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FIRMA JURADO

RESUMEN

Actualmente el Design Thinking o pensamiento de disefio se proyecta como una
metodologia para la innovacion en el disefio, centrada en las personas. Es decir, su aplicacién
puede generar una cultura de innovacion que gestiona un cambio positivo en la solucién de
problemas, con un enfoque centrado en el usuario como protagonista principal del proceso, en

este caso usuarios adultos.

Aunque existe una metodologia para su aplicacion se considera que los resultados
dependen en su totalidad de las mismas personas participantes del proceso, su actitud de
basqueda, su experimentacién, su curiosidad como su empatia. De esta manera, los
resultados no son fruto de un departamento, area o persona, sino de toda la organizacion, por

ello la importancia de involucrar a todos los participantes en dicho proceso.

De esta manera, el presente trabajo de grado parte de dos factores relevantes:
inicialmente, el equilibrio entre las tres dimensiones que caracterizan al disefio, es decir, su
estética, su funcionalidad y su estrategia; y el segundo, concebir al maestro como un
generador de conocimiento; en palabras de Calvo, Abello y Baez (2008), el maestro realiza
investigacion pedagodgica; esto es, innova y sistematiza su practica. En estos procesos

produce y enriquece el saber pedagdgico, es el maestro quien debe analizar los problemas
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gue estén relacionados con la ensefianza-aprendizaje y desde su experiencia como desde su

rol, investigar sobre ello y si es posible buscar soluciones.

Por tanto, el estudio sistematico que se detalla a continuacion propende establecer cual es
la estrategia, a partir de la metodologia del Design Thinking, que permite la transferencia de
las herramientas digitales y a su vez, coadyuve en la disminucion de la brecha digital,
especificamente en poblacién adulta, entendida ésta como todas aquellas personas mayores

de 18 afnos.

Para estructurar la presente propuesta, fue necesario conocer los recursos fisicos como
humanos con los cuales podria llevarse a cabo dicho estudio, entonces se dio paso a la
identificacion de los participantes como al reconocimiento de las instalaciones del Instituto
Pedagdgico Nacional, de algunos de sus integrantes como de su propuesta curricular,

factores que determinarian en la seleccion de la estrategia metodoldgica a disefar.

Finalmente, se concluye sobre la importancia de la estrategia posibilitada por el Design
Thinking al facilitar la aprehension de nuevas herramientas digitales en el desarrollo de
procesos de ensefianza, cuya proyeccion en el siglo XXI fortalece la participacion activa de la

poblacién adulta indistintamente de los contextos que a éstos les influyan.

Palabras clave:

Design thinking, estrategia, herramientas digitales, brecha digital y andragogia.
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INTRODUCCION

A las herramientas digitales que se utilizan para la comunicacion y el procesamiento de la
informacion se les conoce como Tecnologias de Informacion y Comunicacion, TIC'S. Y como
éstas se encuentran en todos los ambitos del ser humano, ya sean publicos o privados,
transformando a su vez las relaciones entre hombres, mujeres y entre éstos con el entorno,
hallar una estrategia que permita la transferencia de éstas herramientas digitales y que
coadyuve en la disminucion de la brecha digital que permita enfrentar dichas
transformaciones, especificamente en poblaciéon adulta, se convierte en el fin dltimo del
presente estudio, puesto que las herramientas digitales, ofrecen nuevas alternativas para la

ensefianza como para el aprendizaje y su correspondiente aplicacion en nuestro contexto.

De esta forma, el presente documento se estructura a través de seis grandes etapas,
organizadas de la siguiente manera: una primera etapa en el que se establecen la
justificacion, el planteamiento del problema como los objetivos; una segunda etapa que
puntualiza en los antecedentes del Design Thinking o pensamiento de disefio; el marco tedrico
abarca una tercera etapa y posteriormente, la cuarta hace referencia a la estrategia
metodoldgica a partir del Design Thinking a la cual se adscribe esta propuesta; una penultima
etapa también da cuenta del analisis de los resultados sobre el uso de las herramientas
digitales seleccionadas. Finalmente, la dltima etapa que recopila de manera concreta, cada

una de las conclusiones, recomendaciones y sugerencias que se establecen del estudio
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sistematico realizado durante el tiempo de la practica pedagdgica, 2013-2014. (Ver anexo
n°l).

1. ASPECTOS PRELIMINARES

1.1 Justificacién

El estudio sistematico descrito a continuacidon surge como respuesta a los constantes
cuestionamientos frente a la brecha digital que existe entre los progenitores y el docente en
formacion, quien para este caso, es segun Tim Brown, un Design Thinker o persona
activamente participante en el proceso y que debe contar con los rasgos en su personalidad,
tales como la empatia, el pensamiento integrador y el optimismo. Ademas, porque la inclusion
en el &mbito universitario ha permitido evidenciar la separacion que existe entre los adultos
mayores y los jévenes con habilidades en el uso como en la aplicacion de las tecnologias de

la informacién y comunicacion, denominados también como nativos digitales. Es decir:

Seria ingenuo y arriesgado suponer que no existe una brecha cognitiva/emocional en creciente
conformacion entre los que nacimos antes y después de determinadas tecnologias cognitivas, en
particular las asociadas a la informatica masiva, internet y el uso multipropdsito de la telefonia celular,
la conectividad permanente, el acceso irrestricto a Wikipedia, YouTube, MySpace, Facebook, Twitter,
los Weblogs, y las redes sociales como matrices de subjetivacién, y que esta brecha no tiene
implicancias cognitivas, psicogenéticas y pedagdgicas insaturables, entre quienes nacieron antes y

después de la década de 1980/ 90. (Piscitelli, 2009, p.20)
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De esta forma, surge una gran inquietud por la manera cédmo podria establecerse un
vinculo entre las generaciones tipograficas y las denominadas digitales, con el fin de
coadyuvar en minimizar esa brecha generacional entre unos y otros. Por tal razén, el
pensamiento del disefio juega un papel relevante en dicho proceso, puesto que sera éste el
gue facilite determinar la estrategia, no como camisa de fuerza, ni verdad absoluta, ya que el
proceso metodoldgico del Design Thinking es flexible y centra a los usuarios como actores del
proceso, quienes tendran a su bienestar la eleccién de alcanzar en tiempos y espacios
ilimitados su apropiacion frente al uso de las herramientas digitales, propendiendo porque
dichos usuarios hagan y se sientan parte de una sociedad digital, sin temores, ni

discriminaciones.

1.2Problema

De acuerdo a lo anteriormente establecido, la pregunta que centra el presente estudio
es: ¢ Cual es la estrategia, a partir del Design Thinking, que permita la transferencia de
las herramientas digitales y coadyuve en la disminucion de la brecha digital para los
adultos del Instituto Pedagogico Nacional?

1.30Dbjetivos

1.3.1 Objetivo General
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Determinar cual es la estrategia, a partir del Design Thinking, que permita la

transferencia de las herramientas digitales y coadyuve en la disminucion de la brecha

digital para los adultos del Instituto Pedagdgico Nacional

1.3.2 Objetivos Especificos

1.3.2.1 Identificar la metodologia del Disign Thinking.

1.3.2.2 Diagnosticar la transferencia de las herramientas digitales y la brecha digital

en la poblacion adulta del IPN.

1.3.2.3 Diseiiar la estrategia, a partir del Design Thinking que permita la transferencia

de las herramientas digitales para los adultos del IPN.

1.3.2.4 Demostrar la estrategia que a partir del Design Thinking coadyuva en la

disminucién de la brecha digital para los adultos del IPN.
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2. ANTECEDENTES

Durante los dltimos afios, la educacion para adultos ha tomado gran fuerza, lo que ha
implicado buscar nuevas metodologias que asociadas a las diferentes disciplinas del
conocimiento, han permitido obtener como resultado un adulto mas competitivo, analitico,
responsable de su entorno. De este modo, es que el concepto de Design Thinking o traducido
como pensamiento de disefio creado por Tim Brown en el afio 2001, esta empezando a

utilizarse con més fuerza en el &mbito de la innovacioén y la educacion.

Segun Brown, Design Thinking (2010), es un enfoque para la innovacion centrado en las
personas, que utiliza herramientas de disefio para integrar las necesidades de las personas,
las posibilidades de la tecnologia, y los requerimientos para el éxito de un proyecto. Es decir,
se contempla como una estrategia de enfoque holistico donde personas, tecnologia y
proyecto convergen en lo que se conoce como disefio; centrandose mas en el proceso de

éste mismo que en el producto final.

Ahora, Carolina Lopez Tomas y Antonio Ledn Carpio (2014), en su trabajo titulado Desing
Thinking para Educadores afirman que el disefio de pensamiento como pedagogia para la

innovacion y la creatividad es una metodologia que ayuda a solucionar problemas de los
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centros educativos, encontrando soluciones sencillas y de bajo coste, adaptadas a los

educandos y su entorno.

Design Thinking se caracteriza entonces por la colaboracién, puesto que se beneficia y se
nutre de los diferentes puntos de vista como de la creatividad de unos y otros; también por el
optimismo, ya que considera que cualquier persona dentro de un equipo heterogéneo puede
crear cambio, sin importar lo grande o complicado que sea el problema, y el poco tiempo o
pocos recursos de los que se disponga Yy, por ultimo, el empirismo, pues permite fallar y
aprender de los errores porque continuamente se crean nuevas ideas, se obtiene feedback

de los demas y se reincide en la solucion.

Ahora, el concepto de digital se establece como la condicién que adquiere la informacién
cuando es codificada en un lenguaje binario. En este sentido, lo digital actia como una
propiedad que facilita y potencia los procesos y acciones relacionadas con la produccion,
almacenamiento, distribucién, intercambio, adaptacién, modificacién y disposicién del recurso

en un entorno digital. (MEN. Recursos educativos digitales abiertos, 2013).

Para alcanzar entonces, los avances en la educacion de herramientas digitales a nivel
mundial, inicialmente se hace uso del correo electronico como forma de comunicacion. A
finales de los afios 60, las universidades abiertas y a distancia dan paso al uso de la radio
como de la television; en los 80, comienza a utilizarse el teléfono, los videos y los cassettes
como medio de contacto con los tutores; posteriormente hacia 1990, comienza a utilizarse la

Internet. Y aunque es dificil establecer su historia, aparece el término de “Learning Objects” u
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“‘Objetos de aprendizaje” en 1992, atribuido a Wayne Hodgins, aprendiz y futurista del
informador en AutoDesk. Finalmente, para el afio 2000, la organizacion SCORM (Sharable
Content Object Reference Model), adjunta una serie de requisitos y lineamientos que definen
un modelo para agregar contenidos de aprendizaje en sistemas basados en Internet, y

transportarlos a distintas plataformas (Clemente, Mariluz. 2013).

Teniendo en cuenta lo anteriormente dicho y con relacién a las Tic en Colombia, podria
establecerse que desde los afios setenta con el arribo de los computadores en areas tales
como la ingenieria de sistemas y la comunicacion social, posteriormente hacia los afios
noventa dentro del campo educativo como pedagdgico, emergen las condiciones que darian
paso a la apropiacion de las Tic con la educacion. Con la apertura politica y econdémica
llevada a cabo durante el periodo de gobierno de Cesar Gaviria Trujillo, se da la bienvenida a
las reformas educativas de extensas dimensiones que operarian en varios paises de
Latinoamérica; en el caso de Colombia, estas reformas conllevarian una revolucién
informatica educativa, planteadas en la Ley General 115 de 1994 (Congreso de la Republica

de Colombia, 1994).

Luego en el primer Plan Decenal de Educacion de 1995 se plantea una incursion de las Tic
en el campo educativo y pedagdégico desde el sector productivo del campo empresarial; sin
embargo, no se logran los objetivos establecidos puesto que en el juego de saberes y de
poderes termin6 dependiendo mas de las politicas educativas y no de los factores a tener en
cuenta, tales como la formacién del maestro, la apropiacién del conocimiento, la inmersion del

recurso en la escuela, la apropiacion de las TIC junto al cambio tecnoldgico sugerido. A pesar
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de ello, otra fue la situacién al interior de las instituciones educativas, puesto que dentro de
éstas se gener6 un gran esfuerzo por redefinir y modificar los programas curriculares como la

adquisicién de las herramientas digitales.

La historia por liderar programas de inversion y reconversion tecnolégica cambia desde los
inicios del siglo XXI, pues grupos de investigacion liderados por universidades publicas como
privadas del pais al igual que por fundaciones y corporaciones cuyo objetivo se centra en
capacitar a docentes, se implementa en Colombia en el afio 2006 en alianza con el MEN y
donde la agencia operadora es la Fundacion Internacional de Pedagogia Conceptual Alberto

Merani, (Parra, Carlos. 2012)

De este modo y con relacién al concepto de Brecha Digital, autores como Van Dijk y
Hacker, 2003, consideran que existen dos tipos: las brechas materiales, aquellas relacionadas
con la ausencia de infraestructura tecnolégica y de posibilidades de acceso a la misma; y por
otro lado, las brechas inmateriales, aquellas que hacen referencia a la ausencia de
conocimiento y habilidad para usar dicha infraestructura. (Ramirez Pinzon, Ivan. 2008). Por
tanto, la brecha digital que existe en Colombia entre las politicas publicas con el sector
educativo requiere de un esfuerzo anclado entre los diferentes sectores productivos del pais;
siendo un deber y un derecho la formacion como la capacitacion de todos los ciudadanos con
relacion a la ensefianza-aprendizaje de las tecnologias de la informacion y comunicacion,

mejor conocidas como Tic’s.

22



3. MARCO TEORICO

3.1Andragogia o Educacion para adultos

Teniendo en cuenta los ambientes de aprendizaje, Malcolm Knowles (2001), introdujo la
teoria de la Andragogia como el arte y la ciencia de ayudar a adultos a aprender;
considerando que los adultos necesitan ser participantes activos en su propio aprendizaje. En
su Modelo Andragégico afirmé que los adultos aprenden de manera diferente a los nifios y
que los entrenadores en su rol de facilitadores del aprendizaje deberian usar un proceso

diferente para facilitarlo.

Por tanto, el ser adulto difiere en varios aspectos de un nifio, al igual que su enfoque de
aprendizaje, puesto que el adulto esta en capacidad de sostener una meta clara y fija que le
permite poner en practica a largo plazo, caracteristicas tales como: el auto concepto, la
experiencia adquirida, la prontitud por aprender, la orientacion como motivacién para el
aprendizaje y que utilizadas como herramientas resultan ser elementos claves en su

desarrollo integral.

Entonces la andragogia se ha convertido en una base imperativa del desarrollo integral del

adulto; que ademas, busca establecer parametros mas precisos que conlleven a satisfacer las
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necesidades de caracter metodoldgico y que abarquen, a través de la investigacion diferentes

areas del aprendizaje.

Para el Magister José Orfiate (2004), especialista en Andragogia, las principales diferencias

entre Pedagogia y Andragogia son:

Pedagogia

Andragogia

v Son menores de edad.

v Deben aceptar el
enseflanza impartida.

v La mayoria no se
comodos.

v Los examenes, en

v" Poca investigacion.

un objetivo principal.
v A los estudiantes
obedecen ordenes,

sanciona.

v" No toman sus propias decisiones.

mayoria, son memoristicos.

v' Las actividades grupales no son

v Se premia un modelo

establecido unilateralmente como

Son mayores de edad.

Toman sus propias decisiones.
Cuestionan y mejoran la
ensefianza impartida.

La mayoria solo esta ahi si se
siente comodo.

Lo importante es saber donde se
encuentra la informacién y como
utilizarla.

Se califican principalmente las
actividades grupales.

Se reflexiona y se utiliza lo
negativo como un medio de
aprendizaje.

No se sanciona al estudiante.

El profesor pasa a llamarse
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bueno.

El profesor, en algunos casos, no
espera aprender de sus
estudiantes.
Es relevante la calificacion en
conducta.
Muchos estudiantes no
comprenden el objetivo de
ingresar al colegio.

No les agradan la mayoria de las
materias.

Para animar al estudiante se
utiizan dinamicas cuando los
temas se presentan aburridos o
complejos.

Se establece como un sistema

educativo obligatorio.

facilitador, se iguala al estudiante.
El adulto no requiere vigilancia o
supervision.
Estudiante como facilitador
aprenden.

El facilitador debe ubicarse en un
secundario

lugar que no

interrumpa o  distraiga las
actividades de aprendizaje.

Todos se muestran atentos e
interesados y desean participar
activamente.

No se requiere de dinAmicas para
integrarlos, desestresarlos 0
estimularlos.

Es un sistema de ensefianza

voluntario.

De acuerdo a la relacion anterior, la andragogia a diferencia de la pedagogia centra su
atencion en el estudiante y no en el profesor. La adultez es asumida no como un problema
cronoldgico (nifiez — vejez) sino como actitudinal, la adultez es aceptacion de la cultura previa
del alumno, de su capacidad de generar sus propias estrategias de aprender y de reconocer

sus necesidades y expectativas individuales. (Bricefio, 1993, p.245).

25



De esta manera, se identifican algunas de las caracteristicas que acompafarian el grupo
de aprendices en la practica pedagdgica y por ende, encaminar a su vez, la interaccién entre

el facilitador, es decir, el docente en formacion con éstos.
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3.2Metodologia Design Thinking

El proceso metodolégico Design Thinking creado por Tim Brown y seleccionado para
realizar éste estudio pedagdgico, consta de siete pasos (ver anexo n°2); sefialando a su vez,

distintos componentes para cada uno de los mismos, a saber:

3.2.1 COMPRENDER/ENTENDER: Adquirir conocimientos béasicos sobre los usuarios y
sobre la situacion o el problema general.

3.2.2 OBSERVAR: Lograr empatia con los usuarios mirandoles de cerca.

3.2.3 DEFINIR: Crear un usuario tipico para el cual se esta disefiando una solucién o un
producto.

3.2.4 IDEAR: Generar todas las ideas posibles.

3.2.5 PROTOTIPAR: Construir prototipos reales de algunas de las ideas mas
prometedoras.

3.2.6 PROBAR/TESTEAR: Aprender a partir de las reacciones de los usuarios a los
distintos prototipos.

3.2.7 IMPLEMENTAR: Comprobar la adquisicién directa con el paso “Comprender”.

Cabe aclarar entonces que dicho proceso metodoldgico se contempla como una estrategia

de enfoque holistico donde personas, tecnologia y proyecto convergen en lo que se conoce

como disefio; centrandose mas en el proceso de éste mismo que en el producto final. Por
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tanto, son relevantes la colaboracion, la observacion, la experimentacion y continla
evaluacion de los resultados obtenidos.

4. ESTRATEGIA METODOLOGICA

4.1 Fases de la estrategia y analisis de los resultados

El presente estudio se llevé a cabo teniendo en cuenta el paso a paso que sugiere el
marco metodolégico del Design Thinking: entender/comprender, observar, definir, idear,
prototipar, probar/testear e implementar; cabe aclarar que aunque éste presenta un orden y
los momentos se interrelacionan entre si, el proceso es tan flexible que sus integrantes

pueden devolverse uno 0 mas pasos antes de continuar con el siguiente.

De esta forma, se establece como estrategia metodolégica el disefio, la seleccion, la
ejecucion como la evaluacion de las diferentes actividades que se desarrollaron para la
consecuciéon del proceso mismo que género el Design Thinker o docente en formacion. Por
tanto, la estrategia metodoldgica que se presenta a continuacion, se proyecta a través de dos
visiones: la primera, aquella que sefiala el planteamiento disefiado por el Design Thinker o

docente en formacion; y la segunda, la obtenida por el grupo participante.

4.1.1 Comprender/Entender por el Design Thinker

Para iniciar la estrategia debe comprenderse a profundidad de qué se trata; es decir, en

este paso el Design Thinker o docente en formacion define formalmente el problema, busca el
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vocabulario para redactarlo; en el uso de técnicas a utilizar se recomiendan las analogias y los
mapas mentales. Puede generarse entonces a través de las siguientes tres preguntas:
¢, Quiénes estan implicados en el proceso?, se definen los actores principales (usuarios).
¢, Qué papel juega?, define también las implicaciones tecnolégicas (montar una tienda online,
redisefiar la web, utilizar otra tecnologia). ¢Qué impacto tiene?, define si esta innovacion

genera directamente ingresos, reduce costes, mejora el margen de rentabilidad.

Teniendo en cuenta lo anteriormente establecido, al iniciar la practica pedagdgica en el
Instituto Pedagogico Nacional, (IPN), especificamente con el programa de extension y
educacion de adultos realizado por la Universidad Pedagodgica Nacional (UPN) y al
comprender la enseflanza como segun la define la Real Academia de la Lengua (2014),
sistema y método de dar instruccion de un conjunto de conocimientos, principios o ideas; se
genera la propuesta tematica: Desing Thinking: innovacion educativa para adultos, surgiendo
asi el reto por lograr la transferencia de las herramientas digitales como evidenciar la brecha

digital existente para un pequefio grupo de personas entre los 18 y 65 afios de edad.

Cabe aclarar que la adultez no inicia ni termina exactamente dentro de limites
cronoldgicos; aportaciones de algunos estudiosos en el campo del Desarrollo Humano
coinciden en afirmar que la edad adulta tiene sub etapas, como: Edad Adulta Temprana (entre
los 20 y 40 afos); Edad Adulta Intermedia (de los 40 a los 65 afios) y Edad Adulta Tardia
(después de los 65 afios de edad) y cuya poblacion participante durante esta investigacion se

encuentra dentro de los dos primeros grupos referidos.
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Con referencia a la educacion de adultos, el articulo 12 de la Ley 115 de 1994 la describe
como aquella que comprende las acciones y procesos de educacién informal, que tienen
como objetivo ofrecer oportunidades para adquirir, perfeccionar, renovar o profundizar
conocimientos, habilidades, técnicas y practicas (...), confirmando de esta manera, la
posibilidad de orientar a dicha poblacion sobre las herramientas digitales y minimizar la brecha

digital existente bajo la estrategia metodoldgica del Design Thinking.

Entonces, ¢quiénes estan implicados en éste proceso? La poblacion seleccionada fue el
grupo de estudiantes o usuarios que han asistido al Instituto Pedagdgico Nacional durante los
afos 2013 y 2014; ésta, fue adjudicada por el coordinador de practica del Departamento de
Ciencia y Tecnologia de la Universidad Pedagodgica Nacional. La suma total fue de 84 adultos
participantes, conformado por 56 mujeres que corresponden a un 66% y 28 hombres a un

34% del grupo total; que oscilan a su vez, entre los 18 y 65 afios de edad. (Ver anexo n°3)

Dentro de las caracteristicas generales del grupo, se determiné que la gran mayoria
sostiene primordialmente, educacidon béasica primaria, son empleados en areas de
construccion, alimentos, seguridad privada, modisteria, etc., y algunos otros dedicados a
actividades independientes como las ventas ambulantes. Son personas que residen en la
localidad de Usaquén, cerca de las instalaciones del IPN, en gran porcentaje son miembros
de familias constituidas por madre, padre e hijos; demuestran gran interés y entusiasmo por
participar del programa social para adultos llevado a cabo por el Instituto Pedagogico Nacional

en convenio con la Universidad Pedagdgica Nacional. (Ver anexo N° 4).
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¢, Qué papel juega la tecnologia? El proceso de disefio sugerido en el presente documento
tiene como fin seleccionar la transferencia de las herramientas digitales para un grupo de
personas adultas que asisten al Instituto Pedagogico Nacional, que a su vez, les permita
resolver problemas, satisfacer necesidades individuales como colectivas que coadyuven a
transformar el entorno en el cual se desenvuelven manejando racional, critica y creativamente

dichos recursos como a disminuir la brecha digital existente. (Ver anexo n°5)

¢Qué impacto tiene su implementacion? Esta propuesta, especificamente con la
transferencia de las herramientas digitales, el adulto como aprendiz sefiala como ha mejorado
su calidad de vida, fortaleciendo su posibilidad de crecer laboral como personalmente,
aceptandose como un ser critico, racional y creativo que puede contribuir al avance de la

sociedad a la cual pertenece. (Ver anexo n°6)

4.1.2. Observar por el Design Thinker

En este paso lo mas importante es la empatia con los usuarios y la gente en general,

escucharles, observarles. Se sugieren algunas técnicas como entrevistas y escucha activa.

Para la obtencion de este paso, el Design Thinker realizé una observacion participante que
consistié en obtener informacion mediante la percepcién intencionada y selectiva del “objeto”
observable, haciendo uso de dos herramientas: una planeacion de actividades y una ficha de
seguimiento de los aprendices con respecto a la aplicacion de estas mismas. Como la

observacion es un acto que relaciona al sujeto con los “objetos” observables, fue primordial el
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registro de la observacién puesto que éstos nunca seran los mismos y tampoco las

circunstancias que les rodean. (Ver anexos n° 7 y n° 8).

Ademas, aplicé las pruebas diagndsticas que pueden considerarse como un estudio
observacional por medio del cual se recolectan datos usando como base un cuestionario
previamente disefiado. En las diagnosticas realizadas, el tipo de pregunta fue abierta y
descriptiva, ya que se intenté descubrir en qué nivel educativo se encontraban los aprendices;
ademdas fueron utiles para detectar la continuidad con la que hacen uso de las herramientas

digitales los adultos participantes de dicho estudio. (Ver anexo n° 9).

Durante la aplicacion de dichas pruebas, el Design Thinker orient6 sobre el encendido de la
CPU, como acceder al explorador de navegacion y escribir la direccion en la barra de
navegacion para desarrollar las pruebas diagndsticas consolidadas para este momento de la

estrategia.

En este paso, el Design Thinker evidencid las dificultades relacionadas sobre como prender
una CPU, los aprendices se preguntan qué es una CPU, qué es un navegador, qué es una
barra de navegacion, qué es una direccion web, se les dificulta escribir en el teclado y
manipular el mouse, lo que conlleva no poder comunicarse a través de las herramientas
digitales, tales como Word, Excel, Power Point y herramientas de la Web, originando en éstos
la imposibilidad de realizar algunas labores cotidianas como elaborar una carta, hacer un

presupuesto doméstico, un aviso publicitario o establecer contacto a través de un correo
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electronico y/o video conferencias; generando asi, a su vez, sentimientos de insatisfaccion,

confusién como frustracion para desenvolverse en un contexto determinado.

Para este momento, el Design Thinker, ademas detecta que la brecha digital es de indole
material puesto que los usuarios no cuentan con el recurso tecnolégico en sus casas y de
indole inmaterial, ya que identifica que el nivel de escolaridad no supera la educacion basica
primaria. Para finalizar esta fase, el Design Thinker realiza una socializacién con los usuarios

sobre los resultados de la prueba diagnéstica llevada a cabo.

4.1.2.1. Observar por el grupo participante

Para lograr realizar esta actividad, los adultos aprendices obtuvieron apoyo por parte del
grupo de estudiantes de servicio social, quienes también participan en el programa de
extension y educacién de adultos propuesta por el IPN. Un recurso que favorecié la obtencion
de dicha actividad fue la herramienta visual video- beam con la cual se explicaria el paso a

paso de las pruebas.

Al finalizar las pruebas, cuya duracién fue aproximadamente de 4 horas, aunque el Design
Thinker la planeé para ser desarrollada por un usuario que sostuviera conocimientos basicos
en un promedio de 20 minutos, pudo concluirse que un 85% de la totalidad del grupo sostiene
un bajo nivel de conocimiento en informatica. Sin embargo, en la respectiva tabulacion como
representacion grafica y teniendo en cuenta las respuestas brindadas por los adultos

participantes, pudo establecerse que el 50% de éstos sostiene un nivel basico, un 16% un
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nivel medio y un 34% un nivel avanzado de conocimientos en informatica. (Ver anexos n° 10 y

n° 11).

4.1.3. Definir por el Design Thinker

En este paso debe definirse aquello que afecte al problema e intervenga en su
solucion, para traer claridad y enfoque al espacio de disefio. Es muy importante definir y
redefinir conceptos, desafios, todo basado en lo aprendido de los usuarios y su contexto,
desarrollando una empatia invaluable por la persona o personas para las que se esti
disefiando. También en este momento del proyecto debe crearse coherencia entre toda la
informacion reunida. Es una etapa critica del proceso de disefio, pues es la guia de
enfoque; por tanto, debe ser inspiradora para el equipo y ademas, capturar mentes y

corazones de los usuarios para generar criterios y evaluar ideas, contrarrestarlas.

Para esta etapa, el Design Thinker habria detectado algunas debilidades de lecto-escritura
y motricidad en el manejo del mouse y del teclado en los adultos participantes, entonces
propone como estrategia un software libre de cémputo educacional conocido como G-
Compries, el cual facilita la interaccion del usuario con diferentes actividades que propenden

por la mejora de dichas dificultades, uso de mouse y teclado. (Ver anexo n°12).

Teniendo en cuanta lo anterior, el Design Thinker optd por aplicar una prueba denominada
Ardora, conocida como una aplicacion informatica para docentes, ésta permite crear

contenidos web, sin necesidad de tener conocimientos técnicos de disefio o programacion
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web; en ésta se pueden crear distintas actividades, originando por ejemplo: sopas de letras,

crucigramas, etc. (Ver anexo n°13).

Durante esta prueba, realiza también una clase tedrico-practica sobre los dispositivos
periféricos del computador, para ello se sugiere tomar apuntes en sus cuadernos o agendas,
se realiza un ejercicio haciendo uso del software Ardora, llamado “El Hardware es todo lo que
puede ser tangible”, éste consiste en identificar con botones las partes del computador, se

asigna como tiempo maximo para interactuar con la actividad aproximadamente 30 minutos.

Al terminar la prueba, el Design Thinker hace una retroalimentacién de la misma, también
realiza un andlisis de 5 pruebas de quienes quisieran participar libremente. Se orienta a los
adultos participantes en la necesidad de repasar las tematicas orientadas. En suma, el
software Ardora brindé a la gran mayoria de adultos aprendices la confianza al observar las
posibilidades de acierto y de error, ya que las personas que libremente revisaron su prueba,
Se mostraron mas seguros en su proceso; aunque también se detectdé que a un numero

reducido del grupo, el ejercicio provoco6 temor y angustia al no poder resolverse.

Ya para finalizar esta etapa, el Design Thinker crea un sitio web gratuito, denominado ABC
en Ofimatica para la accesibilidad de los usuarios en la cual se facilitan videos de introduccion
tematica, lecturas de apoyo, pruebas de motricidad, consolidados de calificaciones y
actividades que posibilitan reforzar las tematicas orientadas segun las sesiones realizas. (Ver

anexo n°14).
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4.1.3.1. Definir por el grupo participante

El grupo se muestra receptivo frente a la actividad, puesto que el recurso solicita gran
concentracion por parte del usuario; entonces sin mayores contratiempos, una gran mayoria
aprueba el nivel 1 y aunque, el programa esta disefiado para afrontar 5 niveles de
complejidad, los adultos participantes no los aprueban debido a la rapidez para cambiar de
mayusculas a minusculas y del uso de textos alfanuméricos. La sesién termina con un grupo
de participantes optimistas por los logros alcanzados y una mayor integracion entre los
mismos. Asi que en términos cuantitativos, los niveles alcanzados por el grupo, se evidencian
de la siguiente manera: un 50% aprueba hasta el nivel 3, un 30 % aprueba hasta el nivel 2 y

un 20% aprueba tan solo el nivel 1.

Los adultos participantes o usuarios al realizar la actividad con Ardora logran mayor
motivacion, puesto que con el acierto y el error que arroja la prueba, evidencian ellos mismos
el apropiado seguimiento de instrucciones. Seguido a esto se direcciona a los adultos
participantes para presentar una pequefia prueba de cinco preguntas mediante la herramienta
digital Quiz Maker, la cual se relaciona con el contenido propuesto en la actividad de Ardora;
el resultado de esta prueba arroja mejoria en el grupo pero persisten algunas debilidades ya
gue de las 5 preguntas el 33% contestaron correctamente la totalidad de las mismas, un 10%
acertaron en 4, otro 10% acertaron en 3, un 20% acertaron en 2, un 17% acertdé en una y

finalmente un 10% en ninguna.

4.1.4 Idear por el Design Thinker
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Es importante en este paso generar tantas ideas como sea posible, sin juzgar, debatir o
menospreciar ninguna. Cada integrante del equipo brinda soluciones y cada una de ellas se
toman en cuenta, se trata de que todos participen. Pero, esto no significa que se
vayan a utilizar todas las ideas, eso no es sin6bnimo de éxito, incluso, puede llevar a un
fracaso seguro. Por lo tanto, es necesario separar el proceso de generaciéon de ideas de
la evaluacion de ideas, para buscar soluciones de forma integral, con ideas
innovadoras que, de acuerdo a las necesidades del usuario, satisfagan la solucién.
Los conceptos de disefilo y recursos de prototipos en ocasiones pueden plantearse

desde esta etapa de manera visual.

Para esta fase, el Design Thinker plantea la ejecucién de una guia de reconocimiento que
se divide en dos partes: la primera, es la de aparear un texto con la imagen del dispositivo al
cual corresponda. La segunda, ingresar al procesador de texto Word, para ello, se explica
gué es un procesador de texto y su funcionalidad, partiendo desde una breve explicacion
histérica de tarjetas perforadas y cédigos; también se orienta sobre como se realizan los
procesadores de texto mediante los dispositivos periféricos. Para esto, se brinda un paso a
paso del ingreso a Microsoft Word, se adjunta un ejemplo de las funciones del mouse y las
partes que lo conforman, (botdn primario: selecciona-abre-arrastra; scroll: subir y bajar en una
carpeta, hoja de texto o web; botdn secundario: menu contextual de aplicacion). Se menciona
gue existen diversos tipos alambricos, inalambricos y de toch como en el caso de los

portatiles.
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Tras una sesion cancelada, el Design Thinker da la instrucciéon de no utilizar el mouse en
ningln momento; luego solicita ingresar al procesador de texto Word; para ello, hace
retroalimentacion de las actividades anteriores, utilizando el cuento de las tres rejas; para la
actividad del dia entonces, les solicita escribir su nombre, su ocupacion y como se sienten con
la actividad planteada, (cabe aclarar que éste brinda orientacion a través de una guia ubicada
en la pagina web, enlace: actividades). Sin embargo, el ingreso de los adultos participantes,
(denominados también usuarios), a la pagina web es lento y hacen innumerables preguntas,
pues frente al tiempo trascurrido y a la falta de ejercitarse, olvidan rapidamente los pasos a
seguir; aunque sostienen una guia que los orienta, los usuarios se muestran incomodos al
trabajar sin el mouse y al intentar ingresar al procesador haciendo uso del teclado, se les
dificulta. Asi, un 5% logra ingresar sin mayores contratiempos y realizar la actividad
propuesta, pero no logran modificar ni el tamafio, ni el estilo, ni el color de la fuente, el otro
95% intenta llevarla a cabo pero acceden a otras aplicaciones, pues al hacer uso de las teclas
de direccion su motricidad se complejiza, mostrandose confundidos, ya que presionan con

gran fuerza cada tecla pretendiendo alcanzar el objetivo.

Al suspender la actividad, el Design Thinker interroga sobre lo que esta sucediendo en la
sesion a algunos de los adultos participantes, quienes se muestran decepcionados por no
lograr ingresar a la pagina, argumentan que es muy dificil el no poder utilizar el mouse como
lo venian realizando. A lo que se argumenta que no siempre se sostienen las herramientas y
las tareas diarias aunque puedan ser faciles, parece que solamente se acepta la utilidad de un
instrumento cuando se deja de tenerlo. La sesion finaliza desarrollandose la guia N° 6,

haciendo uso del mouse, esta actividad consiste en realizar una pequefia presentacion
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personal con estilo y cambio de color de fuente, ademas, debe guardarse el archivo en el

escritorio.

Los resultados para este momento de la estrategia se consideran en doble via, inicialmente
al establecerse las dificultades para el manejo del procesador de texto Word, se genera la
idea de realizar un cuento tangible sobre dicho procesador. En segunda instancia, los adultos
participantes exploran la plataforma, se muestran atraidos por el personaje digital y
establecen una interaccion constante con la misma, lo que conlleva idear en la aplicacion de
una plataforma como solucién final a la pregunta planteada del presente estudio: ¢Cual es la
estrategia, a partir del Design Thinking, que permita la transferencia de las herramientas
digitales y coadyuve en la disminucién de la brecha digital para los adultos del Instituto

Pedagdgico Nacional?

4.1.4.1. Idear por el grupo participante

Los adultos aprendices dan inicio a la actividad sugerida y se evidencia que pasar de la
frustracion sentida al esfuerzo y constancias requeridas para obtener un resultado positivo,
genera un ambiente de extremo silencio, demostrando cada uno de los usuarios el interés por
alcanzar el objetivo propuesto. Aunque los adultos participantes hicieron preguntas sobre la
actividad, éstas fueron reducidas en numero y la actividad demuestra que después de

momentos de gran tension pueden obtenerse resultados positivos.
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Al finalizar los 45 minutos asignados, se otorgaron 15 minutos mas, momento en el cual los
usuarios se mostraron mas agiles y cuyo resultado fue de nueve estudiantes que no lograron
terminar la actividad en el tiempo establecido. Asi, los resultados arrojaron que solo el 25% de
los adultos participantes terminaron la prueba sosteniendo errores en la transcripcion y el 75%
restante tan solo transcribio de 2 a 3 parrafos. A los adultos participantes que no alcanzaron a
terminar la prueba, se les solicita realizar la opcion de guardar el documento, identificando que
solo 10 de éstos logra guardar el documento pero no distinguen el lugar de ubicacion del

documento.

Posteriormente, se informa a los adultos participantes o usuarios que podrén visitar una
pagina web, creada por el Design Thinker para practicar las diversas tematicas, cuya
estructura consistia en: imagen de presentacion, utilizando una herramienta llamada Voki y
cuyo objetivo fue cautivar a los adultos participantes a través de la personificacion digital del
facilitador; seguido de una breve resefia educativa e informacion pertinente sobre dispositivos
periféricos, actividades, consolidados, asistencia a clase, bibliografia, ubicacién del centro de
estudios; inmerso en cada division se encontrarian actividades como crucigramas, sopas de
letras, ejercicios de mecanografia, pruebas base Quiz Maker, videos tutoriales de dispositivos

y pruebas sin diligenciar que se colgarian en la pagina para su debido desarrollo.

Se direcciona entonces una prueba de mecanografia online para los adultos participantes
en un enlace de la pagina web, teniendo en cuenta el siguiente texto: Los dispositivos
periféricos son aquellos por los cuales podremos realizar el ingreso a la salida de informacion,

debido a que la computadora se comunica con ellos siguiendo su instruccion. Existen los

40



dispositivos periféricos de entrada, tales como teclado, ratdn, ptico, escaner y los dispositivos
de salida como altavoces auriculares, monitor o pantalla, impresora de sonido, sintetizador de
voz. Se solicita que este escrito no sobrepase en 5 el nUmero de errores en su digitacion, de
ser asi la prueba debe ser repetida. Los adultos participantes terminaron la prueba con los
siguientes resultados: un 50% sostuvieron entre 20 a 70 errores, un 30% con 5 errores y
solamente un 20% con 4 errores. Las dificultades se centraron en el cambio de mayusculas a
minusculas, el uso de la barra espaciadora, la apropiacion gramatical. Se da fin a la actividad
solicitando el repaso temético, la ejercitacion de actividades, el complemento de apuntes de

clase y la consulta sobre cuéles son los dispositivos mixtos.

Luego, se da la instruccion por medio del recurso del video beam de como acceder a la
pagina web y hacer uso de los recursos que ofrece la misma. Los adultos participantes
comentan que encuentran muy interesante la pagina ya que pueden ingresar desde cualquier
lugar donde se encuentren teniendo una conexion a internet. Se sugiere a los adultos
participantes el uso de las bibliotecas publicas en las cuales podran de manera facil y gratuita,
acceder al recurso, se solicita en lo posible no fallar a las sesiones restantes y aumentar la
practica de las actividades. (Debe comentarse que se manifiesta al profesor titular de la
practica la solicitud de una salida pedagégica para acercar a los adultos participantes a las

bibliotecas publicas pero es negada ya que no es permitido por parte del IPN).

4.1.5 Prototipar por el Design Thinker
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Este paso es clave para el proceso de Design Thinking. Prototipar consiste en generar
elementos informativos como dibujos, objetos o artefactos, con los que se pretende

responder las inquietudes que nos acercan a la solucién final.

Es crear un producto minimo viable (PMV) que tenga la funcionalidad minima
requerida por el usuario y con lo que éste pueda trabajar o experimentar, sin usar
materiales complejos, buscando siempre la simplicidad. Puede ser cualquier cosa con
la que se pueda interactuar: un post-it, un carton doblado, una actividad, o un storyboard.
Deben hacerse prototipos rdpidos y econdmicos, pero con contenido que genere debate
y pueda también generar retroalimentacion del equipo y de usuarios. Entre mas avance el
proyecto, mas avanzan los prototipos, mostrando caracteristicas mas funcionales, formales y
de uso. Al crear prototipos y medir todos los errores posibles de su puesta en marcha, se

genera un ahorro de tiempo, un mayor acercamiento al éxito de forma més certera.

Frente a lo anteriormente establecido y con relacién a los usuarios a quienes va dirigido el
producto de aprendizaje debe tenerse en cuenta que éste ha de ser tangible debido al
proceso de cambio que suscita la brecha digital que existe entre leer la prensa o escribir en
una hoja de papel a realizarlo en un procesador de texto Word puesto que dicho proceso
causa estrés y confusion en los agentes participantes, ya que se convierte en una habilidad

mas compleja que la convencionalmente utilizada.

El Design Thinker después de llevar a cabo la estrategia a través de las actividades

planteadas como contextualizacion, aplicacion de diagnostica, prueba de software libre: G-
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compires, Ardora, Quiz Maker, pagina web ABC de la informatica y hallar la problematica en
el desconocimiento de las herramientas digitales por parte del grupo participante, crea el
producto de una carpeta tangible llamada: La familia Word, donde cada pestafia contiene un
integrante de la familia: Sefior Inicio, Sefiorita Insertar, Dofla P4gina, etc.; en ésta, cada uno
de los participantes debe consignar lo relevante y mas importante de cada pestafia del
procesador de texto, por ejemplo, cambio de estilo, cambio de fuentes, letra, tamafio, color,

alineacion.

Al inicio de la actividad el Design Thinker explica cual es el proceso a realizar, y se
evidencia que los usuarios identifican el procesador de texto desde su icono visual W,
realizando una pregunta inicial, ¢este simbolo se encuentra en los pc de un café internet? Se
responde que este simbolo es universal, como lo es el simbolo de encendido y apagado que
encontramos en todo tipo de instrumentos tecnoldgicos que necesitan un sistema de energia
distinto al manual. Seguido a esto, se hace necesario utilizar carpetas de cartdén, hojas,
colores, revistas, para que cada usuario arme su propio cuento y responda las siguientes
inquietudes: ¢Quiénes son los integrantes de la familia Word?, ¢qué caracteristicas posee

cada miembro de la familia?, ¢ cudl es la funcion especifica de cada uno?

Inicialmente, se marca una hoja con el nombre de Sefior Inicio, para ello el Design Thinker
explica qué caracteristicas sostiene éste y solicita escribir el nombre propio del usuario en
esta hoja, para ello debe manejarse diversos lapices de color, tamafios diferentes entre las

letras y su definicion propia de lo que realizo en esta hoja.
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En la segunda hoja, denominada Seforita Insertar, explica brevemente que las
herramientas de ilustracion, posibilitan insertar una imagen ya sea propia desde un dispositivo
periférico como la camara web, el celular, la camara fotogréfica, el scanner o imagenes no
propias encontradas en la web, descargada el algin archivo del computador. Posteriormente,
solicita recortar una imagen utilizando las revistas para ser pegada en esta hoja, a manera de
simular el uso de la Seforita insertar. Ahora, en la misma hoja, solicita dibujar una forma
basica, explicando que éstas se componen de un lenguaje grafico como lo son: la linea, el

punto a otro punto, el circulo, el rectangulo, triangulo, etc.

En las hojas siguientes se solicita seguir las instrucciones realizadas por el Design Thinker
teniendo en cuenta las caracteristicas de las pestafias siguientes. Esta actividad se realiza en

una sesion de clase.

En una siguiente sesion, se solicita a los usuarios realizar por medio del procesador de
texto un escrito que contenga nombre propio, fuente cooper black, color azul o rojo, tamafio
de fuente 24. Surgiendo muchas dudas y preguntas tales como: ¢ Cual es la pestafia que nos
sirve?; pregunta que se logré contestar, con tan solo direccionarles a revisar la carpeta creada

7 dias antes y que se habia dejado en el aula de clases.

4.1.5.1. Prototipar por el grupo participante

La respuesta a la actividad planteada fue realizada por un 65 % de los usuarios de una

manera sencilla y sin contratiempos, el 20% preguntaba mas continuamente si se estaba
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realizando de manera correcta el proceso, el 15% demostroé dificultad y para ello, se acudié a
los jovenes de servicio social, como apoyo a cada usuario en pro de alcanzar la meta de la

actividad propuesta. (Ver anexo n° 15).

4.1.6 Probar/Testear por el Design Thinker

Medir es un paso imprescindible y con este paso se busca la retroalimentacion de usuarios,
clientes e integrantes del equipo de disefio, ya que un prototipo lejos de ser acabado, esta
abierto y admite aportaciones y modificaciones. No importa cuantas veces deba volverse a

mejorar, cambiar y testear.

Ademas, este paso es una gran oportunidad para afianzar o ganar empatia de usuarios,
refinando  soluciones y mejorandolas. En éste no se busca una calificacibn como
resultado, sino un aprendizaje, mostrando al wusuario una posible solucion vy
confrontdndolo con ella, para aprender y generar un prototipo mejor. En este espacio
se debe aplicar la regla de siempre, hacer un prototipo creyendo que estamos en lo
correcto, pero debemos evaluar pensando que estamos equivocados. Es importante evaluar

y testear en el contexto mismo del usuario.

Para este penultimo paso de la estrategia, el Design Thinker hace una propuesta de accion
final que consiste en la interaccion de los adultos participantes en dos herramientas digitales:
la primera, un formulario de simulacro de una prueba final, (Ver anexo n° 16); y la segunda, el

uso de una plataforma educativa Edmodo que funciona igual que una red social como
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Facebook, Tuenti o Twitter; ésta permite crear un espacio virtual con un grupo cerrado entre
los adultos aprendices y el Design Thinker, (docente en formacion), compartiendo mensajes,
enlaces, documentos, eventos, pruebas, planeador, tareas, actividades, etc., que visibilizan el

proceso realizado durante los pasos anteriormente referidos. (Ver anexo n° 17).

El Design Thinker lleva a cabo entonces, una presentacion en PowerPoint sobre lo que son
las herramientas digitales, para qué sirven, como es la forma de interactuar con ellas y cuéles
son las condiciones requeridas para su aprendizaje. Por consiguiente, cada uno de los
participantes realiza el ingreso personal y se inscribe en la sesion del formulario, realizando la

primera parte que es la exploracion del entorno y las actividades propuestas en dicha prueba.

En una siguiente sesion, el Design Thinker propone utilizar la plataforma Edmodo con la
intencion de fortalecer a los usuarios en la transferencia de las herramientas digitales,
teniendo en cuenta, los contenidos orientados durante las etapas de la estrategia

metodoldgica que determina el Design Thinking.

4.1.6.1 Probar/Testear por el grupo participante

Frente a este paso, el grupo se muestra interesado, receptivo, el anhelo de muchos de los
adultos participantes es llevar a cabo un curso con certificacion del Servicio Nacional de
Aprendizaje, (Sena) y la plataforma Edmodo los asociaria con la plataforma del Sena aunque
fuese ésta un poco mas compleja. Hecha la explicacion por el Design Thinker, se solicita el

ingreso como la foto del perfil, se nota cierta dificultad, algunos adultos participantes afirman
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gue no les ha quedado clara la propuesta y por tal motivo, es primordial volverla a explicar y

se ejemplifica cdmo hacer el ingreso. (Ver anexo n° 18).

En una siguiente sesién, los adultos aprendices ingresan al aula y encuentran escrito en el
tablero: Por favor ingresar a su plataforma Edmodo y revisar el pendiente de la prueba del dia,
cuando los usuarios se enteran de la prueba expresan lo siguiente: “Profe usted no nos aviso
que haria un examen”, a lo que se argumentd: “después de trabajar juntos mas de un afo en
la practica, deben recordar que yo no los preparo para pasar pruebas, sino para vencer las
dificultades que se les presenta en cualquier momento; la prueba estara habilitada por una

hora para su desarrollo después de ese tiempo no se reciben mas actividades”.

Seguido a ello, los adultos participantes al ingresar no se percatan que dice prueba de
simulacro, y se tensionan o estresan frente a la misma, situacion que se ve reflejada en las
expresiones corporales y gesticulares, después de 15 minutos se retoma la sesion
preguntando si se comprendia lo que se estaba proponiendo, a lo que un estudiante contesto:
“Profesor es un simulacro”, permitiendo asi que los demas companeros entendieran que esa
era la base con la cual debian preparase para la prueba final, encontrando las falencias y
retomando los contenidos que desde hace afio y medio, se estaban orientando y que la
prueba disefiada en Edmodo seria diferente con relacidbn a que obtendria una calificacion
cuantitativa, puesto que demostraria lo aprendido por los adultos aprendices durante la

presente practica pedagogica.
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Aunque inicialmente el tiempo no fue suficiente y se adjudicaron 15 minutos mas, los
adultos participantes que no aprobaron el simulacro tan solo fueron 3 lo que representa el
3,57% del total del grupo; por otro lado, 17 aprobaron con mas del 20.23% de certeza, 40
aprobaron con el 47,61% de certeza y 24 fueron los que aprobaron con un 28,57% de certeza.

(Ver anexo n° 19).

Para el dia de la prueba final se establece como preambulo a ésta la solucion de preguntas
gue se tengan con respecto a los temas de clase, se brinda una retroalimentacion de la
prueba simulacro, y se felicita a “todos” por estar predispuestos a no abandonar el curso en
ningln momento. Asi que se da inicio a la prueba con una duracion de 90 minutos y se
determina que la prueba finalizard automéaticamente en ese tiempo y que no existiran

prorrogas.

Se evidencia que el simulacro colaboré en el desarrollo de la prueba final, puesto que los
adultos participantes se concentraron en sus prueba, ninguno solicité apoyo para el ingreso a
la plataforma, ni realizaron preguntas tales como: ¢,qué debo hacer profesor?. Con voces muy
bajas cada usuario leia cada una de las preguntas, cabe aclarase que para evitar algun tipo
de fraude la prueba se realiz6 con preguntas aleatorias. Al finalizar la prueba 5 personas
comentan que no les alcanzo el tiempo pero que se sienten seguros de lo que se resolvié. El
grupo restante finaliza la prueba y comienzan a indagarse entre compafieros por las
respuestas; en ese momento pregunto a éstos si hace un afio y medio podian hacer todo lo
gue hoy habian podido realizar en el computador, si ha cambiado su forma de vida, a lo que

se responde de manera positiva y se demuestran emociones de alegria entre los adultos
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participantes, hacen referencia al cambio personal como cultural, buscando la forma de no
guedar rezagados en un mundo tecnolégico, sefialan la continuidad en sus estudios y hacen
saber que aplicaran para las pruebas saber 11, como fue el caso de una estudiante que paso
la prueba del Icfes a los 52 afios, y que desea adn continuar avanzando en su proceso

académico.

Finalmente, se agradece a todos y se espera que se fortalezcan en otros espacios de

aprendizaje sobre las herramientas digitales. (Ver anexo n° 20).

4.1.7. Implementar por el Design Thinker

Este es el ultimo paso del proceso metodoldgico y sostiene una estrecha relacién con el
primer paso denominado: Comprender/Entender. En éste se deben realizar las
comprobaciones necesarias. Ademas debe desarrollarse el plan de accion, describiendo
las tareas, determinando recursos, para luego poder seguir con su ejecucion. Paso a
paso, debe darse el seguimiento del plan y la documentacion de la ejecucion,
incluyendo todos los éxitos y fracasos encontrados. EsS muy importante la

comunicacion en todo el proceso de implementacion.

En este ultimo paso logro establecerse que la estrategia metodologica a partir del Design
Thinking, facilita a los adultos del IPN como prender una CPU, qué es una CPU, qué es un
navegador, qué es una barra de navegacion, qué es una direccion web, escribir en el teclado

y manipular el mouse, lo que conlleva a poder comunicarse a través de las herramientas
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digitales, tales como Word, Excel, PowerPoint y herramientas de la Web, originando en éstos
la posibilidad de realizar algunas labores cotidianas como elaborar una carta, hacer un
presupuesto doméstico, un aviso publicitario o establecer contacto a través de un correo
electrénico y/o video conferencias; generando asi, a su vez, sentimientos de inclusion, alegria

como satisfaccion para desenvolverse en un contexto determinado. (Ver anexo n°21)

Por tanto, la consecucién de la estrategia metodolégica posibilitd en el paso a paso:

v En el COMPRENDER/ENTENDER, se adquirieron los conocimientos béasicos sobre los
usuarios y sobre la situacion o el problema general.

v" En el OBSERVAR, se logré empatizar con los usuarios al interactuar con €stos.

v En el DEFINIR, se generé un disefio que posibilitara una solucién a un problema
establecido.

v' En el IDEAR, se generaron todas las ideas posibles para buscar soluciones a los
diversos obstaculos durante el proceso.

v' En el PROTOTIPAR, se construyé un prototipo tangible que facilitara el proceso para
los usuarios.

v' En el PROBAR/TESTEAR, se aprendi6 a partir de las dificultades que presentaron los
usuarios durante todo el proceso y que lograron transformarse en la prueba de
simulacro como en la prueba final presentadas por los mismos.

v' En el IMPLEMENTAR, se comprueba que la estrategia metodolégica utilizada brinda la
transferencia de las herramientas digitales para usuarios adultos y coadyuva en la

disminucion de la brecha digital para los mismos.
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5. CONCLUSIONES
5.1 Del grupo participante
v' El ser adulto difiere en varios aspectos de un nifio, al igual que su enfoque de

aprendizaje, puesto que el adulto esta en capacidad de sostener una meta clara vy fija
qgue le permite ponerla en practica a largo plazo, caracteristicas tales como: el auto
concepto, la experiencia adquirida, la prontitud por aprender, la orientacion como
motivacion para el aprendizaje y que utilizadas como herramientas resultan ser
elementos claves en su desarrollo integral.

v La disposicibn como el interés de los adultos participantes juega un papel
preponderante durante todo el estudio, porque sin éstos, el nivel de aprendizaje seria
bajo y no facilitaria el proceso bilateral de ensefianza-aprendizaje y mucho menos, la
obtencion de la propuesta establecida.

v No hay un solo camino en el proceso de ensefiar o aprender, cada sesion resulta
inesperada frente a los resultados obtenidos, sin embargo, el Design Thinker debe
centrarse siempre con respecto a los objetivos a alcanzar.

v' Para alfabetizar a los adultos de escasos recursos debe propiciarse los espacios
como los recursos solicitados, tales como computadores, internet, usb, video beam,
entre otros.

v La brecha digital para los adultos puede disminuirse inicialmente desde el ambito
inmaterial; es decir, posibilitando que éstos se capaciten y sean productivos en su

cotidianidad.

5.2 De las bases teodricas
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v' La ensefianza a adultos sostiene gran importancia para el siglo XXI, especificamente
en los paises denominados en via de desarrollo puesto que dicha poblacion puede
considerarse aln como un sector productivo en los ambitos socioeconémico como
cultural.

v" Como bien lo expresa el dicho popular, “la practica hace al maestro” y por tanto, las
herramientas digitales si permiten fortalecer el uso apropiado de las tecnologias de la
informacion y comunicacion, Tic’s; es decir, el uso de las diferentes herramientas como
el software, la multimedia, las bases de datos, la red, la Internet y la tecnologia
audiovisual, afianzan la apropiacion como la aprehensién de las Tic’s en los aprendices
adultos quienes requieren de un proceso y didactica constantes.

v La seleccion de las aplicaciones de Word-Excel en dicho estudio no pueden ser
tomadas como una generalidad sino como producto de un contexto y una poblacion

determinados.

5.3 De la estrategia metodoldgica

v' Las plataformas son realmente una herramienta que coadyuvan en el fortalecimiento

para la transferencia de las herramientas digitales.

v' Debe partirse de las ideas previas que sostienen los adultos participantes sobre las
tematicas propuestas, lo que hace necesaria la fase de diagndstica para dar inicio a
una nivelacion de los saberes con todo el grupo.

v/ La estrategia metodolégica del Design Thinking facilita integrar en el proceso a los
miembros de la comunidad como investigadores activos y no como “objetos”

investigados.
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v' El Design Thinker esta siempre dispuesto a concertar y a replantear la estrategia
metodolégica como didactica.

v/ Cada una de las fases que propone la estrategia metodoldgica del Design Thinking
fortalece la secuencia de aprehension en los usuarios participantes.

v Esta estrategia conlleva que los usuarios habiliten su inteligencia creativa e innovadora,
puesto que durante la aplicacion de la misma solicita mayor apropiacion de sus
herramientas como instrumentos a utilizar.

v Como pensamiento del disefio fortalece a educadores y profesionales de diversas
disciplinas, ya que potencializa la ejecucion de proyectos y planes de accion que
requieran de soluciones préacticas, econémicas y precisas.

v La estrategia metodoldgica propuesta permite viabilizarse a través de dos visiones: una
por parte de quien la disefia o crea, denominado Design Thinker y otra, por parte de
quien aplica dicha propuesta o grupo participante.

v El estudio sobre las herramientas digitales aplicada a la educacion para adultos debe
lograr una posicion relevante y especial para el avance de nuestra produccién

econdmica como sociocultural.

5.4De la Brecha Digital

v' El Estado sostiene gran relevancia frente a minimizar la brecha digital en la

poblacion adulta comprendida desde los ambitos de infraestructura como de

capacitacion.

53



v' Las entidades de Educacién deben abrir espacios para capacitar a los adultos en
herramientas tecnoldgicas que faciliten la interaccion de estos con el entorno
inmediato, posibilitando en los adultos su inclusion sociocultural.

v' El adulto como eje central de su proceso de aprendizaje debe aceptar sus
habilidades y falencias frente al uso de las herramientas digitales y permitir ser
orientado con relacion a las mismas.

v' Coadyuvar en la disminucién de la brecha digital es una responsabilidad del Estado,

de la sociedad como de los nucleos familiares.
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6 RECOMENDACIONES

v

6.1 Recomendaciones Generales

Es indispensable que se haga uso de cuadernos digitales con el objetivo que los
adultos aprendices tengan sus apuntes en cualquier momento al conectarse en la red.
Deben ampliarse los espacios de interacciéon entre los adultos aprendices con
bibliotecas publicas o privadas, visitas al museo colombiano de informatica.

El trabajo deberia realizarse en cada aula con dos practicantes, con el fin de fortalecer
al maximo los saberes y conocimientos de los estudiantes.

Los practicantes deberian realizar un empalme con el anterior practicante para dar

continuidad con los procesos como con los estudios sistematicos planteados.

6.2 Sugerencias

» Debe propenderse por facilitar a los licenciados en formacion como a los docentes

tutores espacios mas amplios para la construccion pedagdgica de la practica misma.

El trabajo deberia realizarse en cada aula con dos practicantes, con el fin de
retroalimentarse y maximizar los saberes, los conocimientos como la experiencia de la
poblacién adulta.

Avanzar en metodologias de disefio y de evaluacion para lograr una mejora continua

en los recursos de aprendizaje basados en las herramientas digitales.
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8. ANEXOS

ANEXO N° 1: PROPUESTA CRONOGRAMA DE TRABAJO
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CRONOGRAMA

2013 2014

NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO
ACTIVIDAD 1|2|3|4123 1 2 4 1 2 3 4 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2
1411 Identificar la
metodologia del Design
Thinking
Consolidacion y

Presentacion de Avances al

Tutor
1.4.1.2 Diagnosticar la
transferencia de las

herramientas digitales y la
brecha digital en la poblacion

adulta del IPN.

Consolidacion y
Presentacion de Avances al

Tutor

1.4.1.3 Disefiar la
estrategia, a partir del Design
Thinking que permita Ila
transferencia de las
herramientas digitales para los

adultos del IPN.




1414 Demostrar la
estrategia que a partir del
Design Thinking coadyuva en
la disminucién de la brecha

digital para los adultos del IPN.
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ANEXO N° 2: ETAPAS DEL DESIGN THINKING

Entendimiento del problema | Ahora Abstracto Planteamiento de la propuesta | Futuro
1. INTERFRETAR 3 DF.U MITAR
Organizar para Priorizar para

Replantear Orientar

Definir

Andlisis Sintesis

Prototipar

Testear

1. DESCUBRIR 4. PROPONER
Recopilar para Integrar para
reavaluar resalver

liasal

Fuente: Innovation as a leaming process: Embedding design thinking/ S. Beckman, M. Barry
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ANEXO N°3: DATOS DE POBLACION PARTICIPANTE EN IPN

Edad
r-.lcrm bre Apellido [zhas) Qoupacion Masculing | Femening | Basicg, | Media| Avanzad
Alcira Mareno &0 amas de casa ®
Alexandra Ardila torres 26 Empleada 3
Angel Mora GUSITEra a1 Desempleada H
Antonio Praciado Marroguin | &6 Independisnts H
carlos ariel Posada Matinés 3B Empleada H
Clara Rosa Martinez 36 ama de casa H H
Eduarda Ariel 24 Empleado u
Eladio Conrado 27 Desempleada H
Evelio Suarez 21 Empleado H
Fabian Quifiones Chavez 55 Emplzada %
Fabian LOpEZ Waquen £ Conductor % %
Flor Bzrina cardenas Paez =] Ama de casa % %
Jgime Reyes Diaz Ed Casa X X
Johana Gonzilez Ruiz 30 Pensionada X i
Juan Carlos Padilla Maonnoy 32 Panadero H
Lecnardo Restrepo &6 Empleado H
Luis Eduzrdo GoOmsz 21 Emplzado %
Eudaosiz Corrales 42 Wantas ambulantes ]
Maria angelica Lamar Cuenca 40 Emplzada %
milenz Martinez 65 Empleada 3 ]
manica Gomez Carmealo 22 Emplzada % %
Oscar lvan Lopez Giraldo 37 Wentas nd % %
szlens Gomez sanchez ET Ama de casa %
Tatiama Rojas Perdomo 42 Empleada 3
Wictor Perdomo S&nchez 24 scldador Inde. %
william Betancur Florez - . - :
Zoraida Rodrigusz 3o amas de casa ®
Andrade Tavera 51 Desempleada H
Axigay] Cuadro 20 &Ama de casa 3
Beatriz Lambana. 54 pensionads : %
EBerhta Almanza 53 &Ama de casa 3
Blanca blancavelandia 63 Empleada 3
carlos julio Garzan Orjuela 33 lardinera H
Chave PErEZ. 40 &Ama de casa 3
Gira Palacios 26 Empleada 3
Dario Cardenas Jiménez 45 Repartidor Corresp %
Delia Campo Campo 37 Empleada 3
Edgar YUSUMSUEITE, 23 empleado H
Elvira Epig 54 Empleads : %
Enriqus Bricefio Bricefio 5B Tecnico Electrisista. X
Flor nMedinzg Medina 50 Independisnts 3 ]
Gallo Eugsnio Quintero 51 Construccion Inds H
Giraldo losé Rodrizue 45 Emplzado %
Eregorio Qcampao 24 Empleado H
Gumersindo Forero Welésqusz a1 Desempleada H
Flor alcira Muosquera 27 Empleada 3 ]
ke GUSITEra 1] &Ama de casa 3
Ines. Solano 53 Empleada 3 ]
Jozzfing Malinz 45 Emplzada %
Jairo Gutigrrez 55 Emplzado %
Jeison Beltran 23 Empl=ado H
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Jhanatan Martingz 1 |Empleado b
Johana Gomer 0 | Amade casa ¥
lohn Eeltran 45  |Empleado H
Jorge Gallo 38 |empleado b
Julizna Marales 50 |Empleada %
Lilis Romera B4 | Amadecasa %
Lucia Vanegas 5 |Amadecasa ¥
Lz Correa 33 |Independientz ¥
Luz Armida Chaparmo 48 | Empleada %
Luz Emilia EUErTEND £5 | Amade casa %
Manuel Higinic | Gordilla 18 |Desemplesda b
Margarita Gomer 52 |Empleada ¥
Marig Daora Pusntas §6  |pensionadz ¥
Mariz Eurigledes | Padillz £ |Amadecasa %
Marig Salvadora | Buitrago 46  |Empleada %
Mariz Clemencia | Carvajal 40 |Empleada %
Marig Terasa Cordaba 55 |Empleada ¥
Maria Delia Mavas 51 |empleadz ¥
Warigla GUZman f6 | Pensionada %
Martha Rajas 38 |Empleads %
Melany Hernandsz 45 | Ama de case %
Mercedes Fira B4 |pensionadz ¥
Mercedes il §5  |Amadecasa 3
Willer Naranjo 72 |Empleado b
Narberto Aldzna 36 |Empleado b
Pedro Luis Salazar Mendez &5 | Meganico %
Rodrizo Campo 15 |Empleado b
Rozaura Eotache 57 |Amadecasa ¥
Yfolanda Digz I |Empleada %
Yilda Padilla 18 |Amadecasa %
Yolanda Diaz gordillo 32 |Empleadz ¥
Yolanda Digz 17 |empleadz ¥
3687 32 52
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: TERCERA EDAD

ANEXO N° 4

DETERIORO DEL CICLO
VITAL

FACTOR IMPORTANTE

3° EDAD

LOGOPEDIA

TICEN EL ADULTO
MAYOR

BIOLOGICO
COGNITIVO

COMUNICACION

LENGUAJE

COMINICACION

BARRERAS
ACCESO TIC

PROCESO DE
ENVEJECIMIENTO
DETERIORO

INTERVENCION

FUNCIONALES O
FISICAS

FALTA DE VISION
MALA AUDICION

ESCAZA DESTREZA
PROBLEMAS
ARTICUARES
PROBLEMAS

MOTRICES

DIMENSION
SOCIAL

EDUCACION

NIVEL DE FORMACION

OCUPACION

ECONOMICAS

NIVEL ECONOMICO
RESTRINGE EL
ACCESO
ENTORNO

SOCIAL
UBICACION
GEOGRAFICA
RURAL
RESIDENCIAL
CONVENIENCIA
FAMILIAR

COMUNICACION
LENGUAJE
PERCEPTIVO-
MOTRICES
PERDIDA DE
AUDICION
ENLENTECIMIENTO
MOTRIZ
ALTERACIONES
PROCESOS
LINGUISTICOS
LESIONIES
FOCALES (AFASIAS)
DEMENCIA
SISTEMA CENTRAL
MEMORIA
OPERATIVA (MO)
FONOLOGICO
VISUAL ESPACIAL
DETERIORO EN LA
VEJEZ
ACCESO AL LEXICO
COMPRENSION Y
PRODUCCION
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ANEXO N° 5: HERRAMIENTAS DIGITALES
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ANEXO N° 6: COMUNICACION
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ANEXO N° 6 PROXIMIDAD ATEMPORAL ADULTO




ANEXO N° 7 FORMATO DE PLANEACION

0—

FACULTAD DE CIENCIA ¥ TECNOLOGIA - PROGRAMA LIC. EN DISENO

FORMATO DE PLANEACION
FECHA: 30de agosto de 2013

INSTITUCION: Instituto pedazopico Macional JORNADA: Unica/Zabados GRADO: Informatica para Adulte Maver

NIVEL: Basico

NOMEEE DEL FEOFESOR TITULAR: MNelson Javier Velosa Croz

NOMBEE MAESTRO EN FORMACION: Henry Gemman Acosta Coacha

&

+  Mangjar

INTENCIONALIDAD

el editor de texto Microsoft Word de un2 manera orzamizada mediamte icomos faciles de comprender,
mroducisnde magenes,

COMPETENCIAS & DESEMPEROS O

LOGROS & INDICADORES LOGEO O METAS
DE APRENDIZAJE & DESEMFEXOS DE

COMPRENEION

CONTENIDOS

Desempefio:

v [mplementa L3z herramiantas para editar texto
et formato Waord

+  Desamrplla amtonomaments rufas para realizar
Los procesos a seguir

« Egplora |2 forma v el método de encender =] equipo de computa

" Epploracion del sditor de tegto (Microsoft Word) 2 identificacion de
l2 barra de fumciomes, para Tesaltar textos, color faente, fuente:, tipos
de letra tipos de alineacion ,centado, justificado,

v Utilizacion de  la: hemamientas Basicar del editor de imazenes

Word imzerfar imapenes predisefada:

No.
sesicn ¥
focha

ACTIVIDADES

MATERIALES DE APOYO ¥
RECURS0S BIBLIOGEAFICOS

EVALUACION

ORGNIZACION TRAEAJD [ Hera v 1D minubsa.

& mimmtos: Desplazamiento da  los
ssfudiantes al auwla de informatica v
orgapizacion de cada uno de ellos.

15 minutos: Donde se recordara contenidos
de la clase, el objetivo se cenfra en que
ufilicen laz heramientas trabajadas en la
clase amterior v terminar de realizar la gwia

Materiales educafivos: El video beam.
2l cual servira de apoyo pa explicar los
difarents: icono: empleadas en Windawe,
2l entorno de trabajo del programa v las
actividade: propusstas

:Que?: El Reconocimiento
de 2z diferentes herramisntas
empleadas para el emtomo de

mabajo delirg.

;Coma?: Por medie da un
proceso  de

obzervacion,




ANEXO N° 8 FORMATO FICHA DE SEGUIMIENTO

FICHA DE SEGUIMIENTO ACADEMICO @

UNIVIESIDAD PIDAGOGICA
HACIOMAL
T T T ITTT [T TR

| Imstituciton Eduwcathva: Colegio Pedagigion Nacional

Area: Informatica Bisica Adultos | Bloquie:
Docerte: Nelsan Yelisguet

Docente en Formacion: Henry Aoosta Concha

Estudiante: Abcira Mareno | Edad: 62
Seddn Bl j:Fechal f F2014) Observaciones:

Trabajo realizado:

Secidn B j:Fechal f J2014) Ohoarvaciones:
Trabajo realizado:

Socin B J:Fechal  f J2014) Ohsarvaciones:
Trabaja realizado:

Socin B J:Fechal  f J2014) Ohsarvaciones:
Trabajo realizado:

Seddn Bl j:Fechal f F2014) Observaciones:
Trabajo realizado:
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ANEXO N° 9: FORMATO DIAGNOSTICA

“AREA DE INFORMATICAEDUCACION
PARA ADULTOS DEL IPN”

Encuesta

Buenos dias/tardes, el dia de hoy se realizare una encuesta en el area de informatica, el objetivo es
brindarles las oportunidades de desarrollar tematicas buscando la solucion de sus intereses
cotidianos.

Le agradezco brindar unes minutos de su tiempo y responder las siguientes preguntas:

*QObligatorio

Nombre y Apellido (completos) *

Edad: *
Ocupacion: *
[

Sexo: *

(2 Masculino
Femenino

Nivel actual en el curso de informatica: *
2 Nivel 1 (Basico)

(3 Nivel 2 (Medio)

(J Nivel 3 (Avanzado)

é¢Queé espera del curso? *
Al finalizar el curso, ¢Que espera poder realizar en su vida cotidiana ? *

|
Enviar

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Cor 1 tecnolog s o2 Este comenion no ha S50 Creado Al 20rodaco por Google
‘ Google Drive ARrMaT 50072 30.505 - Condicionas d2i senick - ONros K2rmings




. Qué conoces de Informatica?

Instruccion: A continuacién encontraras 12 preguntas de las cuales se dividen: Las 6 primeras son
informacion basica personal, después de ello encontrara (7) preguntas de seleccion multiple con
unica respuesta, estas son de conocimientos basices de informatica , lee cada una de las preguntas
v selecciona la respuesta correcta.

Ejemplo: Durante nueve dias, congregados alrededor del pesebre v el arbol de Navidad, los
colombianoes rezan, v cantan

Porros
Llanera
Salsa
Cumbias

X Villancicos

Al finalizar las (7) preguntas te encontrara con (3) preguntas de informacién basica personal,
contesta tranquilamente ya que no cuantifican en la prueba.

*(Obligatorio

Nombres Completos *

L ]

Apellidos Completos *

[ ]

Geénero *
) Femenino
0 Masculing

Edad Actual #

[ ]

Ocupacion *

[ ]
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dué ex 2l hardware?® *
Parte tangible d=l camputadar
Procesadar de texctas
Maombre de nna funcidn del compmntadar
Ninguna d= les anteriarzs

e ex 2l software?

Fambre de nn cientifica

T'n sistamma apsrativa (300 & =] programa o conjonta de prosr=mmes gua San enoargadas de contralar v

dirigir <l ardanadar
T'n virns
Mizrea de Camputadarzs
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Teclada

FMinguna d= las anteriares

Llue extensidn generan los docrumen tos de Word? *

ppt ) ppix
doe  docx

FMinguna d= las anteriares

La funcifdm bisica de un mavegador ex *
Buscar anchihas
Ir 2 mna dirscciin
Albrir Warnd
Finguna d= las anteriares

e ex la ITntermet?®
Bedss de ardenadares v aquipas
Hipervincolas
Provedar de Carrea
Ninguna d= les atneriarzs

cTienes computadora en casa® ®

' B

0

dCuentas con acceso a Imtermet en casa® ™
Si
*a

cTienes una cuenta de correo electrénico? *
S
Xa

Fonca envies comirasefias @ través de Fammlaros de Google.
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ANEXO N°11: GRAFICAS RESULTADOS DIAGNOSTICA

* Fax

éComo se llama al dispositivo electronico capaz de recibir datos,
procesarlos y producir un resultado de forma rapida y eficaz?

¥ Ninguna de las anteriores

» Computador

Magquina de Escribir

rapida y eficaz?

£Como se llama al dispositivo electrénico capaz de recibir datos, procesarlos y producir un resultado de forma

Fax

Ninguna de las
anteriores

Computador

Maquina de Escribir

Total

1

79

1

84

é¢Qué es el hardware?

= Nombre de una funcion del

computador

Ninguna de las anteriores

= Parte tangible del computador

= Procesador de textos

£Qué es el hardware?
Mombre de una funcion del Ninguna de las | Parte tangible
) Procesador de textos Total
computador anteriores | del computador
28 14 16 84




é¢Qué es el software?

® Un virus

* Marca de Computadoras

* Ninguna de las anteriores

* Un sistema operativo (SO) es el programa o
conjunto de programas que son encargados
de controlar y dirigir el ordenador

£Qué es el software?

Un sistema operativo (50) es el

rama o conjunto de

) Marca de Ninguna de las Iz L
Un virus ) programas que son encargados
Computadoras anteriores .
de controlar y dirigir el
ordenador
17 21 25 21

¢Como se llama al dispositivo que permite

desplazarse facilmente en la pantalla?
21%
26% * CPU

= Mouse
= Ninguna de las anteriores

T Teclado

¢Como se llama al dispositivo
que permite desplazarse
faciimente en la pantalla?

Minguna de las
CPU Mouse ) Teclado
anteriores

22 14 30 18




La funcion basica de un navegador es
7%.

= Abrir Word
¥ Ir a una direccion
B Ninguna de las anteriores

B Buscar archivos

La funcion basica de un navegador es
Irauna Ninguna de las
Abrir Word - s ) Buscar archivos
direccion anteriores
16 32 30 B

¢Que extension generan los

documentos de Word?
18% = doc/docx

= xsl / xslx

¥ Ninguna de las anteriores

- ppt / pptx

¢ Que extension generan los
documentos de Word?

Ninguna de las
doc/docx w5l f sl e ) ppt / pptx
anteriores

26

15
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¢Qué es la Internet?

14%
13% 35% = Provedor de Correo
°
=] Hipervinculos

= Ninguna de las atneriores

=l Redes de ordenadores y equipos

¢Qué es la Internet?

. Ninguna de las ;
Provedor de Correo Hipervinculos i Redes de ordenadores y equipos
atneriores
29 32 11 12
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ANEXO N° 12 SOFTWARE LIBRE G-COMPRIES

Numero de actividades: 78

Descubre el equipo
Jugar con periféricos del computador.

a3
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ANEXO N° 13 ACTIVIDAD SOFTWARE ANDORA

Ie ':_' \"| a E\Ardorab_6\Temphindex.htm

:g;‘ "El Hardware es todo lo gu.. ‘ ‘

Selecciona que tipo de dispositivo es : Entrada -Salida Mixto

TIEMFO

G

© Henry Acosta Concha
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ANEXO N° 14 SITIO WIX, ABC DE LA OFIMATICA

X ofimaticaadulto

SRRl [ heaccol9.wix.com/ofimaticaadulto
-;i Aplicaciones Para acceder rapidamente a una pagina, arrdstrala a esta barra de marcadores. Importar marcadores ahora...

| 7 ZTV. 2 AINETA i,

_ ABC EN OFIMATIC

No hay edad para
aprender...
- o No hay edad para la
La educacion, emocién!
como la luz del sol, = 7
puede y debe llegar

a todos" A.A Varela,

Jose Pedro

x Este sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>
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ANEXO N° 15 CARPETA SENOR WORD

k o
&

fan n.l» |\a N ‘

J lrl 'L l» "
" i ,I ¥ A W (‘_',
1‘!& ',L’M l|,-u L Cal
Colay e A2
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ANEXO N° 16 SIMULACRO PRUEBA FINAL

Simulacro Prueba Final de v
Conocimientos Ofimatica : :

Simulacro Eximen Terminacion Curzo

*Obligatorio

My Probrofs
J/

‘A,

acc019.w_\x«.«\“eg%ng

-

/m»mﬂ [he

Nombre Completo Alumno *
2Qué edad tienes? *

2Tienes correo electronico? *

2

No

Si contesto afirmativamente, en la anterior pregunta. Escriba su Correo Electronico.

:Participas en alguna Redes Sociales Virtual Mencionadas? =
Facebook
Orkur
Tritter

YouTube
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Formacion Académica

Formacidon Académica =

1 de laridad

.

Sin Escolaridad

Primaria Completa
Primaria Incompleta
Bachillerato Comgpleto

Eachillerare Incomplacs

Orero:

Comencemos...

Recuerda gque puede colaborar:ze. con lo: apunte: tomado: en clasze: anteriore:.

Dispositivos

2Cudil de estos son dispositivos de entrada? =
Adomnitor, Teclado Imprezora
Scaner Alravoz, Juego

Teclado. Raton Scaner

2Cudles de estos son dispositivos de salida?® =

Imprezora. Alravoz. Pantalla

Teclado. Raton,. Scaner

Teclado. Raton_ Celular

Nayusculas

2IL.a tecla que se urniliza para escribir en mayiuscula?® es ( Shift ). Seleccione la respuesta correcza.

“erdadero

Fal=o
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:Para borrar una palabra equivocada se oprime la tecla & =

Tecla Intro o Enter

=2Cual es la funcicon de la tecla Intro?

Se weiliza para gue e sjecute un comando, © para bajar al zrenglén siguiente en programas de texto.
Boszzar

Copiar

~ar Mavusculas
Resaltar Texto

El monitoreo es el procedimiento mediante elcual verificamos la eficiencia y eficacial
de la ejecucion de unaintervencion determinada, mediante laidentificacién de susiogros y
debilidades y en consecuencia, sobre la cual se recomiendan medidas correctivas para optimizar

losresultados esperados.

Explique Libremente :Como seleccionar resaltar un texto &

Software

2Cudl es el sofrware utilizado para realizar cdleculos financieros que se trabajo clase? *

ord

coel
ft Power Point

Fublizher

Explique brevemenste, los pasos a seguir para encender el computrader *

e
Tecla Blog Num
EBleg)
Juomm
sPara gue sirve la siguiente tecla?
2
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2Para qué sirve el siguiente simbolo en excel 7 *
Parz Imprimir

Rezlizar zumatoriz de cantidzde: por filz o columnz

Insertar Diss

Calibri (Cu

Pegar N X .

= J Copiar formato

Portapapeles ”

2Para que sirve el icono que se muestra senalado con la flecha?® *

/

<Para que szirve la Barra Espaciadora ¥ *

84



Teclas de...
1

2Fara o= sirren, cwis comporia de doclaa?

oz =a un fora vartual?

Lagra cxmriar decuomemian desds m corrsa slestndrbon

Lag=a cxrriar docomenios 2 b phuiafema odmoda =

e

Commicera quoc la pagina enix crcada para ol corea, ha mido de gran ayoda? Escridba on ol socoaco s oomessriario al

Bnalicar de comtoriar

HLonmidesa guc majore o matsicidad oon Ja cjercicio on ssfierass C-Comgpmaa? =
-




:Considera que ha mejorado, su habilidades motrices v cognitivas, en ofimatica?Esenba en el recuadro su

*

comentario al finalizar de contestar

Reflexion Personal

Auto evalvacion

A continuacion rexponda la: dyiente: prevunta: raflenions tranguilamente 7 conteste con total unceridad. Esra: presunta: no

aumentan i disminuven el puntae chtenido en la prueba de conocimiento.

:De las trece (13) clases , a cuantas he asisndo? *
1-3 Clazes
3-6 Clase:
6-5 Clase:
5-11 Clazes

11-13 Clases

:Cuanto tiempo dedicas para repasar en casa tus apuntes? =
15 Minuros
1/2Hom
43 Minuros

1 Homn
=A<




<Toma apuntes en clage? *

a1

f
Mo

—

:Ha tenido acceso a alguna hiblioteca piiblica iltimamente?

H

:Las preguntas de esta prueba, contiene los temas de claze® *

o
Mo

sLlegas a tiempo a claser *

3§

+Es=ta ingresando al canal de noticias por medio de la Internet

f-
I Mo

:Continuara con sus estudios académicos? Exlique en el recuadro *

a1

o
I Mo

I T2l vez

Agradecimientos

de objetivo de iprendizzje
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ANEXO N° 17: MAPA MENTAL PLATAFORMA EDMODO




ANEXO N° 18: PLATAFORMA EDMODE

& Edmodo | Sr. Henry Germ

.edmodo.com/home#/profile/37629305

amente a una pagina, arrastrala a esta barra de marcadores, Importar marcadores ahora...

)Y Buscar mensajes, usuarios, aplicaciones y mas. Q O

Notifications View Categories -
Sr. Henry German Acosta Concha z :
_ Ingreso a foro submission by enrique bricefio ™
Educacidn Superior grade Teacher ¢
5 = 5 contreras
/) Informatica_modulo_2 Bogota, Colombia

HOLA PROFE, CON EL MEJOR ANHELO DE oo

oo

86 1 1 0 NO ESTAR DESPISTADO CON ESO DEL

CRUCIHAGO ENTREGA DELMISMO. u—r
! Estudiantes Profesores Conectados Articulos de la bibliotec GRACIAS 30'

enrique b. repliedto a post

Insignias de Profesor - 3 HOLA, PROFE, QUE TAL, CON EL MEJOR
ANHELO DE ESTE TRABAJO DEL

() Comunidades ‘ ’ CRUCIGRANMA NO VAYAA .. L]
fabian diaz and 10 others submitted Analiza y
explica

’ 5 late submissions
Sobre mi

x Late | Late | Late | Late
Cuentanos informacion sobre ti mismo... -- —_

fabian diaz and 10 others submitted Analiza y
responde:

(1) Vista general del Perf

Invitar a profesores

2 late submissions

» . . , Y a2
Edmodo ©2014 |Acerca | Blog = Desamolladores | Prensa | Ayuds | Trabajos | Terminos de Servicio | Politica ¢ v ";:
Late | Late

fabian diaz and 1 other submitted Presentacidn
Personal Foro Social
2 late submissions




ANEXO N° 19: PARTICIPACION FORO PLATAFORMA

& Edmodo | Informatica Ba

edmodo.com/home#/gr

- . 5
st o a
Escribe unarespuesia
Sr. Acosta Concha a W Informatica Basica Nivel Il /
1 Presentacion Personal Foro Social —
(+]4)
Entregado {2) = Fechalimite 5 Apr, 2014
n poeco. Por ende cada estudiante realizara una
S siguientes datos
*Nombres y Apellidos Completos
*Ciudad de Nacimiento
*Ocupacion
Y que espera al finalizar el curso
(@ 18Respuestas 4 Apr, 2014

1 Enrique B. <span>+</span= 5 Apr, 2014
= -hola que tal

- Enrique Bricefio

-En Bogotad

- Electricista Metalmecanico

- Alfinalizar el curso espero haya acatado toda la informacidn para un mejor desarrollo en
las actividades en las cuales estoy aprendiendo y llevarlas a feliz término en el comun vivir
dentro de estd agitada tecnoloaia que nos ha puesto averlas cosas de ofra manera y con
lo cual este curso quitara ese teldn.

Q’ Maria Magdalena C. <span>+</span= 5 Apr, 2014

=& Hola mi nombre es: Maria Magdalena Cupasachoa Rivera
Fecha de nacimiento: Bogota, 10 de Noviembre 1962
Ocupacidn: Hogar,estudio los sdbados y participo en un grupo de |3 tercera edad en
gimnasia de 13 Policia Nacional.
Espero del curso aprender a3 manejar bien el computador sin temor a dafiarlo o borrar algo
y ha manejar los programas de word, excel powerpoint.

LuzMarinaP. <s

Hola mi nombre es: Luz marina Parra

Fecha de Nacimiento: Bogota, 17 de sepliembre de 1969

Ocupacion: Auxliar Enfermeria y trabajo social

aprender ofimatica y manejo de correspondencia Internet, mas actualizacion word, excel

ﬁ Luz Marina C. <span>+</span> 5 Apr, 2014
Hola cdmo estan v
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ANEXO N°20: PRUEBA FINAL EDMODO

’ & Edmodo | Quiz

pidamente a una pagina, arrastrala a esta barra de marcadores. Importar marcadores ahora...

Cargar una Pregunta creada anteriormente

oo ]

@ ©itérmino se refiere a componentes fisicos de la computadora,
como el monitor
Fregunta | Eliminar
@ ©itérmino se refiere a componentes fisicos de la computadora,

como el monitor

Pregunta | Eliminar

srual dnoactne coan dicnaeitiene da antrada®




ANEXO N°21: RESULTADO CURVA DE APRENDIZAJE HERRAMIENTAS DIGITALES

CURVA DE APRENDIZAJE DE HERRAMIENTAS
DIGITALES

| PROBAR/TESTE
AR

=
2
O
3
=)
o
-4
-
Q
*t

‘ OBSERVAR IMPLEMENTAR

11 SEMESTRE]
| w2 SEMESTRE |
s 3 SEMESTRE |
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