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La revista profesional revisada por pares, Arizona State University, el 23 de septiembre
de 2013; publicé un articulo titulado: Juagar a la escuela con pantalla y teclado por Judith
Kalman y Oscar E. Herndndez Razo. EI mismo es un estudio de observacién en dos centros
comunales de diferentes ciudades de México donde se ofrecen clases de computadora para
adultos. Kalman y Herndndez plantean que organismos gubernamentales promueven la idea del
uso de tecnologias de la informacidn, la comunicacién y el disefio (TIC-D) en la conlleva
cambios en las practicas de ensefianza y que estos cambios ayudaran a los estudiantes a
integrarse a una nueva sociedad tecnoldgica.

En el sistema presencial hay una gran presion para que sus actores principales—maestros
y alumnos—incorporen y usen las TIC-D. Esta demanda se expresa en diversos documentos
oficiales, en el curriculo, en los planes de estudio, los materiales y el desarrollo de estdndares
nacionales e internacionales. Desde 1995, en México se ha buscado renovar la educacion de los
adultos con un nuevo enfoque, una nueva organizacion curricular, nuevos materiales, y la
opcién de tomar cursos en linea (Castro y de Anda, 2007).

El articulo describe dos eventos que fueron observados en dos sesiones, cada una en un
centro comunitario distinto. Las observaciones fueron del tipo no participante. En el primer
evento la sesion fue video grabada con la autorizacion previa de los participantes, por lo que la
descripcion se hizo a partir de la transcripcion del video y de las notas de campo. En el segundo,
unicamente se realizaron notas de campo, y con base en ellas se presento la descripcion. En
términos generales, la descripcion del primer evento muestra cémo la instructora busca ejercitar
el uso del mouse mediante algunos ejercicios en un software de dibujo. En el segundo, la
descripcion presenta la forma en la que el instructor propone agilizar el uso de la computadora

mediante un entrenamiento en mecanografia.
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En el caso de la instructora que habia dejado a los estudiantes practicar el uso del mouse.
Para ella era importante que sus alumnos aprendieran a manejar esta herramienta porque se habia
dado cuenta de que algunos participantes se tardaban mucho en realizar algunas actividades que
requerian su uso; por lo tanto, ella misma ide6 una serie de ejercicios para que los estudiantes
practicaran con ese dispositivo.

En el segundo caso el instructor llevan a cabo actividades para familiarizar a los
estudiantes con el uso del teclado. Parte de esta familiarizacion tiene que ver con ensefiarles a
usar el teclado para escribir en la computadora, copiar textos tal y como se los mostraba en un
papel y colocar una tela en el teclado para que los estudiantes no vieran las letras y trataran de
recordar donde estaba situada cada letra.

Kalman, J. y Herndandez Razo encontraron s que los adultos que asisten a las clases de
computacion se interesan por conocerla porque han surgido situaciones en sus vidas que los
llevan a inscribirse alli se presenta; aprender a navegar le permitiria darle seguimiento a este
interés, se contextualiza en su situacidn concreta y en sus planes, anhelos y gustos. Para que la
incorporacién de la tecnologia a la educacion de jévenes y adultos contribuya a su proceso social
de distribucién y diseminacion, hacen falta tanto politicas como acciones educativas que la
vinculen a la vida y a las actividades de los participantes.

Aun cuando el uso de la computadora y del Internet potencialmente ofrece opciones de
ensefianza que rebasan la ejercitaciéon mecdnica, en las escenas anteriormente descritas se
evidencia que el uso de las TIC-D esta en funcidn de su insercion en una clase concreta. A pesar
de las intenciones expresadas en algunas de las politicas educativas internacionales y de las
creencias que circulan acerca de la tecnologia, en estos datos no se observan los cambios que se

predicaban. Es mas, este tipo de clases fortalecen otras creencias acerca de los usuarios de los
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servicios de educacion de adultos, que promueven la idea de que el educando es un ser
dependiente y sin conocimientos, y que requiere de un tratamiento infantil y escolarizado para
poder aprender. La escolarizacién incluye la fragmentacién del conocimiento, la
descontextualizacion de los saberes para convertirlos en “destrezas’ aislables, la realizacion de
ejercicios controlados, y, sobre todo, una ensefianza centrada en el docente. La experiencia de los
educandos, sus conocimientos, su agenda e intereses se subordinan a las decisiones, a los
procedimientos y a la visién del docente. LA autora cita a Mulcahy (2012), Lanksheare y
Knobel (2011) y Gee (1996, 2003) coinciden en que en cualquier evento confluyen multiples
procesos, historias y factores que contribuyen a la construccién de dicho evento. En otras
palabras, una situacién especifica es una amalgama de creencias, acciones, antecedentes, e ideas
que se movilizan en el momento de su realizacién. En el caso del uso de la tecnologia digital
(como en el caso de cualquier otro artefacto), implica considerar a la maquina y a su uso en el
contexto en el que se insertan.

Los autores del articulo concluyen que las computadoras y la conexién a Internet sin un
replanteamiento sobre sus alcances y su uso no pueden contribuir a la gran transformacion de la
educacién anunciada ya desde hace mas de una década; ésta se construird en la actividad y
mediante nuevas formas de interaccion en los escenarios educativos, sean estos virtuales o
presenciales. En este sentido, Warschauer (2002) tiene razén cuando afirma que lo
fundamental del uso de las tecnologias es la capacidad de las personas para hacer uso de ellas y
la posibilidad de entrar en linea y desenvolverse en los contextos participativos. La brecha mas
profunda estd en la distribucion desigual de las practicas sociales. Una mejor distribucidn,
requiere del desarrollo de propuestas curriculares que comprendan los alcances de la cultura

digital mas all4 de la operatividad e implica incluir también sus integrantes.
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