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Introduccion
El presente trabajo contiene la implementacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) para la alfabetizacion tecnoldgica de adultos entre 50 y 65 afios. El objetivo
principal desarrollado es el identificar las habilidades tecnoldgicas de los sujetos
mediantes una prueba aplicada al principio del curso, el analisis de los resultados
obtenidos a traves de las actividades propuestas y el reconocimiento de las necesidades
de aprendizaje, asi como los beneficios que provee el aprendizaje en tecnologia.
En el primer capitulo, planteamiento del problema, se identifican las condiciones bajo las
cuales se desarrolla la educacion para adultos en Colombia, de ahi se genera la
justificacion para este trabajo de grado y la pregunta problema: ¢ Qué efecto tiene la
implementacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje en la educacion para adultos para la
alfabetizacion tecnoldgica?, junto a los objetivos que se buscan lograr con este.
En el segundo capitulo, se identifica el ciclo de vida que determina factores fisiologicos,
psicoldgicos y sociales, por los cuales un ser humano se considera adulto, seguido por
cdmo surge la educacion para adultos desde la antigua Grecia y los diferentes modelos
pedagdgicos destinados a la alfabetizacion de adultos para desarrollar competencias para
la insercion laboral y la solucién de problemas, junto a las politicas desarrolladas para
asegurar la educacion de los adultos en Colombia.
En el marco tedrico, se identifican y definen los diferentes conceptos que se abarcan en
este proyecto como lo es: andragogia, alfabetizacion tecnoldgica, tecnologia, heutagogia

y educacién para adultos, entre otros.



En el capitulo 4, se realiza la descripcion de los programas utilizados para el disefio del
OVA en el aplicativo movil y la recopilacion de la informacion utilizada durante el
analisis de datos con App Inventor y Firebase.

En los resultados, se realiza un analisis respecto a los datos obtenidos con el pretest, las
actividades de resolucion de problemas y el postest, donde se pudo identificar el concepto
de tecnologia, la finalidad de esta considerada por el grupo de prueba del aplicativo movil
y el nivel alcanzado por cada uno de los participantes durante cada una de las actividades.
Finalmente, en las conclusiones se puede apreciar el impacto de la implementacion del
OVA en los participantes y las proyecciones del uso de este dentro del ambito de los
programas de educacién para adultos como estrategia para fomentar el aprendizaje
autonomo y permitir acceder a la educacidn que no tenga restricciones de horario y sea

completamente flexible.



Planteamiento del problema
Las tecnologias digitales se han convertido en elementos cada vez més necesarios para el
uso cotidiano. Segun Lopez (2020), decano del programa de ingenieria de sistemas y
telecomunicaciones de la Universidad Sergio Arboleda, la Cuarta Revolucién Industrial
comprende un proceso de digitalizacidn acelerado en el cual el ser humano debera asumir

los retos y exigencias que plantea el mundo digital. Actualmente,

La Cuarta Revolucion Industrial es el resultado del dinamismo de las tecnologias
y de la combinacion de sistemas digitales y fisicos para mejorar la calidad de vida
del ser humano. En tal sentido, la filosofia en el ambito laboral y en los procesos
del mundo 4.0 debe transformarse; la ensefianza debe superar lo convencional y
avanzar hacia el uso de herramientas digitales, la inteligencia artificial y el
analisis de datos para formar personas altamente competitivas que respondan a las

exigencias de este mundo 4.0. (Universidad Sergio Arboleda, 2020).

En ese sentido, surgen nuevos desafios que deben abordarse en la educacion para poder
formar individuos aptos para las transformaciones que requieren los procesos del mundo
4.0. Por medio de las tecnologias digitales se pueden ampliar los procesos de aprendizaje
que requiere la adaptacion a esta cuarta revolucién industrial, pero esto implica
estrategias gubernamentales para reducir la brecha del uso de éstas. El Ministerio de
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (MinTIC) junto a su Plan de

Transicion a Nuevas Tecnologias busca liderar la modernizacion del ecosistema del



servicio movil en Colombia a partir de la efectiva y acelerada transicion hacia nuevas
tecnologias. De esta manera, este Plan esta enmarcado en las disposiciones de la Ley
1978 de 2019 que permitira incrementar la penetracion de la conectividad a Internet
movil de banda ancha de manera que para el afio 2022 se alcancen 27 millones de
conexiones a Internet movil 4G. Lograr esto contribuira significativamente a mejorar los
niveles de equidad digital en todo el territorio nacional, habilitando la masificacion de los
beneficios que brindan las TIC a més del 70 % de las personas de mas de 14 afios.
(Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, 2020, pp. 6). Segun
esto, el Plan de Transicion a Nuevas Tecnologias lograria proveer un mayor alcance de
conectividad dentro del pais generando consigo la posibilidad de implementar estrategias

de aprendizaje ubicuo y reducir los porcentajes de analfabetismo dentro del pais.

Los nuevos desafios y las competencias del siglo XXI demandan estrategias educativas
para toda la poblacion formando personas competentes para la sociedad. Esto debe ir de
la mano con las necesidades e intereses de la poblacion; implica realizar un analisis
exhaustivo sobre los objetivos de uso de las tecnologias de los diversos grupos
poblacionales, teniendo en cuenta sus necesidades y de la sociedad. De ahi, que se
establezcan estrategias para formar a los ciudadanos en competencias especificas para

cumplir con las demandas de la sociedad dependiendo de su rango de edad.

En el caso de la poblacién de adultos mayores, se encuentra que existen diversas

instituciones que ofrecen procesos de alfabetizacion para el desarrollo de competencias



tanto personales como laborales, sin embargo, estos procesos van ligados al Proyecto
Educativo Institucional que esta orientado a la formacion de nifios y jovenes entre 7 y 18
afios, lo que genera que la didactica generada para su aprendizaje no responda a las
formas de aprender, motivaciones y saberes previos que tiene esta poblacion. (Cavallo,

2016; 15).

Siendo asi, las necesidades a suplir deben relacionarse con cada grupo poblacional y su
rango de edad, para proporcionar herramientas y habilidades eficaces y reales a cada uno
de ellos, que se adapten a los contextos y las exigencias de la sociedad. Como
consecuencia, durante la pandemia, algunos procesos educativos se han interrumpido por
diversas causas, entre las cuales se encuentra la conectividad. Esto implica el disefio de
estrategias para adaptarse a la nueva realidad. De aqui surge un interrogante: ; Como
garantizar la Educacion para Jovenes y Adultos (EPJA) en tiempos de pandemia? Por un
lado el desarrollo de politicas para la democratizacion de la conectividad, (;Como
garantizar la EPJA en tiempos de pandemia?, 2020) como lo es el Plan de Transicion a

Nuevas Tecnologias. Por otro lado, resulta:

La necesidad de fortalecer el trabajo territorial ligado a la educacion comunitaria
gue responda a las necesidades y demandas de las organizaciones y personas para
construir una sociedad educadora, compartiendo saberes, el auto cuidado,
estrechando lazos de solidaridad y fortaleciendo los valores ciudadanos.

(Campana Latinoamericana por el Derecho a la Educacion, 2020).



A partir de estos planteamientos se pretende realizar un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) que permita por medio de una serie de actividades educar en tecnologia a los
adultos, teniendo en cuenta que en la actualidad la gran mayoria de la poblacién a nivel
mundial debe manejar un conocimiento considerable para no sélo recibir y transmitir
informacidn, sino llegar producir parte de esta. Este OV A permitira reconocer qué
entienden por tecnologia los adultos mayores, junto a unas lecturas informativas con
respecto a las relaciones que tiene con la sociedad y la resolucion de problemas, para
identificar las necesidades de aprendizaje en el area de tecnologia que tienen los adultos

entre 50 y 65 afios.

Justificacién

En Bogot4, la poblacion de adultos mayores, presenta una tasa de analfabetismo menor al
10% (DANE, 2020), adicional a esto, la desercion escolar, el desplazamiento forzado, la
marginalidad, y la falta de oportunidades, entre otros motivos, generan la necesidad de
establecer centros educativos destinados a promover la Educacién para Jovenes y Adultos
(EPJA), como resultado para la continuacion de la educacion a aquellas personas que

iniciaron su proceso educativo pero por algin motivo no lograron culminarlo.

El curriculo, se determina a partir de las necesidades, intereses, motivaciones y realidades
de los adultos, es por esto que, "... contemplar en este tipo de educacion los horarios,
objetivos de aprendizaje y espacios propios de la escolarizacion, va en detrimento de los

propositos educativos y de transformacion de estos sujetos, pero mas alla de eso,



desconoce su realidad” (Cavallo, 2016). Siendo asi, la adecuacion del aprendizaje
flexible y ubicuo, considerando las motivaciones, los proyectos de aprendizaje, los
objetivos individuales, resultan un reto para las instituciones educativas que se encargan

de la ensefianza en la EPJA y para el Estado en el sistema educativo (p. 36).

Asimismo, algunos desafios de la alfabetizacion en tecnologia implican un aprendizaje
flexible y creativo, estimulando la curiosidad cientifica y creativa; solucion de problemas
contribuyendo a la transformacion del entorno; proveer herramientas a las personas para
participar asertivamente en el entorno. (Orientaciones Generales para la Educacion en
Tecnologia, 2008; 11). Con la alfabetizacion tecnoldgica se busca integrar a personas
mayores 0 con carencia de conocimientos tecnol6gicos para que tengan acceso a una gran
capacidad de informacidon con la que puedan dar solucién a problemas actuales, formando
individuos eficaces para el desempefio en su vida social y productiva, desarrollando
competencias técnicas y profesionales que permitan entender sus propias necesidades y
las de su entorno en una sociedad que se encuentra en constante cambio. (UNESCO,

1997).

Como consecuencia, Yy en relacion con el desarrollo de este trabajo de grado, es necesario
preguntar: ¢cual es la realidad educativa de esta poblacion? ¢ Es necesaria una
reestructuracion del curriculo para responder a sus necesidades o se acogen a lo
establecido previamente? ;Una reinterpretacion de la tecnologia puede lograr mejorar el

proceso de aprendizaje de este grupo poblacional?



Siendo asi, y en relacion con uno de los objetivos de la Universidad Pedagdgica
Nacional: "contribuir a la formacion de ciudadanos a partir de la pedagogia” (Principios y
objetivos, s.f.), partiendo desde el aprendizaje en todas las etapas, poblaciones, contextos
y capacidades, llegando asi al aprendizaje de personas mayores a la cual va dirigido este
trabajo de grado, se desarrolla la implementacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA), el cual a partir de la identificacion de los conocimientos previos sobre tecnologia
de adultos entre 50 y 65 afios explique los campos que abarca la tecnologia desde la
sociedad y la resolucion de problemas por medio de actividades con el fin de llevar a
cabo una alfabetizacion tecnoldgica con la cual se pretenda disminuir los desafios
presentados durante la pandemia, como lo es el derecho a la educacion y las politicas
publicas que den cuenta en términos de los sujetos reales en la Educacion para Jovenes y
Adultos en Colombia, reconociendo que la emergencia sanitaria provoco la suspension de
las clases presenciales y el trasladarlo de manera virtual, como respuesta a la
"continuidad pedagdgica"”, no garantiza el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje
por las nuevas realidades individuales. (La educacion de personas jovenes y adultas

(EPJA) en América Latina y el Caribe durante la pandemia por el Covid-19, 2020)

Estos planteamientos surgen a partir del proceso realizado en practica educativa con el
Programa para Jovenes y Adultos del Instituto Pedagdgico Nacional (IPN) donde se
observan algunas dificultades en el uso de dispositivos mdviles y de escritorio por parte
de los estudiantes que participaban en el curso, asi como sus necesidades y objetivos para

el uso de tecnologias digitales. De esta manera se planted la realizacion de una aplicacion



de escritorio para una alfabetizacion inicial por medio de la cual se desarrollarian
actividades para facilitar el uso e identificacion de la interfaz grafica del dispositivo en
uso, en este caso un computador de escritorio.

Consecuente a este proceso, en el Taller Especifico I11: Desarrollo de ambientes de
aprendizaje para dispositivos maviles, se pretende complementar y mejorar este
planteamiento inicial enfocado al aprendizaje en tecnologia desde la diferencia entre
técnica, tecnologia y ciencia; tecnologia y sociedad y resolucion de problemas, junto a la
identificacion de las necesidades tecnoldgicas latentes de esta poblacion. Este desarrollo
del OVA posibilita que las personas accedan a la alfabetizacion tecnoldgica por medio de
su dispositivo mavil, lo que busca lograr un concepto mas amplio de la tecnologia y las
oportunidades ofrecidas para el desarrollo de competencias del Siglo XXI, generando que
este promueva el aprendizaje ubicuo y constante de esta poblacién para formarlos como
seres competentes para los desafios que llevan las transformaciones en el mundo.
Pregunta de investigacion

¢ Como disefiar e implementar un Objeto Virtual de Aprendizaje que propicie una

alfabetizacion tecnoldgica en una poblacion adulta?

Objetivo general

Disefar e implementar un objeto virtual de aprendizaje orientado a la alfabetizacion
tecnoldgica que contenga actividades a desarrollar sobre tecnologia y sociedad y
resolucion de problemas, para una poblacién adulta cuyas edades oscilan entre 50 y 65

afios en la ciudad de Bogota.
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Objetivos especificos
e Identificar las habilidades tecnoldgicas de esta poblacion por medio del disefio de
una prueba que se aplicara al principio y al final del curso.
e Analizar los resultados de las actividades propuestas para evaluar el progreso del
aprendizaje en tecnologia mediante el uso del objeto virtual de aprendizaje.
e Reconocer las necesidades de aprendizaje y los beneficios que puede proveer la

educacion en tecnologia para esta poblacion.
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Antecedentes

Ciclo de vida

El ser humano clasifica su ciclo de vida en diferentes etapas que dependen de su
desarrollo fisioldgico, psicoldgico y social. Segun el Ministerio de Salud y Proteccién
Social el ciclo de vida permite entender las oportunidades y vulnerabilidades para invertir
en el desarrollo a temprana edad, reconociendo que esto genera repercusiones a las
generaciones que prosiguen. Este ciclo se divide en prenatal, primera infancia (0-5 afios),
infancia (6-11 afos), adolescencia (12-18 afios), juventud (19-26 afios), adultez (27-60
afios) y vejez (Mas de 60 afios). La aproximacion a la vejez permite reconocer la
heterogeneidad de los mayores y como aumenta con el tiempo, asi se genera la creacion
de politicas para atender las necesidades especificas de cada etapa, procurando un mayor

bienestar fisico, social y mental.

Siendo asi, las personas adultas mayores son aquellas personas que sobrepasan los 60
afios y son considerados "sujetos de derecho, socialmente activos, con garantias y
responsabilidades respecto de si mismas, su familia y su sociedad, con su entorno
inmediato y con las futuras generaciones.” (Envejecimiento y vejez, s.f.). Sin embargo,
este grupo puede variar la edad acorde a la sociedad que pertenece, debido a que este es
un concepto polisémico que no se determina por la evolucion psicobiolégica, si no por el
contrario, por las condiciones de su entorno, contexto, realidad social y cultural,

respondiendo a procesos aceptados culturalmente por la comunidad, como lo son las
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politicas de trabajo, o salud del lugar donde viven. (Ministerio de Educacion Nacional de

Colombia, 2017).

Educacion para adultos

Segun Savicevic (1999), la educacion para adultos surge en la antigua Grecia gracias a
los fildésofos que manifestaban que la educacion debia extenderse mas alla de la nifiez. A
partir de esto, en el mundo se han evolucionado diversos métodos para educar a los
adultos. Ya en 1926, gracias a Eduard Lideman, se comienza a abordar el término
andragogia, refiriéndose al arte y ciencia de ayudar a los adultos de aprender, luego se
populariza gracias a Alexander Kapp, quien se refiri6 como la interaccidn realizada por
los adultos en la escuela nocturna. Junto al desarrollo tecnologico, el concepto de
andragogia ha ido evolucionando y transformandose en aprendizaje permanente y
heutagogia (Harris, 2017), como una adaptacion de esta, referido al aprender a aprender,
posibilitando una mirada mas amplia en el uso de recursos tecnoldgicos para el
aprendizaje autodidacta, reconociendo diferentes maneras de aprender de los individuos,

siendo estas: visual, auditivo, kinestésico.

De la mano de estos procesos educativos se conceptualiza la alfabetizacidn que surge
como una necesidad actual para la comunicacion entre sujetos ya sea de manera laboral,
educativa o personal, teniendo en cuenta las ventajas que nos da el siglo XXI en el

ambito de la comunicacién y la manipulacién de la informacion dentro de los dispositivos

moviles ampliando barreras culturales que se tenian antes de la llegada de estos artefactos
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a la vida cotidiana. (Ortega, 2009). Segun las Orientaciones Generales para la educacién
en tecnologia del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, el término
alfabetizacion no incluye solamente el desarrollo de competencias lecto-escritoras para la
insercion de pueblos en la cultura, sino que implica entender, reflexionar y desarrollar
competencias para la comprension y la solucion de problemas de la vida cotidiana.
Abarca los campos de matematicas, ciencia y tecnologia, identificando, comprendiendo y
utilizando los conocimientos propios de éstos. De aqui su relevancia con el desarrollo de
actitudes cientificas y tecnoldgicas, necesarias para desenvolverse en una sociedad que
mantiene un constante cambio y requiere individuos capacitados para enfrentarse a un
ambiente que cambia rapidamente. (Orientaciones Generales para la educacion en
tecnologia, 2008: p. 11) Algunos desafios de la alfabetizacidn en tecnologia implica,
segun las metas de Alfabetizacidén Tecnoldgica de las Orientaciones Generales para la
Educacion en Tecnologia, referenciadas por Ramirez y Rodriguez, un aprendizaje
flexible y creativo, estimulando la curiosidad cientifica y creativa; solucion de problemas
contribuyendo a la transformacion del entorno; proveer herramientas a las personas para

participar asertivamente en el entorno. (p.56).

Con la alfabetizacién tecnoldgica se busca integrar a personas mayores 0 con carencia de
conocimientos tecnoldgicos para que tengan acceso a una gran capacidad de informacién
con la que puedan dar solucion a problemas actuales, formando individuos eficaces para
el desempenio en su vida social y productiva en una sociedad gque se encuentra en

constante cambio.
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Para inicios del afio 2020, el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
(DANE), puso a disposicion publica el mapa de medida de pobreza multidimensional que
permite identificar los puntos porcentuales por municipio que establecen la tasa de
analfabetismo total vigentes a nivel nacional en 2018, permitiendo identificar que el

porcentaje de analfabetismo es mayor en los sectores rurales.
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Figura 1: Mapa de medida de pobreza multidimensional - Analfabetismo. Un recuento porcentual vigente del 2018 sobre la tasa de

analfabetismo en los municipios a nivel nacional. DANE. (2020, 4 febrero).

Debido a que esta brecha se refleja no solo a nivel nacional, y ha aumentado a través de
los afos, hacia el afio 1949 la UNESCO realiz6 la | Conferencia Internacional sobre

Educacién de Adultos, buscando asegurar que los adultos tengan el derecho bésico a la
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educacion. Desde entonces se ha promovido el didlogo y el aprendizaje colectivo sobre la
alfabetizacion y la educacion para adultos a nivel mundial. Estos responden a los
Objetivos de Desarrollo Sostenible propuestos por la organizacion donde se plantea la
meta hacia 2030 de: “Garantizar que todos los jovenes y una proporcién considerable de
los adultos, tanto hombres como mujeres, estén alfabetizados y tengan nociones

elementales de aritmética” (Unesco, 2009).

Por consecuente, en Colombia surge la Politica Colombiana de Envejecimiento Humano
y Vejez, dirigida a este grupo social, principalmente con condiciones de desigualdad
social, econdmica, cultural o de género, promoviendo sus derechos para garantizar sus
derechos humanos, superando la desigualdad social, en términos de seguridad social,
servicios de salud, trabajo y educacién. (Politica colombiana de envejecimiento humano
y vejez, s.f.). Junto a esto, los lineamientos generales y orientaciones para la educacion
formal de personas jovenes y adultas en Colombia (2017), ofrece unas pautas para el
aprendizaje orientado a adultos que contribuya con el desarrollo de su proyecto de vida y

su insercion al mundo laboral.
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Marco tedrico

Aprendizaje:

Segun Chance (2001), referenciado por Esguerra y Guerrero (2010), el aprendizaje hace
referencia al cambio de la conducta gracias a las experiencias. Sin embargo, este
contempla muchas mas concepciones como lo es: El incremento de conocimiento, la
memorizacion, la adquisicion de datos y procedimientos que pueden ser usados en la
practica, y un proceso interpretativo que conduce al conocimiento de la realidad.
(Gonzélez, 1997). Asi mismo Knowles (2001) basado en Gagné (1985), identifica al
aprendizaje como producto, que pone en relieve el resultado final o el desenlace de la
experiencia del aprendizaje; el aprendizaje como proceso, que destaca lo que sucede en el
curso de la experiencia de aprendizaje para posteriormente obtener un producto de lo
aprendido, el aprendizaje como funcidn, que realza ciertos aspectos criticos del
aprendizaje, como la motivacion, la retencion, la transferencia que presumiblemente
hacen posibles cambios de conducta en el aprendizaje humano. (Esguerra & Guerrero,

2010. p. 99)

Aplicaciones mdviles:

Se considera aplicacion movil, aquel software desarrollado para dispositivos mdviles.
Movil se refiere a poder acceder desde cualquier lugar y momento a los datos, las

aplicaciones y los dispositivos. Este tipo de aplicaciones se desarrollan teniendo en
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cuenta las limitaciones de los propios dispositivos, como por ejemplo el bajo poder de
coémputo, la escasa capacidad de almacenamiento, ancho de banda limitado, etc. Los
dispositivos moviles son suficientemente livianos como para ser transportados por
personas Yy disponen de la capacidad de bateria adecuada para funcionar de forma

auténoma.

Alfabetizacion tecnologica

La alfabetizacién es hoy en dia uno de los derechos fundamentales de todo ser humano.
Aunque suele asociarse inicialmente con las competencias para la lectura y la escritura
como via de insercion de los pueblos en la cultura, actualmente este concepto implica
también entender, reflexionar y desarrollar competencias para la comprensién y la
solucion de problemas de la vida cotidiana. La alfabetizacion se extiende, por
consiguiente, a la tecnologia, y se relaciona con la capacidad para identificar, comprender
y utilizar los conocimientos propios de este campo. La alfabetizacion tecnologica
comprende no solamente la capacitacion instrumental sino la adquisicién de
competencias necesarias para la utilizacién didactica de tecnologias y el acceder al

conocimiento. (Ortega, 2009: 13).

Este es un propd6sito inaplazable de la educacion porque con ella se busca que individuos
y grupos estén en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar procesos y
sistemas tecnoldgicos, como requisito para su desempefio en la vida social y productiva

teniendo en cuenta las habilidades que son necesarias para enfrentarse a un ambiente que
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cambia rapidamente y su utilidad para resolver problemas, proponer soluciones y tomar
decisiones sobre la vida diaria. (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, 2008,

pp. 11-12).

Andragogia:

La andragogia, segin Malcom Knowles, se refiere a la ensefianza y aprendizaje exclusivo
de personal adultas, sus principios permiten fundamentar e intervenir los diversos
contextos de la educacion para adultos, posibilitando la participacién flexible en estos
procesos. Por medio de este enfoque, se generan acciones de reflexion e intervencion que
articulen la educacién de la mejor manera para propiciar en el sujeto la construccion de
su propio destino y perfeccionamiento permanente. Este debe fomentar en el adulto el
fortalecimiento de la generacion de su conocimiento y procesos de formacion; autonomia
en la toma de decisiones sociales y politicas; ser agente de transformacion social. En ese
sentido, la andragogia debe considerar el desarrollo heterogéneo en la sociedad para
suplir las necesidades, intereses y expectativas. (Universidad del Valle de México,

1997).

Heutagogia:

El proceso de aprendizaje autodeterminado del adulto se denomina heutagogia, fue en el
afio 2000 cuando Steward Hase y Chris Kenyon se refirieron al término por primera vez.

La heutagogia, busca reinterpretar y superar la andragogia, adaptandose a las diversas
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formas de aprender de cada individuo: visual, auditivo, kinestésico. Por consecuente,
pretende fomentar el aprendizaje autodidacta de los adultos, adaptandose a sus ritmos,
tiempos, y con aprendizaje flexible, logrando generar la construccién y deconstruccion de
aprendizaje. "Mas alla de las estructuras, la Heutagogia se presenta como una mirada
mas profunda hacia los autodidactas frente a los cambios tecnoldgicos que se presentan

mayores oportunidades de crear y facilitar aprendizajes.” (Yturralde, s.f.).

Esta teoria fomenta el aprendizaje consciente de los adultos, siendo duefios de su
aprendizaje haciendo uso efectivo y eficiente que las tecnologias ofrecen. Al respecto,
Castafieda y Adell (2013), citando a Blaschke (2012) mencionan las caracteristicas de la

heutagogia:

e Objetivos, metodologia, temporalizacion y criterios de evaluacion definidas por el
aprendiz

e Curriculum flexible: Se define a partir de las necesidades del aprendiz. “como,
cuando, donde y el nivel superior (en lugar de minimo) que quieren para su
aprendizaje” (Hase, 2009, pag. 47).

e Debates orientados por el aprendiz

e Evaluacion flexible y negociada: Debe incluir rubricas que identifiquen si el
aprendiz ha desarrollado las competencias deseadas y la autoevaluacion del

mismo.
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Aprendizaje movil:

El aumento de la demanda de uso de dispositivos moviles ha generado que estos sean
usados para promover el aprendizaje por medio de éstos. Asi, confiere el proceso de
aprendizaje desarrollado a través de plataformas, aplicaciones, o diversos medios de
interaccion para verificar el progreso y logro de los objetivos propuestos de un tema
especifico. Siendo asi, se desarrollan actividades, videos, foros y evaluaciones, para fines
académicos, laborales o personales. El aprendizaje mdvil, segin Basantes, A., Naranjo,
M., Gallegos, M., y Benitez, N. (2017) citando a Mendoza (2013) y Zambrano (2009)
proporciona algunas ventajas entre las cuales se encuentran: favorece el aprendizaje
autonomo, el trabajo en equipo, el aprendizaje ludico, la comunicacion, favorece el
desarrollo de habilidades laborales y el aprendizaje significativo a través de ambientes

instruccionales.

Educacion para adultos:

El aprendizaje de los adultos corresponde a los procesos cognitivos internos que
conllevan a desarrollar competencias ciudadanas, y basicas suficientes para asimilar,
acomodar y apropiar los cambios sociales del contexto, que permitan la insercion al

mundo laboral, (MEN, 2017).

Asi mismo, la UNESCO (2010) afirma:
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Designa la totalidad de los procesos organizados de educacion, sea cual sea el
contenido, el nivel o el método, sean formales o no formales, ya sea que
prolonguen o reemplacen la educacion inicial dispensada en las escuelas y
universidades, y en forma de aprendizaje profesional, gracias a las cuales las
personas consideradas como adultos por la sociedad a la que pertenecen,
desarrollan sus aptitudes, enriquecen sus conocimientos, mejoran sus
competencias técnicas o profesionales o les dan una nueva orientacién, y hacen
evolucionar sus actitudes o su comportamiento en la doble perspectiva de un
enriquecimiento integral del hombre y una participacion en un desarrollo

socioecondémico y cultural equilibrado e independiente. (p. 13)

Tecnologia

La tecnologia es el conjunto de actividades humanas, que constituyen un proceso
sistematizado y complejo de conocimientos tedricos, de procesos y productos usados para
modificar el entorno y la reconceptualizacion de este entorno susceptible de
manipulacion para resolver necesidades de un contexto especifico. (Aibar, E., &
Quintanilla, M. A. (2012)). La tecnologia aplica los conocimientos cientificos para la
consecucién de fines utiles, considerando que ésta no se refiere al ambito ético. (Del
Campo, S., & Tezanos, J. F. (2009)).

Segun las Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia (2008) del

Ministerio de Educacién, se afirma lo siguiente:
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La tecnologia incluye, tanto los artefactos tangibles del entorno artificial
disefiados por los humanos e intangibles como las organizaciones o los programas
de computador. También involucra a las personas, la infraestructura y los
procesos requeridos para disefiar, manufacturar, operar y reparar los artefactos.
(p.5)
En Colombia, gracias al Ministerio de Educacion, se realiza: las Orientaciones Generales
para la Educacion en Tecnologia, Guia 30 y su primera edicion del 2008 constituye un
referente para la elaboracion de planes de estudio en el area de tecnologia en Colombia.
Esta funciona como guia para las instituciones educativas acorde a los objetivos de
aprendizaje, y el Plan Educativo Institucional. Los grados estan organizados en grupos, y
cada uno de los grupos contiene cuatro componentes con sus correspondientes
competencias y desempefios. Cada uno de los componentes estan interconectados y busca
una aproximacion progresiva a la tecnologia por los estudiantes. Estos son: Naturaleza y
evolucion de la tecnologia: Con su relacion a otras disciplinas, caracteristicas y objetivos
a perseguir; apropiacion y uso de la tecnologia: Utilizacion adecuada y pertinente de la
tecnologia con el fin de optimizar y aumentar la productividad; solucion de problemas
con tecnologia: Comprende la identificacion, planteamiento y solucion de problemas;
tecnologia y sociedad, abarcando tres aspectos: la sensibilizacion, cooperacion y trabajo

en equipo, el reconocimiento potencial de los recursos y la ética y responsabilidad social.
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Descripcion del desarrollo tecnoldgico
Segun Fandos, (2003) la capacidad que ofrece la tecnologia como herramientas
pedagdgicas se ha demostrado a través de las posibilidades de transmitir informacion y
conocimiento. La tecnologia busca desarrollar las metas de alfabetizacion tecnoldgica
desde la curiosidad cientifica y tecnoldgica para generar pertenencia con la realidad local
y la satisfaccion de necesidades basicas; solucion de problemas a través del
reconocimiento de la naturaleza tecnologica y el disefio, innovacion, deteccion de fallas,
e investigacion; reflexion critica frente a la relacion tecnologia y sociedad. (MEN, 2008).
Es asi que la alfabetizacion tecnoldgica se orienta tanto a la capacitacion instrumental
como competencias sociales y laborales para la insercién en la cultura para la mejora de
la calidad de vida. (Ortega, 2009). Para lograrlo, es necesario que los estudiantes sean
capaces de usar, manejar, evaluar y entender la tecnologia, sin embargo, el enfoque se ve
limitado debido a los procesos de aprendizaje centrados en la Ofimatica. (Gonzalez,
Olarte & Corredor, 2017).
Como consecuencia, propone Plata (2013) referenciado por Cavallo (2016), la
estructuracién del curriculo ideal en los programas de la EPJA que incluyen: las
relaciones entre el sujeto y su desarrollo social y humano, el reconocimiento de las
condiciones de edad, genero, raza e ideologia; reflexion ética ante la globalizacion
educativo-cultural; involucrar a los estudiantes en el disefio del curriculo. (p. 82).
Siendo asi, y en concordancia con las metas de alfabetizacion tecnoldgica, desde la

tecnologia se generan espacios de aprendizaje que por medio de procesos reflexivos,
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identificacion de problemas del entorno y el uso en si de la tecnologia, para que se
desarrollen habilidades y competencias para la insercion social y laboral en los programas
de la EPJA.

Correspondiente a esto, el desarrollo tecnoldgico abordado en el disefio del Objeto
Virtual de Aprendizaje corresponde a los temas centrales resolucion de problemas
tecnoldgicos, conceptualizacion de la tecnologia, y la relacion existente entre tecnologia-
sociedad, que se abordaran desde el desarrollo de un aplicativo mévil y su prueba con un
grupo de referencia descritos a continuacion.

App inventor

App Inventor salié al mercado el 15 de diciembre de 2010, es un entorno de
programacion visual e intuitivo que permite a todos, incluso a los nifios, crear
aplicaciones completamente funcionales para teléfonos inteligentes y tablets. Este
proyecto busca democratizar el desarrollo de software empoderando a las personas,
especialmente a los jovenes, al pasar del consumo de la tecnologia a la creacién de

tecnologia. (MIT App Inventor, s. f.).

Respecto a las consideraciones identificadas para el desarrollo de este proyecto, se disefid

un aplicativo con App inventor, mediante el cual se abordara el tema central: tecnologia.

Inicialmente se identificaran las habilidades tecnoldgicas tomando un grupo de referencia

de 5 adultos entre 50 y 65 afios, a quienes se les aplicara un pretest, adaptado de Ramirez
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y Rodriguez (2014), Esta misma prueba se aplicara al finalizar las actividades propuestas

en el OVA.

Adicionalmente, la informacion abordada dentro del aplicativo fue adaptada a partir de
los contenidos educativos en tecnologia ofrecidos por la pagina Tecno 12-18, sobre
tecnologia y sociedad y el diagrama de resolucion de problemas de Educacion

Tecnologica 1

De esta manera, el aplicativo contiene seis secciones tituladas:

e Evalla tus conocimientos: Esta seccion, contiene el pretest mediante el cual se
realizard un diagndstico inicial acerca del concepto de tecnologia que tienen los
adultos.

e Lee yaprende: Esta seccion, contiene un acercamiento inicial a los conceptos de
tecnologia, técnica y ciencia, tomados a partir de distintos autores con sus
correspondientes definiciones.

e Tecnologia y sociedad: Esta seccion, permite unas nociones acerca de la relacion
entre la tecnologia y la sociedad y como se puede evidenciar su inferencia en la
vida de los diferentes grupos culturales en la historia.

e Resuelve: Esta seccion permite identificar la resolucion de problemas
tecnoldgicos, desde las diferencias entre necesidad y problema, para asi

desarrollar una serie de actividades por medio del método de proyectos donde a
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partir del reconocimiento de las fases de resolucién de problemas, se realizara la
identificacion de un problema especifico, y luego la propuesta de diferentes ideas
para dar solucion a este problema.

e Descubre: Esta seccion contiene dos apartados. El primero, permite identificar
una serie de acontecimientos en la historia de la tecnologia, relacionados con
fechas y datos curiosos. La segunda, es una trivia, desarrollada a traves de
pruebas, que contiene preguntas relacionadas con las tematicas abordadas durante
las diferentes lecciones.

e Test final: Esta seccidn contiene el post test que permitira identificar si existe un
cambio respecto a las nociones iniciales de los participantes respecto a la
tecnologia, y un método evaluativo respecto a las lecciones y actividades

desarrolladas durante el aplicativo.

Firebase

Firebase es una base de datos experimental desarrollada por Google, que contiene una
serie de funciones que permiten generar autenticaciones, almacenar informacion y

generar su conexion con una aplicacion o pagina Web.

Esta base de datos fue usada como conexion con el aplicativo movil en App Inventor,
para registrar la informacion suministrada a través del pretest, postest y las actividades

desarrolladas sobre resolucion de problemas tecnolégicos y asi poder evidenciar el
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progreso de las lecciones y posteriormente realizar el correspondiente analisis que se

pretende realizar durante este proyecto.

Asi mismo, la informacion est4 organizada a través de una estructura definida en el sector
de blogues de App Inventor, que permitira registrar las respuestas segun el participante
que lo haya respondido y esta informacion seré descargada a través de un archivo .JSON
que sera leido en un editor de texto y fuente para continuar con su clasificacion y

resultados dentro de la etapa de resultados.
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Metodologia

Investigacion accion

La metodologia que se plantea en este trabajo de grado es a través de la Investigacion
Accién mediante la cual, se establecen sujetos participativos y a su vez se identifican las
necesidades o problematicas, adicionalmente, se recolecta informacién para, tomar
decisiones en los procesos que hacen parte del OVA. En ese sentido, se generara un

proceso de reflexion y accion.

La investigacién accion, como herramienta metodoldgica, segun el estudio de
Colmenares y Pifiero (2008), permite "estudiar la realidad educativa, mejorar su
comprension y al mismo tiempo lograr su transformacién” (pg. 99), generando procesos
reflexivos dentro y fuera del aula. La finalidad de esta estrategia es mejorar la interaccion
dentro del aula, comprendiendo la practica dentro de la educacion y el contexto en el que
se realiza (pg. 106). Esta metodologia contiene unas fases, que refiere Serrano (1998),
entre una de las propuestas de investigacion bajo este tipo de metodologia, siendo las

siguientes:

e Fase 1: Identificar la tematica.

e Fase 2: Construccion del plan de accion para el desarrollo de la investigacion

e Fase 3: Ejecucidn del plan de accion
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e Fase 4: Cierre de la investigacion. Implica la sistematizacion, categorizacion y
generacion de resultados de lo obtenido dejando el campo para nuevas

investigaciones y procesos.

Siendo asi, estas fases descritas por Colmenares y Pifiero (2008), se desarrollaron durante
el proyecto OVA, para la identificacion de las necesidades de aprendizaje de la poblacion
adulta y el disefio del aplicativo mévil. Como consecuencia, se describird a continuacién

el desarrollo de cada una de las fases para alcanzar los objetivos especificos planteados.

Fase 1: Diagnostico

Durante esta fase, se identificaron las condiciones previas de la educacion para adultos en
Bogota y las dificultades en las condiciones de los adultos mayores respecto a su
educacidn y la formacién de los centros de Educacion para Jévenes y Adultos. Esta fase
se desarroll6 en los capitulos 1, 2 y 3 que permitieron identificar las condiciones

educativas que presentan los adultos entre 50 y 65 afos.

Fase 2: Plan de accion

Para el desarrollo del plan de accidn se definieron unos pasos a seguir para el disefio del

OVA vy la consecucion de los objetivos propuestos, los cuales fueron:

e Recoleccion de informacion respecto a las oportunidades del desarrollo del OVA

en dispositivos moviles para el uso de actores implicados en la investigacion.
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e Definicién de los contenidos del aplicativo movil.

e Disefio y conexion con base de datos para recopilacion de la informacion.

e Implementacion del OVA con un grupo de 5 adultos.

e Analisis de los datos recogidos en el uso del aplicativo movil.

e Encuestas sobre el manejo del aplicativo para posible mejoras.

e Conclusion y proyecciones.

Fase 3: Ejecucion del plan de accion

Durante la recopilacion de la informacién, luego de haber identificado el problema,
siendo en este caso la alfabetizacion tecnoldgica de adultos mayores, se recurre a un
grupo de personas interesadas, para poder evaluar e identificar las oportunidades
existentes y el impacto del uso de diversas aplicaciones y herramientas tecnologicas
digitales. Una vez aplicada la técnica se clasifican los temas resultantes y se identifican
las oportunidades en la practica y las necesidades digitales latentes de la poblacion adulta
en Colombia, y de esta manera abordarlo desde la investigacion para dar una solucion a

estas.

Siguiendo esto, se desarrolld una encuesta, a través de Google Forms, en la cual

participaron 20 adultos entre los cuales se identifico la ocupacién, el nivel educativo, la
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edad y algunas preguntas orientadas a la identificacion de los aspectos positivos,
negativos y oportunidades a trabajar en el uso de herramientas digitales, con ayuda de la
técnica de Design Thinking: Rose, thorn, bud, para el analisis y exploracion y asi
desarrollar un aplicativo movil con fines educativos para esta poblacién fortaleciendo los

procesos heutagdgicos tomando en cuenta las caracteristicas de esta poblacion.

Segun los resultados obtenidos en la encuesta, se identifico que los encuestados que se
encuentran en el grupo entre 50 y 57 afios que corresponde a un 31.6% tienen estudios en
posgrado, seguido por un 21.1% que su nivel de formacion se encuentra situado en
pregrado, otro 21.2% en primaria y un 15.8% en bachillerato. Al respecto, se encontro
que de este grupo un 37% corresponderia al grupo que participé en la EPJA para la
continuacion y culminacion de sus estudios, el cual se constituyo la muestra que participo

en el estudio.

Continuando con el analisis del formulario, respecto al uso de dispositivos mdviles se
identificaron las necesidades y oportunidades en el uso de éstos, entre los cuales se
destaca la comunicacion, el acceso a la informacion, la educacion, el uso con destreza de
recursos informaticos, y las aplicaciones. Cada uno de estos, confieren un diagnostico
inicial para poder tener en cuenta el disefio y programacién del aplicativo movil,
respondiendo a los intereses, necesidades, caracteristicas particulares, generando

procesos de participacion flexible para el aprendizaje en tecnologia.
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Esta caracterizacion inicial ayuda a definir los requerimientos en el disefio del aplicativo
movil, buscando que se pueda adaptar a las necesidades de esta poblacion, y a las
condiciones educativas que se encuentra en este momento. De aqui, por medio de App
Inventor, se desarrolla el aplicativo movil, a través del cual se determinara los conceptos
previos respecto a la tecnologia de un grupo de prueba, y se realizaran 5 lecciones que
contendra pruebas que se deberan desarrollar a medida que se avance con la tematica,
para asi llegar a una prueba final que permitira identificar si existe una variacion respecto
al concepto previo que tiene el grupo seleccionado y desarrollar el correspondiente

analisis y proyecciones respecto al trabajo del OVA.

Adicionalmente, se desarrolla un formulario mediante el cual el grupo de prueba podra
calificar el aplicativo movil respecto a la interaccion, la claridad, y potencialidad en el

uso de este para el aprendizaje en tecnologia.

Fase 4: Cierre de la investigacion

En el siguiente capitulo, se realizara el analisis correspondiente a los resultados obtenidos
con el grupo de prueba para generar una caracterizacion respecto a la concepcion de
tecnologia de este grupo e identificar las potencialidades que tiene el desarrollo de estos
OVA para el aprendizaje en tecnologia para los adultos mayores que se adapten a las
necesidades individuales, fomentando el aprendizaje autonomo y las proyecciones que se

pueden tener a futuro para su implementacion dentro del programa de la EPJA.
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Hipotesis

El referente que se tiene frente a la tecnologia tiende a ser un concepto artefactual, lo que
implica que este sea Unicamente relacionado con la produccion de objetos electrénicos
que permiten desarrollar acciones y tareas al ser humano. Es por esto que la
identificacion del concepto, y la aplicacion de diferentes ejercicios y actividades,
proveerd un concepto mas amplio sobre la tecnologia, y a partir de ahi, se entienda la
tecnologia como un medio para satisfacer las necesidades del ser humano, a través del
cambio de la reestructuracion del pensamiento y su uso para resolver problemas y crear

soluciones que suplan las necesidades tanto personales como sociales.

Por medio del aplicativo movil, el estudiante dio cuenta de un concepto méas amplio sobre
tecnologia, adaptandose a su proceso de aprendizaje de acuerdo al principio de
flexibilizacion que propone la heutagogia, asi como el aprendizaje autobnomo, que es Uutil
para la culminacién y continuacion de estudios de la poblacién de adultos, debido a su
situacion laboral, a veces se interfieren los estudios por falta de tiempo o disponibilidad.
De igual forma, se aprovechara el uso de los dispositivos moviles para cumplir con este

fin y aumentar las posibilidades de uso frente a éstos.

Como consecuencia, el uso del OVA permitira ampliar el concepto que se tiene frente a
la tecnologia para fomentar el aprendizaje de este en la formacién continua de los adultos
y podréa desarrollar diferentes competencias relacionadas con las capacidades necesarias

para enfrentarse en el siglo XXI, generando adultos competentes que puedan resolver
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necesidades de diversos ambitos y aprovechar los dispositivos moviles como herramienta

educativa desde cualquier lugar, sin las restricciones de horarios y desplazamiento.
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Resultados

Andlisis de resultados

Una vez que el aplicativo mavil fue probado con un grupo de 5 adultos mayores, se

procedio a realizar un analisis inicial respecto a las respuestas obtenidas a partir del pre-

test, seguidas por las actividades de resolucion de problemas y finalmente el post test. En

este se aplicaron 7 preguntas referentes a la tecnologia y su uso, y la distincion de

diferentes artefactos en la historia.

Andlisis del pretest

4,5
3,5
2,5
1,5

0,5

¢Qué es la tecnologia?

La tecnologia es un concepto  El computador celular y otros El desarrollo de artefactos que
amplio que abarca un conjunto artefactos que abarcan técnicas han avanzado a través de la

de técnicas conocimientos y conocimientos y procesos en el historia, que satisfacen
procesos que sirven parael  manejo de informacién y que necesidades humanas.
disefio y construccion de sirven para satisfacer
objetos para satisfacer necesidades humanas en el
necesidades humanas. trabajo y la vida cotidiana.

Grafico 1: Respuesta a la pregunta ;Qué es la tecnologia? Fuente: Propia



Referente a la primera pregunta: ¢;Qué es la tecnologia? Un 80% de los participantes

consideran que la tecnologia es un concepto amplio que constituye el conjunto de los

conocimientos, técnicas y procesos relacionados con la construccion de objetos y

sistemas para satisfacer necesidades humanas, esto responde a la definicion establecida

previamente por el MEN, desde las Orientaciones Generales para la educacion en

Tecnologia, a comparacién del restante 20% que identifica la tecnologia como el

computador, celular y todos aquellos artefactos electrénicos utilizados para satisfacer

necesidades de orden comunicativo y laboral. Esto refleja que los participantes tengan

una vision correspondiente respecto a lo que la definicion de la tecnologia es.
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3,5

éPara qué sirve la tecnologia?

2,5

1,5 A

0,5 A

Satisfacer necesidades Satisfacer necesidades
y aprender técnicas  y resolver problemas

Resolver problemasy Saber de electricidad
aprender informatica computacion y dibujo
técnico

Grafico 2: Resultados de la pregunta ¢Para qué sirve la tecnologia? Fuente: Propia
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Continuando con la segunda pregunta, ¢para qué sirve la tecnologia? (Grafico 2) Un 60%
de los participantes identifican el uso de la tecnologia para satisfacer necesidades y
resolver problemas. Mientras que el restante 40% reconoce el uso de la tecnologia para

satisfacer necesidades y aprender técnicas.

2,5

1,5 4

0,5 -

La tecnologia La técnica La ciencia

Gréfico 3: Porcentaje de identificacion y diferenciacion de los conceptos segln el enunciado preliminar.

Fuente: Propia

En el gréfico 3 se observa el porcentaje de participantes que relacionaron el enunciado
del pretest: Cuando decimos que un conjunto de saberes, destrezas y medias necesarios
para llegar a un fin predeterminado mediante el uso de objetos artificiales o artefactos y

asi satisfacer necesidades vitales para la supervivencia Vazquez, A., & Alarcon, M. A.
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(2010) con los conceptos de tecnologia, técnica y ciencia. Se puede observar ahi que el
40% de los participantes asocia el enunciado con la definicion de tecnologia, seguido por
el 40% que la define como ciencia y el 20% restante como técnica. Esto muestra que de
acuerdo con la definicion brindada por Vazquez y Alarcén (2010) en Didactica de la
Tecnologia, ésta corresponde a la técnica, por tanto, no se evidencia una diferenciacion
de estos conceptos por parte de la mayoria de los estudiantes respecto a su finalidad
dentro de las actividades humanas. Esto, puede proporcionar una pauta inicial para el

aprendizaje en tecnologia para adultos mayores con la conceptualizacion de éstos.

¢ Cual producto tecnoldgico fue inventado
primero?
2,5
2 -
1,5 -
1 -
0,5 -
o T T 1
Televisidn Plancha Teléfono inaldambrico Estufa a gas

Gréfico 4: Resultados del reconocimiento de evolucién de productos tecnoldgicos de uso cotidiano. Fuente:

Propia
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En cuanto al Gréafico 4, este corresponde a la identificacion historica de las invenciones
de productos tecnologicos, en este, los participantes identifican que tanto la television,
como la plancha se desarrollaron antes que los demas productos. Esto permite que se
pueda trabajar el componente de tecnologia y sociedad y la naturaleza y evolucion de la
tecnologia, que se plantea desde las Orientaciones Generales para la Educacion en
Tecnologia del MEN para la alfabetizacion tecnolégica, reconociendo la evolucion desde
la historia y la cultura, asi como la valoracion social desde el impacto, causas y

consecuencias. (pag. 14)

3,5
3 -
2,5 -
2 -
1,5 -
1 -
0,5 -

O i T 1
La tecnologia es todo La tecnologia son solo La tecnologia son solo La tecnologia es todo lo
producto o artefacto los productos que hace los artefactos que se  que tiene que ver con

producido por el el hombre encuentran alrededor la naturaleza
hombre. del hombre.

Gréfico 5: Resultados de la inferencia de la definicion de tecnologia por el MEN. Fuente: Propia

De acuerdo con la definicién planteada por el MEN, la tecnologia:
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Busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales,

transformado el entorno y la naturaleza mediante la utilizacion racional, critica y
creativa de recursos y conocimientos... La tecnologia incluye, tanto los artefactos
tangibles del entorno artificial disefiados por los humanos e intangibles como las

organizaciones o los programas de computador.

Segun el enunciado, 60% de los participantes infirieron que la tecnologia es todo
producto o artefacto producido por el hombre, seguido por un 20% que infiere que la
tecnologia son solo los productos que hace el hombre y finalmente, un 20% que infiere
que la tecnologia son solo los artefactos que se encuentran alrededor del hombre. Por
consiguiente, los participantes infirieron que la tecnologia incluye unicamente los
artefactos o los procesos y puede gque no exista una clara distincion respecto a lo que

significa un producto tecnoldgico y un artefacto tecnoldgico.
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Razones de evolucion tecnoldgica

N W R Ul O

Evolucionan segun las Evolucionan para ser Evolucionan para no ser Evolucionan para
necesidades de los  mas vistosos y bonitos a  idénticos a los otros  transformar los recursos
usuarios y/o de la los ojos de los usuarios objetos creados para el naturales con que se

sociedad mismo fin hacen los artefactos

Gréfico 6: Resultado de la pregunta ¢ Cual es el motivo por el cual los artefactos evolucionan

constantemente? Fuente: Propia

Segun la informacidn obtenida en la ultima pregunta del pretest, los participantes
identifican las razones para la evolucion permanente de los artefactos se debe a las
necesidades de los usuarios y/o la sociedad. Aqui la respuesta es unanime, esto refleja
que se reconoce la influencia de la cultura y la sociedad frente a la evolucion de

artefactos tecnoldgicos para responder a lo que esta requiera.

ivel Inferior Bajo Medio Alto
Sujeto 0-25 25-50 50-75 75-100
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X

Tabla 1: Nivel alcanzado en el pretest por sujeto. Fuente: Propia
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Nivel alcanzado Porcentaje
Inferior 0%
Bajo 40%
Medio 40%
Alto 20%

Tabla 2: Porcentaje de nivel alcanzado de alfabetizacion tecnoldgica en el pretest

En la tabla 1, se evidencian los resultados individuales alcanzados por todos los sujetos
que realizaron el pretest, y en la tabla e se evidencia el porcentaje general alcanzando un
40% en nivel bajo, un 40% en nivel alto y un 20% en superior, de acuerdo al nivel de
alfabetizacion tecnoldgica a través de la identificacion de todo lo que abarca el concepto

de tecnologia.

Respecto a estos resultados se puede analizar que se obtuvieron debido al nivel educativo
que tienen cada uno de los sujetos participantes. Sin embargo, no existe una distincion
respecto a otras disciplinas, por lo cual podria llevar a contemplar la tecnologia desde un
enfoque propiamente artefactual, méas all& de la construccion de conocimiento, procesos y
productos, que conlleva la tecnologia. Esto implica, que puedan desconocer qué es y
cémo funciona la resolucién de problemas en tecnologia y su funcién e importancia para

la sociedad.

Estos, en comparacion con los resultados obtenidos por Ramirez y Rodriguez (2014), en
la Implementacion de la estrategia didactica identificacion de problemas y su impacto en el

desarrollo de las metas de alfabetizacion tecnoldgica en el programa de educacion para
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adultos en el IE General Santander de Soacha, donde se evaluaron seis metas de
alfabetizacion tecnologica, donde el 44% obtuvo nivel inferior, 36% un nivel bajo, 16%
en nivel medio y 4% nivel alto, identificando que dentro del programa de EPJA, no se
ofrece en si el area de tecnologia, por lo cual se ofrece clase de informatica con enfoque
al desarrollo de actividades en Microsoft Office, generando que la identificacion de estos
conceptos este centrada en el desarrollo tecnologico digital. Ahi, los sujetos que
obtuvieron un nivel medio y alto oscilan entre 16 y 18 afios, y han obtenido formacién

tecnoldgica durante su formacion regular en un colegio (pag. 112).

En contraste, los participantes de este estudio, que sus edades oscilan entre 50 afios y
obtuvieron un nivel medio y alto, reconocen la tecnologia dentro del campo del desarrollo
humano, no Unicamente desde la produccion de artefactos, sino la satisfaccion de
necesidades y su adaptacion a traves del tiempo, adicional, en sus niveles de estudio
corresponden a técnico profesional y especializacién. Por otro lado, los estudiantes que
obtuvieron un nivel bajo, sus edades oscilan entre 55 y 57 afios, y su formacién
académica concluy6 en bachillerato o comenzé con un técnico profesional, este grupo
presenta dificultades en la identificacion y diferenciacion de los conceptos de tecnologia,
técnica y ciencia, adicional a la finalidad de la tecnologia, que puede ser resultado de la

conceptualizacién de éstos.

Estos resultados pueden ser evidencia de la formacion académica de los participantes, sin

embargo, su aprendizaje en tecnologia pudo no se realizarse de manera exhaustiva 0 mas
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alla de la informatica y mecanografia durante esto para alcanzar un nivel mayor dentro de

la aplicacion del pretest.

Analisis de resolucion de problemas

En este momento se desarrollé una serie de actividades relacionadas con el
reconocimiento de las necesidades y problemas, y la identificaciéon de productos y
artefactos tecnoldgicos que cubren las necesidades que se plantean en la pirdmide de
Maslow (2012). Adicionalmente se presentaron las etapas de resolucion de problemas y
dos casos especificos donde los participantes deben plantear algunas ideas para poder una
alternativa de solucién al problema, respondiendo a las dos primeras etapas del método
de proyectos identificando una necesidad o problema y continuando con la formulacion
de ideas para dar soluciones. Esta actividad tiene como intencionalidad que los
integrantes puedan identificar que la tecnologia también provee herramientas para
solucionar problemas por medio de un proceso ordenado y sistematizado que puede llegar
a ser utilizado para el reconocimiento de problematicas y satisfaccion de necesidades de

su propio entorno.

A partir de estas actividades, al ser de respuesta abierta, se formulan unos desempefios a
alcanzar mediante el desarrollo de las actividades para evidenciar la comprension y
aplicacién de los conceptos abordados por medio de la aplicacién. Estos desempefios, que
permiten valorar la competencia alcanzada, contemplan la apropiacion de los términos,

conjunto de conocimientos actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas (MEN,
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2006, p.49) a partir de la identificacion de las necesidades desde la piramide de Maslow

(Acosta, 2012), asi como el reconocimiento tanto de artefactos, como servicios usados

para tal finalidad. Siendo asi, los desempefios se organizan de la siguiente manera:

i.  Establece semejanzas y diferencias entre necesidad y problema
ii. Identifica la piramide de Maslow para la clasificacion de las necesidades y la
importancia dentro de la sociedad.
iii.  Identifica y describe diferentes artefactos y servicios usados para suplir las

necesidades sociales.

Respecto a los resultados dados a partir de las preguntas formuladas dentro de la seccion

resolucion de problemas relacionadas con la identificacion de productos y artefactos
tecnoldgicos para la solucion de necesidades, se puede evidenciar el alcance de estos a
partir de la escala valorativa donde bajo (B), refleja un alcance basico respecto a las

respuestas dadas del participante, y la evidencia de la superacion de un desempefio

Unicamente; medio (M) alcanza dos desemperios de los propuestos y alto (A) alcanza los

desempefios propuestos.

Sujeto
DesempéR
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A A M M A

Tabla 3: Resultados de alcance por desempefio de los participantes.

Como se puede observar en la tabla 2, los participantes presentan un resultado favorable
respecto a los desemperfios alcanzados durante las actividades propuestas, aqui, se puede
evidenciar la apropiacion de los conceptos de las necesidades segun la piramide de
Maslow (Acosta, 2012), que corresponde a la jerarquia adoptada por Abraham Maslow
para las necesidades humanas donde se organizan conforme se satisfagan las necesidades
mas basicas, es decir fisioldgicas, se satisfaran las siguientes (Acosta, 2012), asi como la
identificacion tanto de artefactos como sistemas y servicios que suplen estas necesidades
fisiolégicas. Adicionalmente, en la formulacion de propuestas para dar solucion a los
problemas, los participantes proponen diversos métodos y artefactos para esto, lo que
demuestra una avance significativo en la apropiacion del método de proyectos en su
segunda fase para resolver problemas o necesidades propias de su entorno, esto puede
desarrollar la competencia de reconocimiento de productos tecnolégicos que contribuyen
a la solucion de problemas de la vida cotidiana que esta directamente relacionada con la
solucion de problemas en tecnologia. Al respecto, se evidencia un avance favorable del

grupo respecto a las actividades propuestas.
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Resolucidn de problemas en tecnologia

W Alto
Medio

H Bajo

Gréfico 7: Porcentaje de alcance de los desempefios en la seccién de resolucion de problemas.

En el grafico 7, se puede observar un alcance de 60% en la escala valorativa "Alto" que
corresponde a un alcance total de los desempefios propuestos durante la leccién de
resolucion de problemas. Por otro lado, hay un 40% de participantes restantes que se
encuentran dentro de un nivel "medio" en el alcance de los desempefios de alfabetizacion
tecnoldgica, respecto a esto, los participantes Gnicamente identificaron artefactos para la
solucién de necesidades a diferencia de los otros que identificaron sistemas, servicios y
productos tecnolégicos para la satisfaccion de necesidades desde la tecnologia. Estos
resultados reflejan un alcance favorable considerable segun las actividades y los
desempefios propuestos a alcanzar respecto a la resolucion de problemas en tecnologia

como parte del aprendizaje en tecnologia.
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Analisis del postest

Durante esta fase del OVA, los participantes, luego de realizar todas las lecciones y
actividades previas, procedieron a realizar el postest, en cual se encuentran dos preguntas
de seleccidon mdltiple referentes a qué es la tecnologia y para qué sirve, continuando con
nueve preguntas de respuesta abierta que permitira identificar la interpretacion y analisis
individual de los conceptos abordados. Segun esto, cada uno de las preguntas dara lugar
al alcance de un desempefio especifico y el alcance de las competencias planteadas,
adicionalmente, el postest permitira identificar el progreso y adquisicion de
conocimientos gracias a las lecciones identificando el cumplimiento de los objetivos de
este trabajo y las posibles mejoras y proyecciones. Siendo asi, los desempefios se

organizan de la siguiente manera:

e 2.1 Identifica y describe qué es la tecnologia y sus usos.

e 2.2. Establece semejanzas y diferencias entre ciencia, técnica y tecnologia.

e 2.3 Clasifica e identifica artefactos y productos tecnoldgicos que responden a las
diferentes necesidades humanas.

e 2.4 Reconoce los productos y artefactos que son resultado de la tecnologia.

e 2.5 Define qué es un problema.

e 2.6 Define qué es una necesidad.

e 2.7 Identifica las necesidades y problemas existentes en su entorno social
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e 2.8 Plantea soluciones a problemas o necesidades de su contexto y valora su
impacto en la sociedad.

e 2.9 Identifica las ventajas del uso de la tecnologia en su vida diaria.

6
5
4 -
3 .
2 -
M Pre-test
1 - O Post-test
O i T 1
La tecnologia es un concepto amplio que El computador celular y otros artefactos
abarca un conjunto de técnicas que abarcan técnicas conocimientos y
conocimientos y procesos que sirven  procesos en el manejo de informacién y
para el disefio y construccion de objetos que sirven para satisfacer necesidades
para satisfacer necesidades humanas. humanas en el trabajo y la vida
cotidiana.

Grafico 8:Comparacidn de resultados en el pretest y postest sobre la pregunta ¢ Qué es la
tecnologia?

En el grafico 8 se observa la comparacion de las respuestas dadas en el pretest y el
postest respecto a la pregunta ¢qué es la tecnologia? Aca podemos observar que 100% de
los participantes tuvieron una respuesta unanime respecto a los que entienden de la
tecnologia en el postest, mientras que en el pretest un 20% de los participantes
identificaron la tecnologia con un enfoque mas artefactual digital para el manejo de la

informacidn y satisfaccion de necesidades laborales e individuales. Esto demuestra que
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todos los participantes a través de las actividades ampliaron el concepto referente a la
tecnologia que se pudieron evidenciar a traveés de los médulos propuestos como
tecnologia y sociedad, "lee y aprende”, "resuelve™, y "descubre" que contienen ademas de

conceptos, actividades para desarrollar por parte de los estudiantes que permitan

desarrollar diferentes competencias.

M Pre test

O Post test

Satisfacer necesidades y aprender Satisfacer necesidades y resolver
técnicas problemas

Gréafico 9: Comparacion del pretest y postest a la pregunta ¢para qué sirve la tecnologia?

El grafico 9 muestra la relacidn entre las respuestas dadas en el pretest y postest a la
pregunta ¢;para qué sirve la tecnologia? Durante el postest, todos los participantes
consideraron el uso y fin de la tecnologia para satisfacer necesidades y resolver

problemas, esto puede estar ligado a las actividades realizadas durante la seccion
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"resuelve” donde se realizan actividades sobre la identificacion de productos o artefactos

tecnoldgicos que resuelvan necesidades y el método de proyectos como forma para la

resolucion de problemas en tecnologia por medio de unas fases a seguir que incentivan la

creatividad y creacion de conocimiento, a la par de la satisfaccion de necesidades. Por

otro lado, en el pretest un 40% de los participantes consideraban que el uso de la

tecnologia era satisfacer necesidades y aprender técnicas, concepto que se relaciona mas

con la técnica como se menciond anteriormente en la definicion de Vazquez y Alarcon

(2010).
Sujeto 1 2 3 4 5

Desempeifio
21 X X X Medio
2.2 X X Bajo
2.3 X X X X X Alto
2.4 X Inferior
2.5 X X X X Alto
2.6 X X X X X Alto
2.7 X X Bajo
2.8 X X Bajo
2.9 X X X X X Alto

Alto Bajo Bajo Alto Medio

Tabla 4: Matriz de resultados individuales segun el alcance de los desempefios
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En la tabla 4 se muestran los resultados individuales segun el alcance de los desempefios
en el postest, aqui se puede evidenciar que 40% de los participantes obtuvieron un nivel
alto en la escala valorativa segun los desempefios que fueron evidenciados en el postest,
de igual forma existe un 40% de participantes que obtuvieron nivel bajo y un 20% que
obtuvo un nivel alto. Esta tabla muestra, si bien hubo un aumento en el desempefio por
parte de uno de los estudiantes que en el pretest demostro un nivel bajo de aprendizaje en
tecnologia, los demas participantes mantuvieron el mismo nivel o cambios leves respecto
a este. Sin embargo, cabe resaltar que el postest contiene preguntas abiertas y nuevas
preguntas a comparacion del pretest, donde a partir de las lecciones vistas en el OVA se

realizaria una pregunta correspondiente a esto.

Por otro lado, en la tabla se puede observar un nivel alto en los desempefios
correspondientes al 2.3, 2.5, 2.6, y 2.9 que responden al reconocimiento de artefactos
tecnoldgicos, establecer diferencias entre problema y necesidad e identificar las ventajas
del uso de la tecnologia en la vida diaria. Por otro lado, los desempefios relacionados con
el reconocimiento de productos tecnoldgicos, mas alla de los artefactuales, el
planteamiento de la solucidn a problemas de su contexto, no presentan distincidn respecto
a los resultados obtenidos en el pretest y tampoco se plantean soluciones innovadoras
mas alla de la intervencién del estado o reforzamiento de procesos ya establecidos. Esto

puede ocurrir por el contexto especifico de cada uno de los participantes.
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Estos resultados, en comparacion con los obtenidos por Ramirez y Rodriguez (2014),
también muestra un aumento de alfabetizacion tecnolégica luego de la aplicacion de las
lecciones en el OVA, aunque poco significativo, se identifica una comprension de los
conceptos y reconocimiento del método de proyectos para la resolucion de problemas en

tecnologia, asi como su relacion con la sociedad.

C1 C2 | C3 Media DE

Pretest 41 3 | 4 | 366666667 | 057735027

Postest > | 5 | 1| 366666667 | 230940108

Tabla 5: Comparacién de los datos obtenidos y el cambio presente en la dispersion.

Al respecto, los resultados obtenidos en la tabla 5 sobre la comparacion entre el pretest y
postest se contemplaron en tres componentes los cuales son: ¢ Qué es la tecnologia?,
¢Para qué sirve la tecnologia? y productos tecnoldgicos, donde se evaluaron los
desempefios alcanzados a nivel grupal durante las dos pruebas. Siendo asi se observa que
la media se mantuvo, por ende no ocurrié una mejoria en la aplicacion, y la desviacion
estandar aumento en el postest lo que evidencia que aungue hubo un aumento de los
desempefios obtenidos durante los dos primeros componentes, en el tercero hubo una
reduccién significativa lo que generd que la dispersion de los datos respecto a la media
aumentara significativamente. Estos valores no presentan un cambio significativo debido

a la aplicacion en un periodo reducido de tiempo y la cantidad de participantes.
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Este OVA puede generar un nuevo contexto formativo para el aprendizaje flexible y
autonomo en tecnologia. Sin embargo, debe ser complementario a la educacion en los
centros de formacion EPJA, para asi poder establecer herramientas base adecuadas que
incentiven este tipo de aprendizaje autonomo en los estudiantes y los provean de
competencias y habilidades para la alfabetizacion tecnoldgica no solamente desde la

andragogia, sino de la heutagogia.
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Conclusiones
Al iniciar este trabajo, se plante6: " implementar un objeto virtual de aprendizaje
orientado a la alfabetizacion tecnoldgica que contenga actividades a desarrollar sobre
tecnologia y sociedad y resolucion de problemas para la poblacion de adultos entre 50 y
65 afnos en Bogota". Despues de realizarlo, se concluye:

e Lanocion que tienen los adultos respecto a la tecnologia responde a las premisas
establecidas de acuerdo a los conceptos abordados desde el MEN, donde este
corresponde no solamente a los artefactos producidos por el hombre para
satisfacer necesidades, sino que también incluye procesos, y conocimientos que
van ligados a estos. Sin embargo, no hay una clara distincion respecto a la
tecnologia, la ciencia y la técnica, por lo cual se tiende a confundir o establecer la
paridad entre estos. Esto se debe a que los participantes no tuvieron educacion en
tecnologia, si no en informéatica y mecanografia, y luego, durante su etapa laboral,
Unicamente han recurrido a la tecnologia como un elemento artefactual de orden
digital o eléctrico, desconociendo el campo que abarca este.

e Laimplementacion de la resolucion de problemas mediante la utilizacion del
método de proyectos, puede proveer habilidades para el reconocimiento de las
necesidades del entorno de los adultos mayores y poder generar desarrollo
personal, social, y ocupacional que aumenten la calidad de vida de las personas, y

de igual forma, proveer herramientas para contribuir con la mejora del contexto
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individual y social formando adultos que sean capaces no solo de recibir sino
transmitir informacién, tanto como ser productores de tecnologia.

e EI OVA contiene 4 secciones con lecciones correspondientes a la
conceptualizacion, la relacién tecnologia-sociedad, resolucion de problemas en
tecnologia y algunos datos historicos, y fue implementado con 5 participantes por
lo cual no se evidencio un avance significativo respecto a la adquisicion de
conceptos y planteamiento de respuesta en las actividades. De aqui, se
recomienda realizar este OVA como un trabajo adicional a un acompafiamiento
presencial o virtual para una conceptualizacion y guia mas completa y por un
periodo de tiempo determinado (semestre a un afio), para asi determinar las
mejorias en los resultados y los cambios respecto a los saberes previos.

La implementacion de este OVA puede ser utilizado como recurso de aprendizaje
adicional al plan de area establecido en las instituciones que ofrecen el programa de
EPJA, fomentando el aprendizaje flexible y ubicuo desde cualquier locacion que permita
disminuir los porcentajes de analfabetismo y aumentar la alfabetizacion tecnoldgica,
aprovechando la creciente demanda del uso de dispositivos moviles para este fin.

Siendo asi, segtin Ortega (2009), la alfabetizacion tecnoldgica "sera util y desarrollara un
aprendizaje eficaz y procesos de innovacion educativa cuando se genere un cambio en las
actitudes, concepciones y practicas pedagogicas lo que significara modificar el sistema de
ensefianza..." (p. 14). Esto generara una reformulacion respecto a los planes de area y las

practicas educativas en los centros de ensefianza de EPJA, para desarrollar multiples
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competencias aumentando los horarios establecidos presenciales con las actividades
adicionales para asi alfabetizar tecnologicamente a los adultos y reconocer las
necesidades reales del contexto que tienen y generar mayor interés y cambios de actitud
para la continuacion de la formacion educativa.

Este proyecto debe ser reforzado con més actividades que permitan identificar y
establecer las diferencias y similitudes entre otras disciplinas allegadas a la tecnologia,
asi como ejercicios practicos de resolucién de problema junto al método de proyectos,
que fortalezcan la creatividad e innovacion con estudiantes de diferentes niveles de

formacion y lograr establecer metas en comdn de aprendizaje para éstos.

Proyecciones

La implementacién del OVA, como recurso de aprendizaje durante la pandemia, puede
ser til para la continuacion de la formacion en tecnologia para los adultos mayores sin
necesidad de recurrir a un computador, sino haciendo uso del dispositivo mévil para su
mayor aprovechamiento. Este debe ser un recurso adicional y debe tener una previa
alfabetizacion digital para el uso con destreza de recursos informaticos que pueda proveer
distintas habilidades de uso de los dispositivos moviles gracias a la utilizacién de este

OVA.

De igual forma la medicién de la incidencia del OVA en el proceso de aprendizaje de los
adultos, frente a la tecnologia, podria generar un estudio respecto a las competencias

alcanzadas por los adultos y la reestructuracién del curriculo conforme a la identificacion
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de los niveles alcanzados. Junto a esto, el desarrollo de este Software en otra herramienta
que permita incluir méas funciones que tenga en cuenta las condiciones tanto fisicas como
de accesibilidad para los futuros estudiantes, podra enriquecer la interaccion con las
herramientas para los adultos entre 50 y 65 afios, y asi mismo el debido asesoramiento de
la formacion virtual, que contenga objetos de aprendizaje reutilizables e intuitivos, que
promueva la interaccion, con tutores virtuales que motiven al aprendizaje (Ortega, 2009:

15).
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Anexos

Anexo 1. Pretest

Nombre:

Edad:

Formacién académica:

e ;Cual actividad realiza durante su tiempo libre en casa?
e ;Qué es la tecnologia?

o

El desarrollo de artefactos que han avanzado a través de la historia que
satisfacen necesidades humanas.

El computador, celular y otros artefactos, que abarcan técnicas
conocimientos y procesos en el manejo de informacion y que sirven para
satisfacer necesidades humanas en el trabajo y la vida cotidiana.

La tecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas,
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de
objetos para satisfacer necesidades humanas.

e Cuando decimos que un conjunto de saberes, destrezas y medidas necesarias para
Ilegar a un fin predeterminado mediante el uso de objetos artificiales o artefactos
y asi satisfacer necesidades vitales para la supervivencia, nos referimos a:

©)
©)
©)

Tecnologia
Técnica
Ciencia

e ;Para qué sirve la tecnologia?

©)
©)
©)

©)

Satisfacer necesidades y aprender técnicas
Satisfacer necesidades y resolver problemas
Resolver problemas y aprender informatica

Saber de electricidad computacion y dibujo técnico

e ;Cual de los siguientes productos de la Tecnologia fue inventado primero?

o

@)
@)
@)

Television

Teléfono inalambrico
Plancha

Estufa a gas
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e Latecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacion
racional, critica y creativa de recursos y conocimientos... La tecnologia incluye,
tanto los artefactos tangibles del entorno artificial disefiados por los humanos e
intangibles como las organizaciones o los programas de computador. Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia. (2008). Del texto anterior se puede inferir

que:

@)
@)

La tecnologia es todo producto o artefacto producido por el hombre.
La tecnologia son solo los artefactos que se encuentran alrededor del
hombre.

La tecnologia son solo los productos que hace el hombre.

La tecnologia es todo lo que tiene que ver con la naturaleza.

e Los artefactos evolucionan permanentemente y existen razones para tales cambios
y mejoras ¢cual de las siguientes respuestas es la que mejor explica esas razones?

@)
@)
@)

Evolucionan para ser mas vistosos y bonitos a los ojos de los usuarios.
Evolucionan segun las necesidades de los usuarios y/o de la sociedad.
Evolucionan para no ser idénticos a los otros objetos creados para el
mismo fin.

Evolucionan para transformar los recursos naturales con que se hacen los
artefactos.

e Cuaél de los siguientes objetos NO es un producto de la Tecnologia, puede marcar
una opcién o varias:

o

©)
@)
@)

Frutos en la rama de un arbol
Olla de barro

Escultura en piedra

Oveja clonada
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Evidencia 1. Pretest

Nombre: Monika Buitrago
Edad: 50
Formacidn académica: Especializacion
e ;Cudl actividad realiza durante su tiempo libre en casa?
o Leerunlibro
e (Qué es la tecnologia?

o Latecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas,
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de
objetos para satisfacer necesidades humanas.

e Cuando decimos que un conjunto de saberes, destrezas y medidas necesarias para
Ilegar a un fin predeterminado mediante el uso de objetos artificiales o artefactos
y asi satisfacer necesidades vitales para la supervivencia, nos referimos a:
o Técnica
e Para qué sirve la tecnologia?
o Satisfacer necesidades y aprender técnicas
e ;Cual de los siguientes productos de la Tecnologia fue inventado primero?
o Television
e Latecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacion
racional, critica y creativa de recursos y conocimientos... La tecnologia incluye,
tanto los artefactos tangibles del entorno artificial disefiados por los humanos e
intangibles como las organizaciones o los programas de computador. Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia. (2008). Del texto anterior se puede inferir
que:

o Latecnologia es todo producto o artefacto producido por el hombre.

e Los artefactos evolucionan permanentemente y existen razones para tales cambios
y mejoras ¢cual de las siguientes respuestas es la que mejor explica esas razones?

o Evolucionan segun las necesidades de los usuarios y/o de la sociedad.

e Cual de los siguientes objetos NO es un producto de la Tecnologia, puede marcar
una opcién o varias:

o Frutos en la rama de un arbol
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Evidencia 2. Pretest

Nombre: Jorge Alberto Caicedo Ayure
Edad: 61
Formacion académica: Bachiller

¢Cuadl actividad realiza durante su tiempo libre en casa?
o Leerun libro
¢ Qué es la tecnologia?
o Latecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas,
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de
objetos para satisfacer necesidades humanas.
Cuando decimos que un conjunto de saberes, destrezas y medidas necesarias para
llegar a un fin predeterminado mediante el uso de objetos artificiales o artefactos
y asi satisfacer necesidades vitales para la supervivencia, nos referimos a:
o Ciencia
¢Para qué sirve la tecnologia?

o Satisfacer necesidades y resolver problemas
¢ Cual de los siguientes productos de la Tecnologia fue inventado primero?

o Plancha
La tecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacién
racional, critica y creativa de recursos y conocimientos... La tecnologia incluye,
tanto los artefactos tangibles del entorno artificial disefiados por los humanos e
intangibles como las organizaciones o los programas de computador. Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia. (2008). Del texto anterior se puede inferir
que:

o Latecnologia son solo los productos que hace el hombre.

Los artefactos evolucionan permanentemente y existen razones para tales cambios
y mejoras ¢cual de las siguientes respuestas es la que mejor explica esas razones?
o Evolucionan segun las necesidades de los usuarios y/o de la sociedad.
Cual de los siguientes objetos NO es un producto de la Tecnologia, puede marcar

una opcion o varias:

o Frutos en la rama de un arbol
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Evidencia 3. Pretest

Nombre: Ernesto Pereira
Edad: 57
Formacion académica: Técnico
e ;Cudl actividad realiza durante su tiempo libre en casa?
o Buscar informacion en Internet de tu interés
e ;Qué es la tecnologia?

o Latecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas,
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de
objetos para satisfacer necesidades humanas.

e Cuando decimos que un conjunto de saberes, destrezas y medidas necesarias para
llegar a un fin predeterminado mediante el uso de objetos artificiales o artefactos
y asi satisfacer necesidades vitales para la supervivencia, nos referimos a:
o Tecnologia
e ;Para qué sirve la tecnologia?
o Satisfacer necesidades y aprender técnicas
e ;Cual de los siguientes productos de la Tecnologia fue inventado primero?
o Television
e Latecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacién
racional, critica y creativa de recursos y conocimientos... La tecnologia incluye,
tanto los artefactos tangibles del entorno artificial disefiados por los humanos e
intangibles como las organizaciones o los programas de computador. Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia. (2008). Del texto anterior se puede inferir
que:

o Latecnologia es todo producto o artefacto producido por el hombre.

e Los artefactos evolucionan permanentemente y existen razones para tales cambios
y mejoras ¢;cual de las siguientes respuestas es la que mejor explica esas razones?

o Evolucionan segun las necesidades de los usuarios y/o de la sociedad.

e Cual de los siguientes objetos NO es un producto de la Tecnologia, puede marcar
una opcion o varias:

o Frutos en la rama de un arbol

o Olla de barro

o Escultura en piedra



70

Evidencia 4. Pretest

Nombre: Maria Rodriguez

Edad: 55

Formacién académica: Bachiller

¢Cudl actividad realiza durante su tiempo libre en casa?
o Buscar informacion en Internet de tu interés
¢ Qué es la tecnologia?
o El computador, celular y otros artefactos, que abarcan técnicas
conocimientos y procesos en el manejo de informacion y que sirven para
satisfacer necesidades humanas en el trabajo y la vida cotidiana.
Cuando decimos que un conjunto de saberes, destrezas y medidas necesarias para
llegar a un fin predeterminado mediante el uso de objetos artificiales o artefactos
y asi satisfacer necesidades vitales para la supervivencia, nos referimos a:
o Ciencia
¢Para qué sirve la tecnologia?

o Satisfacer necesidades y resolver problemas
¢ Cual de los siguientes productos de la Tecnologia fue inventado primero?

o Teléfono inalambrico
La tecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacién
racional, critica y creativa de recursos y conocimientos... La tecnologia incluye,
tanto los artefactos tangibles del entorno artificial disefiados por los humanos e
intangibles como las organizaciones o los programas de computador. Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia. (2008). Del texto anterior se puede inferir
que:

o Latecnologia son solo los artefactos que se encuentran alrededor del
hombre.

Los artefactos evolucionan permanentemente y existen razones para tales cambios
y mejoras ¢cudl de las siguientes respuestas es la que mejor explica esas razones?
o Evolucionan segun las necesidades de los usuarios y/o de la sociedad.
Cual de los siguientes objetos NO es un producto de la Tecnologia, puede marcar

una opcion o varias:

o Frutos en la rama de un arbol
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Evidencia 5. Pretest

Nombre: Jenny Lozada Gonzalez

Edad: 50

Formacidn académica: Tecnoldgico

¢Cudl actividad realiza durante su tiempo libre en casa?
o Ver television
¢ Qué es la tecnologia?
o Latecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas,
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de
objetos para satisfacer necesidades humanas.
Cuando decimos que un conjunto de saberes, destrezas y medidas necesarias para
llegar a un fin predeterminado mediante el uso de objetos artificiales o artefactos
y asi satisfacer necesidades vitales para la supervivencia, nos referimos a:
o Tecnologia
¢Para qué sirve la tecnologia?

o Satisfacer necesidades y resolver problemas
¢ Cual de los siguientes productos de la Tecnologia fue inventado primero?

o Plancha
La tecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacién
racional, critica y creativa de recursos y conocimientos... La tecnologia incluye,
tanto los artefactos tangibles del entorno artificial disefiados por los humanos e
intangibles como las organizaciones o los programas de computador. Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia. (2008). Del texto anterior se puede inferir
que:

o Latecnologia es todo producto o artefacto producido por el hombre.

Los artefactos evolucionan permanentemente y existen razones para tales cambios
y mejoras ¢cual de las siguientes respuestas es la que mejor explica esas razones?
o Evolucionan segun las necesidades de los usuarios y/o de la sociedad.
Cual de los siguientes objetos NO es un producto de la Tecnologia, puede marcar

una opcion o varias:

o Frutos en la rama de un arbol
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Anexo 2. Resolucion de problemas

Nombre:

1. A continuacion, escriba un producto o artefacto tecnolégico que solucione la
necesidad fisioldgica de conseguir alimentos:

2. A continuacion, escriba un producto o artefacto tecnologico que solucione la
necesidad fisioldgica de conseguir agua potable:

3. A continuacion, escriba un producto o artefacto tecnologico que solucione la
necesidad fisioldgica de tener un lugar para vivir:

4. A continuacion, escriba un producto o artefacto tecnoldgico que solucione la
necesidad fisioldgica de desplazarse de un sitio a otro:

5. A continuacion, escriba un producto o artefacto tecnoldgico que solucione la
necesidad fisioldgica de comunicarse a distancia:

6. A partir del problema planteado: "El agua de ducha se desperdicia en grandes
cantidades a diario mientras los 4 miembros de la familia lo usan”. Plantee la solucion
para el problema:

7. A partir del problema planteado: "EIl contenedor de huevos siempre se desecha y no
se da una segunda funcionalidad y en los supermercados de mi barrio no venden

huevos por unidad". Plantee la solucién para el problema:



Evidencia 6. Resolucién de problemas

Nombre: Ernesto Pereira

1.

2.

3.

Cultivo, recoleccion y almacenamiento de alimentos
Fabricar filtros de agua

Construir viviendas y organizarse en pueblos y/o ciudades
Hacer medios transporte o uso de animales

Telégrafo, correos, teléfonos, computadores, etc

Usar temporizadores para el suministro

Utilizarlo para reempaques y/o relleno de otras necesidades

Evidencia 7. Resolucién de problemas

Nombre: Jenny Lozada Gonzalez

1.

2.

3.

6.

7.

Tener un huerto en casa
Acueducto

Construir vivienda
Automovil

Teléfono

Ahorradores de agua

Realizar manualidades para el colegio

Evidencia 8. Resolucién de problemas

Nombre: Jorge Alberto Caicedo Ayure

73
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Flechay lanza

Sistema hidrico

Chozas o viviendas

Carruaje, tren, automavil

Telégrafo, correo, teléfono

Cerrar registro mientras se enjabona o instalar economizador de agua mediante
sensor de movimiento.

Contenedor plastico reutilizable

Evidencia 9. Resolucién de problemas

Nombre: Monika Buitrago

1.

2.

3.

Cafia de pescar

Bombas para sacar el agua de los pozos
Construccion de vivienda

Automovil

Teléfono

Plataforma de recoleccién de agua

Reutilizar los contenedores para sembrar semillas de plantas medicinales

Evidencia 10. Resolucion de problemas
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Nombre: Maria Rodriguez Rojas

Cafia de pescar y atarraya

Bomba eléctrica para extraer agua de un pozo

Tambor mezclador de cemento para pegar ladrillos

Avion,barco, motocicleta,etc

Telefono fijo y celular, computador

Buscar como reciclar el agua al uno bafiarse para usarla en el sanitario

Hacer un programa para reutilizarlo donde las personas lo devuelvan al supermercado
y lo vuelva a usar

Noook~ownpE
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Anexo 3. Postest
Nombre:
1. ¢Qué es la tecnologia?

a. El desarrollo de artefactos que han avanzado a través de la historia que
satisfacen necesidades humanas.

b. El computador, celular y otros artefactos, que abarcan técnicas
conocimientos y procesos en el manejo de informacion y que sirven para
satisfacer necesidades humanas en el trabajo y la vida cotidiana.

c. Latecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas,
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de
objetos para satisfacer necesidades humanas.

2. ¢Para qué sirve la tecnologia?

a. Satisfacer necesidades y aprender técnicas

b. Satisfacer necesidades y resolver problemas

c. Resolver problemas y aprender informatica

d. Saber de electricidad computacion y dibujo técnico

3. Define, con tus propias palabras, qué es la tecnologia

4. Cuél de las siguientes es considerada un resultado de la tecnologia
a. Nido de pajaros tejedores
b. Computador portatil

c. Alicate



d. Sistema de recoleccion de basura para reciclaje
e. Ninguna de las anteriores

5. Menciona 3 objetos tecnoldgicos que resuelvan necesidades fisiologicas

©

Defina queé es un problema

~

Defina qué es una necesidad

8. Identifique una necesidad o un problema de su entorno (Casa, trabajo, barrio...)
9. Escriba las ideas que se le ocurren para solucionar el problema

10. ¢ Considera que esas ideas pueden dar solucion a la necesidad o el problema?
Justifique su respuesta

11. Identifique las ventajas que tiene el uso de tecnologia en la vida
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Evidencia 11. Postest

Nombre: Monika Buitrago

1. Latecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de objetos para
satisfacer necesidades humanas.

2. Satisfacer necesidades y resolver problemas

3. conjunto de saberes que se transmiten y evolucionan y mejoran o modifican para
mejor las condiciones de vida y el entorno de los seres humanos.

4. Ninguna

5. Estufaa gas, colchon, inodoro.

6. es una situacion que produce malestar y conflicto e impide satisfacer una
necesidad.

7. carencia de algo

8. La caca de perro en los parques.

9. canecas de composta para que la caca fuera aprovechada.

10. si, en lugar de llenar canecas con bolsas y dejarlas al aire.

11. Mejora la calidad de vida y el entorno de los humanos.
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Evidencia 11. Postest

Nombre: Jorge Alberto Caicedo ayure

8.

9.

La tecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de objetos para
satisfacer necesidades humanas.

Satisfacer necesidades y resolver problemas

La tecnologia es un concepto amplio, para resolver problemas y satisfacer las
necesidades.

Computador portatil

sistema hidrico o de alcantarillado, procesador de alimentos, materiales y
maéaquinas de construccion

es una necesidad social que surge

cosa que es necesario para cubrir una carencia de un elemento o necesidad
recoleccion de basura

solicitar al gobierno un sistema de recoleccion de basura

10. si

11. facilitan y ahorran tiempo dinero y espacio
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Evidencia 11. Postest

Nombre: Ernesto Pereira

8.

9.

La tecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de objetos para
satisfacer necesidades humanas.

Satisfacer necesidades y resolver problemas

es la combinacidn de técnicas para resolver o mejorar situaciones en todos los
campos de la vida humana y la sociedad

Computador portatil

filtro de agua, una cama y una estufa para cocinar

un inconveniente que impide un buen resultado

el conjunto de situaciones que impiden que algo se realice

la produccion excesiva de basura

aprender a reciclar constantemente

10. si, porgue necesitariamos menos cantidad de cosas para nuestras necesidades

11. mejora la Calidad de vida y nos da mas seguridad
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Evidencia 11. Postest

Nombre: Maria Rodriguez rojas

1. Latecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas
conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de objetos para
satisfacer necesidades humanas.

2. Satisfacer necesidades y resolver problemas

3. es el fruto de todos los conocimientos y saberes del ser humano que ayuda
resolver los problemas y necesidades del hombre

4. Nido
Computador portatil
Alicate
Sistema de reciclaje

5. licuadora, horno, retrete

6. esuna idea confusa que puede tener varias soluciones

7. algo que se debe resolver

8. ahorrar agua para reducir el costo del recibo

9. reutilizar el agua de la lavadora y recoger agua llucia

10. pueden llegar a funcionar pero solo se demostraran en el recibo

11. la comunicacion entre personas y saberes



Evidencia 11. Postest

Nombre: Jenny Lozada Gonzalez

8.

9.

La tecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto de técnicas
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conocimientos y procesos que sirven para el disefio y construccion de objetos para

satisfacer necesidades humanas.

Satisfacer necesidades y resolver problemas
conjunto de técnicas y conocimientos para dar solucion a las necesidades del
hombre

Nido

Computador portatil

Sistema de reciclaje

licuadora, estufa, procesador de alimentos
buscar explicacion a determinado problema
s una carencia 0 escases

seguridad social

mas vigilancia por parte de las autoridades

10. se le daria solucion al problema ya que la ciudadania podria vivir mas tranquila

11. mejora la Calidad de vida de la humanidad



