
llevar un ritmo de trabajo adecuado para cada estudiante. Las fallas tanto en el
hardware como en el software crean miedos blogqueantes en los participantes
adultos, si el docente no esta capacitado para solventarlos el participante adulto
puede perder el interés.

3.4. RESULTADOS FASE IV: EVALUACION

Esta ultima fase pretende determinar elementos claves a tener en cuenta tras el
desarrollo e implementacion de la propuesta. Se desea aclarar que debido a
dificultades relacionadas con la disponibilidad de tiempo del docente encargado
del area de tecnologia e informatica con el cual se pretendia llevar a cabo la
capacitacion de la propuesta andragodgica, el equipo investigador determino como
criterios de evaluacién para la propuesta los siguientes:

= Conocimientos basicos adquiridos durante el curso

= Opinion personal sobre la metodologia utilizada.

» Semejanzas y diferencias relacionadas con el trabajo de aula de otros
docentes.

= Expectativas que genero el curso.

Para la recoleccion de esta informacion se emple6 un cuestionario con doce (12)
preguntas de tipo cuantitativo y cuatro (4) preguntas de tipo cualitativo; las de tipo
cuantitativo para sondear las preguntas sobre conocimientos especificos, vy
cualitativo para las de opinidon personal. (Ver ANEXO No. 2)
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El sondeo tipo cuestionario se desarrollo con la finalidad de indagar los resultados
de la implementacién de la propuesta en el grupo de participantes adultos, para
posteriormente sacar conclusiones que van a aportarian a la evaluacion de la
misma. A continuacion se presenta el analisis de los aspectos cuantitativos
presentes en los resultados de la encuesta.

3.4.1 Aspectos Cuantitativos

e COMPETENCIA BASICA: Conocimiento de los sistemas informaticos

éldentifico con mayor claridad elementos
tecnolégicos?

10 -

- o

S| NO

Grafica 1.ldentifico con mayor claridad elementos tecnoldgicos

ANALISIS: El cien por ciento (100%) de los participantes adultos identifica
elementos tecnolégicos referentes a la terminologia utilizada, dispositivos de
entrada y salida, la diferencia entre tecnologia e informética, etc.

El glosario que realizaron en sus cuadernos sobre la terminologia informatica y el
dar respuesta oportuna a las inquietudes respecto a los temas desarrollados,

genero que el grupo se sintiera comodo y perdiera el miedo a preguntar sobre las
tematicas que desconocia o le eran dificiles de comprender, asi se logré ampliar
su léxico y utilizar terminologia informatica durante todo el curso, por ejemplo,
dispositivo, hardware, clic derecho, clic izquierdo, reiniciar el equipo etc.

El glosario es un excelente método para que los adultos recuerden el significado
de las palabras, debido a que varios de ellos presentan dificultades de memoria,
gue es un aspecto general en la poblacion adulta.

Esta estrategia permitié que el desarrollo del curso fuera mas dinamico, ya que los
participantes adultos recurrian a su glosario cada vez que les era necesario.
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éEnciendo y apago correctamente el
computador?
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Gréfica 2.Enciendo y apago correctamente el computador

ANALISIS: Todos los participantes del curso, lograron la confianza necesaria para
encender y apagar el computador adecuadamente, un gran porcentaje al inicio no
realizaba el apagado del computador correctamente, en la segunda sesién se
realizé el ejercicio para identificar el proceso de encendido y apagado, de esta
manera en las sesiones siguientes no fue necesario repetir el proceso, en un
comienzo los adultos recurrian a su cuaderno para verificar el proceso, en las
tltimas sesiones lo hacian sin ayuda de sus apuntes.

éManejo adecuado del mouse?

S| NO

Gréfica 3.Manejo adecuado del mouse

ANALISIS: El manejo adecuado del mouse es esencial en el proceso de
aprendizaje de las herramientas informaticas, fue necesario por lo tanto recurrir a
ejercicios de habilidad motriz para dicho logro, mediante la utilizaciéon del
programa Paint, los adultos desarrollaron en un gran porcentaje esta habilidad,

permitiéndoles asi acceder a las opciones de los programas de forma mas
dindmica.
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Este logro a veces imperceptible para algunos docentes de informatica es
primordial para el aprendizaje del adulto, debido a que, por las dificultades que él
encuentra al utilizar el mouse, no logra acceder a los recursos a tiempo. Esto
genera que no realice todas las actividades propuestas y su aprendizaje sea mas
lento.

Por ello con el grupo de participantes adultos se intensifico el logro de esta
habilidad, en una sesion lograron la confianza necesaria para desplazar el puntero
del mouse por el entorno de las ventanas y acceder a las herramientas de manera
mas dinamica.

e  COMPETENCIA BASICA: Uso del sistema operativo

éldentifico una ventana y sus partes?
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Gréfica 4. Identifico una ventana y sus partes

ANALISIS: El comprender que la ventana es un elemento fundamental en el
trabajo con el equipo de computo y sobre todo con el sistema operativo Windows,
facilita la operacién con cualquier tipo de aplicaciones. La totalidad de los
participantes adultos operaron con propiedad las ventanas, determinaban su
ubicacion y las personalizaban segin su necesidad, todo esto permitié que su
seguridad en el aprendizaje de las herramientas informaticas fuera exitoso, a la
vez adquirian las destrezas y competencias basicas que se requieren.
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éldentifico algunas teclas importantes
del teclado?
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Gréfica 5. Identifico algunas teclas importantes del teclado

ANALISIS: El 100% de la poblacion encuestada afirmé que identificaban y
entendian el manejo de las teclas de mayor uso para hacer las actividades basicas
como usar la calculadora, digitar un texto sencillo o navegar en internet. La
utilizacion correcta del teclado y sobretodo la ubicacion de las teclas, es de gran
importancia en el trabajo con herramientas computacionales, ya que puede ser
esto lo que agilice o dificulte el aprendizaje de ciertas aplicaciones basicas como
son los procesadores de texto, se puede afiadir ademas que un aprendizaje mas
profundo requiere de tiempo y sobretodo mucha préactica, aspectos fundamentales
que debido a las condiciones del curso no se podia ofrecer.

éUtilizo Paint, WordPad
y la calculadora adecuadamente?
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Gréfica 6. Utilizo Paint, Wordpad y la calculadora adecuadamente
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ANALISIS: El 100% de los participantes adultos respondieron que sabian utilizar
adecuadamente algunos accesorios de Windows. El sistema operativo incorpora
una serie de programas de utilidad general, de forma que se pueda trabajar con el
computador sin tener que recurrir a programas comerciales. Estos Accesorios son
programas sencillos pero, en muchos casos, mas que suficientes para ciertas
tareas; por esto se enfatizo en los adultos participantes el aprendieron a usar
dichos accesorios, mas que todo para afianzar su confianza con los diferentes
dispositivos de entrada como son el teclado y el mouse, y ademas, como refuerzo
para su introduccion en el uso de ventanas, botones y demas elementos propios
de Windows.

. COMPETENCIA BASICA: Procesamiento de textos

éCreo documentos sencillos a
través del procesador de texto?
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Gréfica 7. Creo documentos sencillos a través del procesador de texto

ANALISIS: El 100% de los participantes afirman que estan en capacidad de crear
documentos sencillos en el procesador de texto, ya que las practicas realizadas
les brindan la seguridad para realizarlos, ademas, el hecho de saber exactamente
donde deben buscar en caso de no encontrar el botén apropiado para realizar una
accion como dar formato a un texto o editar una imagen les permite actuar de
manera autonoma.

Es cierto que se requiere mayor practica para dominar completamente el
procesador, sin embargo, el hecho de determinar con confianza el lugar donde se
encuentran las herramientas, aleja al participante adulto de los miedos comunes
que se presentan en el aprendizaje de la informatica.

. COMPETENCIA BASICA: Busqueda y seleccion de informacion a través de
internet.
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éBusco informacion a través de los
motores de busqueda?

Sl NO

Grafica 8. Busco informacién a través de los motores de blusqueda

ANALISIS: A la pregunta: ¢Busco informacion a través de los motores de
basqueda?, la totalidad de los participantes encuestados respondieron que si lo
podian hacer, esta pregunta se responde en términos andragoégicos, ya que los
adultos manifestaron desde un principio un gran interés e inquietud por
introducirse en la red global, por tanto, esta tematica fue la mas esperada y en la
que se obtuvieron los mejores resultados al enfocar sus intereses y expectativas
para aprender lo mejor posible.

La utlizacion de los motores de busqueda como herramientas para la
investigacion e informacién se constituye hoy en dia en un elemento basico que se
debe saber utilizar, por la inminente digitalizacion de todo tipo de informacion y el
facil acceso desde cualquier lugar.

éldentifico los medios para
comunicarse por internet?
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Gréfica 9. Identifico los medios para comunicarse por internet

ANALISIS: El participante identific6 como medios para comunicarse en Internet el
correo electrénico como una herramienta para enviar y recibir mensajes, muy
similar al correo tradicional, pero con mayores ventajas, como son la rapidez y
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eficacia tanto en la recepciéon como en el envio. La limitante de tiempo no permitio
dar a conocer la manera de adjuntar archivos de diferentes tipos, aun asi, el recibir
mensajes de sus compafieros en su bandeja de entrada, se constituyé en una
gran motivacion para ellos.

Preguntas complementarias.

Uso del computador en otros

horarios
i
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Gréfica 10. Uso del computador en otros horarios

ANALISIS: El 53% de los participantes adultos usan el computador en horarios
diferentes a los de clase, algunos porque tienen en su casa un computador, o0 en
su trabajo pueden acceder a uno, otros porque han solicitado franjas en Cafés
Internet para practicar lo aprendido.

El 47%, por varios motivos solo puede acceder a un computador en clase, esta
poblacion es la mas vulnerable en cuanto a olvidar rapidamente lo aprendido por
falta de practica. Este factor se presenta en la mayoria de la poblacion de la
institucién, ya que no cuentan con los medios necesarios para hacer uso
permanente del computador.
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éLas personas cercanas a mi han
notado mis nuevos conocimientos?
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Grafica 11. Las personas cercanas a mi, han notado mis nuevos conocimientos

ANALISIS: Los adultos manifestaron que sus hijos, amigos, esposo (a), se sentian
complacidos con las nuevas habilidades adquiridas para el manejo del
computador, esto hacia que su autoestima se elevara, ya que muchos se sentian
en desventaja con sus compaferos de trabajo o de estudio.

Uno de los aspectos que la andragogia propone en su praxis metodoldgica es la
importancia de elevar la autoestima de los adultos y que los procesos de
aprendizaje deben estar encaminados a alcanzar este objetivo, que ademas evita
la desercion de los adultos a las clases. Evidencia de ello es el hecho de haber
terminado con el mismo nimero de participantes con el que se inicié.

3.4.2 Aspectos Cualitativos

= Opinién personal sobre la metodologia utilizada.

En general los adultos se sintieron satisfechos con el desarrollo del curso y la
metodologia utilizada, en su opinién el desarrollo de las clases de manera mas
personal es la clave para un mejor aprendizaje, sobre todo por la comunicacion
existente entre el docente y el estudiante. Les llamo la atencion el hecho de la
importancia que se le daba a cada duda que tenian y la forma de resolverlas,
perdiendo el miedo a preguntar cuando no entendian o conocian un proceso. Se
sabe que el adulto posee muchos temores, sobretodo en cuanto a enfrentar
herramientas tecnoldgicas se refiere, la calidez de el docente y el determinar los
intereses individuales fue le factor de mayor motivacién continuidad en el curso.

En cuanto al aporte que brind6 el curso a su vida personal, manifestaron que el
ser capaces de navegar en internet les abrid las puertas para mejorar en su
rendimiento académico y acceder a informacién a la cual no se dispone
comunmente. La identificacion y uso de herramientas como los motores de
basqueda y el correo electronico les brinda nuevos elementos para realizar las
investigaciones y/o trabajos que deben presentar en el colegio, sin recurrir a la
ayuda de sus hijos o amigos, que muchas veces no disponen de tiempo para ellos.

103



= Semejanzas y diferencias relacionadas con el trabajo de aula de otros
docentes.

Se manifestd un agrado general hacia la metodologia utilizada, es por esto que fue

facil para ellos determinar aspectos que hacen la diferencia entre la manera en

que se orienta el aprendizaje de la informatica en la institucion educativa, y el

curso que recibieron. Estos aspectos se enumeran a continuacion:

o La ensefianza es personalizada.

o Se tienen en cuenta las “cosas que nos gustan para poder aprender” Martha
GOmez.

s Tiempo mas amplio para practicar.

o “Los temas son claros ya que se explica con comparaciones de cosas que ya
conocemos.” Alvaro Lopez.

o Se aclaran las dudas por medio de ejemplos practicos.

s Se trabaja mejor cuando se va al ritmo de los estudiantes.

» Expectativas que genero el curso.

El usar pautas claves de la Andragogia como base en la ensefianza de
herramientas informaticas como son: la motivacion, el orientar las tematicas hacia
sus intereses y el anticiparse a posibles fracasos y frustraciones, genera grandes
expectativas en el participante adulto, sin importar que la aplicacion de sus
conocimientos se vea todavia como algo lejano a su experiencia cotidiana. El
poder afirmar que ahora “se le miden” a consultar o investigar informacién en un
café internet sin tener que recurrir a sus hijos, abre nuevos horizontes hacia su
autosuperacion y la complementacion de su aprendizaje en nuevas tecnologias.

La mayor expectativa generada radica en el hecho de saberse capacitados y
sentirse autobnomos en el uso del computador, no con todos los conocimientos,
pero si con las habilidades necesarias para valerse por si mismos. Por otro lado se
resalta la inquietud por capacitarse en un nivel mas avanzado para sacar adelante
Sus propios proyectos y para poder estar a la par de los estudiantes que poseen
mayor intensidad horaria en ésta area.

= Competencias alcanzadas

Debido a que el tiempo para la verificar la viabilidad de la propuesta se limité a
veinte (20) horas, fue imposible determinar el desarrollo de todas las
competencias basicas, sin embargo, se logrd en veinte horas el desarrollo de las
minimas y mas importantes como:

o Conocimiento de los sistemas informaticos

s Uso del sistema operativo

o Procesamiento de textos

s Busqueda y seleccion de informacion a través de internet.
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Como se lo planteé en el proyecto, es necesario que la institucion educativa
genere procesos de implementacion de dicha propuesta a su plan de estudios,
este proceso lo esta realizando el docente del area. Para ello se le ha facilitado la
propuesta con las actividades de las que puede hacer uso para el desarrollo de
sus clases, ademas el evidenciar los avances de los estudiantes que asistieron al
curso, le brind6é pautas para asimilar a su praxis las orientaciones metodologicas
propuestas.
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1 CONCLUSIONES

» La Andragogia se constituyé en el presente proyecto en la columna vertebral
del aprendizaje de adultos, ya que su enfoque metodolégico permitio desarrollar
procesos de mejor calidad, los cuales, han abierto nuevas perspectivas respecto a
la forma como aprende el adulto.

» La integracion de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion
con la ciencia andragdgica, da la posibilidad al participante adulto de despejar
ampliamente el camino del proceso de aprendizaje, ademas, facilita nuevas
herramientas para la adquisicion de habilidades, la actualizacion en informética, y
el encontrar 6 mantener un trabajo.

» El estado de los recursos técnicos y humanos en el area de tecnologia e
informatica en la institucion educativa, muchas veces influyé negativamente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, esto implica la inminente actualizacién de los
mismos y la adopcion de estrategias andragogicas para la consecucion de
competencias basicas por parte de los docentes encargados del area.

» Tanto los adultos de la institucidon educativa, como aquellos que sin estar dentro
de ella, poseen el mismo perfil en cuanto a conocimientos de herramientas
informaticas se refiere, tienen como necesidades especificas, el desarrollo de
competencias béasicas en el uso de herramientas informéticas para formar parte
activa del mundo digital, esto demuestra la imperante necesidad de que se
apliquen estrategias andragodgicas en la alfabetizacion digital, para que de esta
manera se pueda hacer uso apropiado de los medios que las TIC's les pueden
brindar.

» La implementacion realizada permiti6 tener una vision mas clara de las
necesidades de los adultos y del tiempo de ejecuciéon de cada actividad, se puede
concluir que con la intensidad horaria del area de tecnologia e informatica en la
institucion, es posible desarrollar la estrategia metodoldgica propuesta y alcanzar
los logros planeados desde sus inicios.

» La metodologia andragogica desarrolla de manera integral las competencias
bésicas en el uso de herramientas informéticas, porque su praxis no solo incluye la
transmision de conocimientos, sino que, permite al adulto identificar conceptos,
aportar desde su experiencia a su conocimiento y fortalecer las habilidades para el
manejo adecuado del computador y demas sistemas tecnoldgicos.
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4.2 RECOMENDACIONES

» Se recomienda a todas las instituciones encargadas de la educacion de adultos,
la capacitacion de los docentes en la ciencia andragoégica para el uso no solo de
herramientas informaticas, sino también para las demas areas del conocimiento,
para que de esta manera se puedan adoptar estrategias acordes a la situaciéon del
adulto, ya que el desconocimiento de este importante estudio ha generado que se
apliguen didacticas pedagodgicas, que no son acordes a las necesidades y
motivaciones del adulto.

» Siendo la informatica un area que exige que el estudiante desarrolle por si
mismo las actividades propuestas en clase, se sugiere a la Institucion educativa
Artemio Mendoza Carvajal y al docente - facilitador, implementar estrategias para
gue en las practicas del area de tecnologia e Informatica de educacion de adultos,
no se exceda a mas de dos participantes por equipo, ya que esto genera que un
gran numero de estudiantes no tengan la oportunidad de aplicar lo que se esta
ensefiando, generando asi, falencias en su proceso de aprendizaje.

» El jefe de area de Tecnologia e Informatica, debe tener en cuenta que para la
propuesta de una segunda parte de este proyecto, se incluya elementos
interdisciplinarios, donde las demas areas del conocimiento, involucren mediante
el uso de recursos tecnoldgicos el desarrollo de actividades complementarias de
aula.
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ANEXOS
ANEXO A

Universidad de Narifio
Programa de Licenciatura en Informatica
Cuestionario — Docentes Area de Tecnologia e Informatica

Objetivo: Realizar un diagnostico de algunos aspectos técnicos y metodoldgicos
relacionados con el area de tecnologia e informatica en la educacion de adultos de
la I.E. Artemio Mendoza Carvajal.

Informacion General del Encuestado
Titulo de Pregrado:

Especializacién:
Otros:

Tiempo de experiencia en el area de informatica:

Conocimientos especificos del docente del area:
De acuerdo a su criterio elija entre las siguientes opciones MA (Muy adecuado), A
(Adecuado), | (Inadecuado), MI (Muy inadecuado), marcando con una X.

MA A | Mi

Sistema Operativo
Procesador de Texto

Hoja de Calculo

Software de Presentacion
Gestor de Bases de Datos
Edicion y disefio grafico
Gestion empresarial
Programas de Contabilidad
Disefio de Paginas web
Programacion

Disefio Multimedial
Internet

Cuestionario
¢, Cual es la disponibilidad de aulas y equipos por estudiante?
Promedio por curso Promedio por computador

Horarios establecidos para el Aula de informatica:
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HORAS CLASE HORAS OTRAS
TOTALH.S INFORMATICA AREAS
HORAS
HORAS Internet MANTENIMIENTO HORAS LIBRES

Se usa el aula de informatica para otras actividades?
Sl NO

Si su respuesta es afirmativa, describa el tipo de actividades.

¢ Qué se ensefia en cada ciclo? (Marque con una X)

CICLOS
1 2 B 4B

TEMATICAS

Generalidades de tecnologia
Conceptos basicos de computacion
Sistema operativo

Procesador de texto

Hoja electronica

Programa de presentaciones
Gestor de bases de datos

Edicion y diseiio gréafico

Programas de contabilidad

Disefio de paginas Web
Programacion

Mecanografia

Mantenimiento

Aprovechamiento de los servicios de las redes de
computadores

Para usted, ¢ qué diferencia existe entre Enseflanza Asistida por computador y
Ensefianza Gestionada por computador?

¢, Qué estrategias de ensefianza utiliza para que el estudiante adulto trabaje con
herramientas informaticas?
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¢, Qué aspectos deben caracterizar la metodologia utilizada para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de adultos?

Tiene en cuenta los conocimientos previos de los estudiantes para realizar el plan
de estudios? Sl NO

Si su respuesta es afirmativa, describa como efectta dicho diagnéstico:

¢,Cual es el proceso de evaluacion llevado a cabo?

ANEXO B:

Competencias basicas en el uso de herramientas informaticas alcanzadas

Objetivo: Identificar el nivel de desarrollo de las competencias basicas en el uso de
herramientas informéaticas de los adultos participantes en la implementacion de la
propuesta

Identifico con mayor claridad elementos tecnoldgicos SI___ NO____
Enciendo y apago correctamente el computador SI____ NO__
Manejo adecuadamente el mouse SI____ NO___
Identifico una ventana y sus partes SI___ NO___
Identifico algunas teclas importantes del teclado SI___ NO___
Utilizo Paint, Word Pad y la calculadora adecuadamente SI____ NO__
Busco informacion a través de los motores de busqueda SI___ NO___
Identifico los medios para comunicarme por internet SI____ NO__
Creo documentos sencillos a traves del procesador detexto SI_~ NO
Hago uso del computador en horarios diferentesalaclase Sl NO __
Las personas cercanas a mi han notado mis nuevos

conocimientos SI__ NO___
Mis nuevos conocimientos han aportado a mi vida personal SI_ NO

OPINION PERSONAL
Mi opinién sobre el curso es:
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Las semejanzas encontradas con otros profesores son.

Las diferencias encontradas con otros profesores son:

Al terminar el curso tengo las siguientes expectativas:

Anexo C

Universidad de Narifio
Facultad de Ciencias Exactas y Matematicas
Programa de Licenciatura en Informatica

Estrategias Educativas para el Desarrollo de Competencias Basicas en el Uso de
Herramientas Informaticas desde la Perspectiva Andragdgica

Especialidad:
Area:
Edad:

Aportes y Sugerencias para la Propuesta:
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