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Ensenanza de computacion a un
grupo de adultos mayores mediante
el Modelo de Instruccion de Quinta
Dimension

El modelo de aprendizaje de Quinta Dimensién (5D)
ha sido ensayado en instruccion sobre computacion y
tecnologia informatica en diferentes poblaciones, pero
hay pocos trabajos sobre su uso en adultos mayores. El
objetivo del trabajo es investigar la adquisicion de ha-
bilidades informaticas en adultos mayores utilizando
un programa de aprendizaje de tipo Quinta Dimen-
sion (5D) en un CyberClub instalado dentro de una
residencia geriatrica para adultos mayores (RAM). Par-
ticipantes: 44 adultos mayores (AM) con edades com-
prendidas entre los 68 y los 81 anos (media=78,98 anos)
asistentes a un Centro de Dia y alojados en dos RAM.
Estuvo un grupo de AM (expertos), completaron de 11
a 27 sesiones en 5D previas a la evaluacion (n=22, edad
media 75,2 anos). En tanto, el otro grupo (novatos) ha-
bia solicitado su incorporacion sin haber participado
en ninguna sesiéon (n=22, edad media 76,4). Metodo-
logia: diferencias en recuerdo y reconocimiento de
palabras técnicas asociadas a la computacion, pala-
bras usuales en ambientes 5D y palabras neutras entre
novatos y expertos. Resultados. Los expertos revelan
mejor recuerdo de palabras técnicas relacionadas con
computacién, mejor tasa de reconocimiento en pala-
bras técnicas y usuales del ambiente de 5D y ninguna
diferencia con respecto a los novatos en palabras neu-
tras. Conclusiones. Un programa de aprendizaje de
computacion y tecnologia relacionada de tipo 5D es
eficaz para la familiarizacién con términos y dominios
especificos de computacion para adultos mayores, se
destaca como modalidad de aprendizaje no directiva,
informal y a través del juego y la colaboracion de pares.

PaLaBras cLAvE: educacion informal, aprendizaje,
tecnologia, quinta dimension, adultos
mayores.

Elder’s Informatics learning using the
Fifth Dimension Instructive Model

The Fifth Dimension Learning Model (5D) has been
applied on computer and informatics technology ins-
truction with different samples, but there is a little re-
search on the topic, if any, especially when referring to
the use of it with elders. The goal of the present paper
is to assess elders’ informatics skills acquisition using
a Fifth Dimension Program within a CyberClub ins-
talled at a nursing home. Subjects. 44 elders with ages
ranging from 68 to 81 years (media=78,98 years) atten-
ding a Day Center and allocated at two Elders Long
Term Care Facilities. The sample was further split into
two groups. One (experts) completed from 11 to 27
sessions on 5D previous to assessment (n=22, median
age 75,2 years). The other group (novices) requested the
admission without having taken part in any session
(n=22, median age 76,4). The other group consisted of
22 non-trained subjects. Methodology. Differences
between experts and non-trained elders in recalling
and recognizing technical words related to computers,
fifth dimension’s usual words and neutral words were
assessed. Results. Experts revealed improved per-
formance in recalling the terminology related to the
computer world, higher recognition rate of technical
and fifth dimension’s usual words and no differences
at all with respect to non-trained elders in neutral
words. Conclusions; A Fifth Dimension Computation
and Technology Training Program for elders is useful
to get in touch with specific computational words and
dimensions, highlighting its usefulness as a non direc-
tive, informal, playful learning modality bearing peer
collaborative efforts.

Keyworps: informal education, learning, technology,
fifth dimension, elders.
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Ensefanza de computacion a un grupo de adultos

mayores mediante el modelo de Instruccion de
Quinta Dimensiéon

DANIEL SERRANI AZCURRA

Introduccion

Bajo el término de Quinta Dimension (5D) se designa un modelo educativo sustentado en la teo-
ria de la actividad histérico-cultural, derivada originalmente de la teorfa sociocultural de Vigotsky
(Cole, 1996), en el cual los aprendizajes se dan en un dmbito no formal y que excede la tercera di-
mension tradicional de espacio fisico y la cuarta dimension representada por el tiempo (Brown y
Cole, 2001).

El proyecto de aprendizaje de Quinta Dimension (5D) se desarroll6 originalmente en 1986 por
Michael Cole y otros investigadores del Laboratory of Comparative Human Cognition de la Uni-
versidad de California, San Diego (Brown y Cole, 1997). Las versiones iniciales de los dmbitos de
aprendizaje de 5D se organizaron para estudiantes que habian perdido su motivacion para el apren-
dizaje en el ambito escolar tradicional, de modo que pudieran tener acceso a experiencias de apren-
dizaje colaborativo e inclusivo extraescolar (Brown y Cole, 2002). Con esa finalidad se emplearon
juegos educativos. Esta actividad tenfa el propdsito de mejorar las habilidades basicas en las cuales
habian fracasado en la escuela (Kaptelinin y Cole, 2002). Para enfatizar la diferencia entre las activi-
dades de 5D y la escuela, las actividades se organizaron en clubes y otros contextos de aprendizaje
inclusivos (Schustack, King, Gallego y Vasquez, 1994).

Este tipo de aprendizaje hace énfasis en el individuo, el ambiente material y social. La activi-
dad de 5D puede estudiarse a nivel institucional, buscando su sustentabilidad, y a nivel individual
evaluando la microgénesis del aprendizaje y desarrollo. En sentido general, el aprendizaje de com-
putacion, segtin el método 5D, tiene lineamientos como los siguientes: actividades que motiven la
participacion activa del aprendiz (nifo o adulto); estrategias de resolucién de problemas cotidianos
a través de la comunicacion oral y escrita; diversificacion de actividades; uso de telecomunicacio-
nes; mantener la independencia en la toma de decisiones y evitar la manipulacion (Cole, 2009).

El objetivo principal de este modelo es incrementar el potencial dirigido hacia los aprendiza-
jes significativos y generar una cultura virtual de aprendizaje colaborativo basado en instituciones
comunitarias, como bibliotecas publicas, clubes, centros de jubilados, centros de dia que permiten
la creacién y mantenimiento de modalidades educativas cooperativas con la comunidad y que fa-
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cilitan un progreso paso a paso del aprendiz, involucrado activamente con su propio desarrollo
(Nicolopoulou y Cole, 1993).

Hay una serie de conceptos generales subyacentes al enfoque de la 5D sobre el proceso de en-
senanza y aprendizaje derivados de la psicologia cultural (Blanton, Simmons y Warnes, 2001). En
general el modelo responde a tres principios (Gallego, 2001: 1): a) para que la innovacién educativa se
sostenga requiere contextos no tradicionales; b) a pesar de las discapacidades bioldgicas y culturales
todos los sujetos pueden aprender con la asistencia adecuada, y ¢) tanto la cultura local (institucio-
nal e individual) como la cultura académica dominante pueden acomodarse una a otra en contex-
tos de aprendizaje socialmente productivos.

Los modelos de 5D son deliberadamente sistemas alternativos a los dmbitos educativos tradicio-
nales y formales basados en salones de clases. Ello no significa que no se persigan en este sistema va-
lores y habilidades académicos. Por el contrario, significa que la metodologia utilizada es diferente
de un enfoque didactico tradicional centrado en el profesor, maestro o instructor (Nicolopoulou y
Cole, 1993). El método de 5D utiliza una comunidad de seis aprendices en la cual los roles de apren-
diz e instructor no tienen limites claros y definidos. En efecto, la flexibilidad de los roles se sostiene
por el programa educativo informal en el cual las edades de los sujetos participantes son variables,
no hay identificacion de grados o jerarquias, se estimulan los movimientos corporales dentro del
espacio, asi como las conversaciones entre los participantes.

Los desarrollos dentro de este modelo siguen los lineamientos de la zona de desarrollo proximal
(Smagorinsky, 1995). En efecto, los aprendices no son etiquetados ni son definidos con base en sus
errores, en tanto que la idea directriz es que los aprendices adquieren sus conocimientos a través de
la asistencia de pares con mds conocimientos y este movimiento conduce al desarrollo mutuo. La
incorporacion de contenidos referidos a la cultura local emergente como de la cultura académica
tradicional se permite a partir de un modelo flexible y abierto, usando lenguaje formal junto con el
lenguaje coloquial. En este sentido el modelo de 5D representa un punto de apoyo pragmdtico para
aquéllos individuos que requieren asistencia para aprender a utilizar la computadora dentro de un
sistema educativo formal y tradicional, usando enfoques alternativos (Blanton, Moorman, Hayes y
Warner, 1997).

Un concepto adicional relacionado con la zona de desarrollo proximal que enfatiza el aprendi-
zaje colaborativo como base para el futuro desarrollo es la mezcla de juego y aprendizaje, asumien-
do que la conexion entre el medio ambiente educativo menor representado por el salon de clases, y
el ambiente educativo mayor se establece a través de actividades de juegos y ensayos que promueven
un aprendizaje eficiente de la flexibilidad y de la creatividad en las habilidades. Esto se logra a través
de una expansion de los contextos de aprendizaje formal interactuando con contextos mds amplios
como el que propone la 5D. En relacién al campo particular del aprendizaje de computacion existe
evidencia en la literatura, acerca de que los conocimientos y habilidades pueden ser adquiridos en
muchas ocasiones sin que el aprendiz haya sido instruido de manera deliberada en dicha materia, a
través de mecanismos incidentales o de aprendizaje implicito, particularmente en ninos y jovenes.
Los sujetos se involucran en el uso de la computadora de manera lidica y creativa para generar
dibujos, juegos, leer historias, interactuar con otros sujetos, siempre usando la telecomunicacion.

Las distintas actividades se conectan entre si a través de un mundo virtual, donde se toma como
metafora el recorrido a lo largo de un laberinto. Los contenidos curriculares se insertan dentro de
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juegos y otras actividades, incluyendo habilidades comunicativas, operaciones matematicas, estu-
dios sociales, ciencia, tecnologia y arte con el acento puesto en la solucion de problemas. La posicion
tradicional de autoridad del instructor se modifica mediante diferentes soluciones, debiendo cada
participante escoger donde comenzar su viaje a lo largo del laberinto, como continuar de una a otra
actividad y con quién participar. La actividad se compone de juegos y tareas asociadas. El modelo
tradicional de preguntas y respuestas se modifica de manera radical, ya que se estimula a los par-
ticipantes a fijar sus propias metas, sus particulares estrategias y tomar sus decisiones. Si bien este
enfoque de aprendizaje de computacién y contenidos relacionados ha sido ampliamente estudiado
en ninos, su uso por parte de los adultos mayores registra pocos antecedentes (Morrell, Rayhorn y
Bennett, 2000).

El presente trabajo busca evaluar si un grupo de adultos mayores participantes en un disefno
instructivo de 5D pueden adquirir conocimientos especificos sobre computacion y manejo de orde-
nadores, sin utilizar intervenciones educativas estructuradas para la ensenanza acerca de este tema.
El ambito de participacion reunio a un grupo de adultos mayores de diferentes edades, con niveles
variables de experiencia, sin un ordenamiento jerdrquico en la relacién con los instructores o los
companeros; participaron en actividades conjuntas y con énfasis en computacion, tecnologia inte-
ractiva (chat y videoconferencias), telecomunicaciones, todas estas actividades destinadas a proveer
oportunidades para la resolucién de problemas, promover el aprendizaje como un genuino proceso
activo estimulado por la co-participacion antes que la ensenanza, y el reconocimiento y apoyo hacia
la diversidad entre los adultos mayores participantes (tanto referido a objetivos como habilidades,
preferencias, historias personales y culturas).

A diferencia del dmbito escolar, la asistencia es voluntaria y el desempeno es interactivo y co-
laborativo. Ademas, dado que hay una orientacién predominante hacia el juego y la recreacion, se
mantiene un alto nivel de actividad todo el tiempo. Las actividades son mas de tipo exploratorio y
autodirigidas que en dmbitos escolares tradicionales, con elecciones individuales por parte de cada
uno de los participantes. Las actividades son personalizadas para cada adulto mayor y para cada
sesion, y la atmosfera es igualitaria e informal. Hay diferencias sustanciales en el tipo de relacion
interpersonal y en las interacciones, en comparacion con los dmbitos de aprendizaje dulicos, ya que
el instructor se desempena de un modo no directivo ni activo, sino que reviste el aspecto de tutor o
mentor. Los adultos mayores interactian de manera ludica con los otros companeros y con los tu-
tores culminando en altos niveles de accion colaborativa, bajo la forma de diadas, triadas o incluso
grupos mas grandes.

Objetivos y fundamentos de la investigacion

El objetivo principal fue obtener una medida de la capacidad de los participantes para recordar ter-
minologias asociadas con la tecnologia computacional, por una parte, y con el ambiente propio de
la 5D, por otra, como un resultado indirecto de los conocimientos logrados en cada uno de los dos
dominios. Se ha utilizado tradicionalmente un conjunto de enfoques metodoldgicos para evaluar
lo que el participante puede aprender acerca de medios y practicas tecnoldgicas participando en un
ambiente de instruccion 5D, ya sea tratando de consignar los cambios ocurridos desde el inicio de
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las visitas al programa hasta la altimas visitas, utilizando medios convencionales de ldpiz y papel
para consignar los adelantos logrados en los conocimientos referidos a la computacion, o exploran-
do el incremento en la familiaridad con respecto a los términos y técnicas usuales en el imbito de la
computacion (Nicolopoulou y Cole, 2010).

Se ha encontrado que las personas que tienen mayor familiaridad con los significados y las re-
laciones entre los términos técnicos en el dmbito de la computacion, aun sin ser expertos en las
tareas que requieren conocimientos en ese dominio para tener éxito, tienen un mejor desempeno
en dichas tareas (Koerkal y Schneider, 1991). Es decir que en las tareas que requieren solamente el
procesamiento verbal de los estimulos presentados muestran mejor desempeno los expertos, para
quienes estos términos son ricos y significativos, que los novatos para quienes estas palabras deno-
tan una menor conceptualizacion.

Un ¢jemplo de este enfoque estd representado por un estudio (Hinds, Patterson y Pfeffer, 2001)
donde se demuestra que aunque los expertos estin mejor posicionados para transferir sus cono-
cimientos a los novatos, una serie de elementos tales como la organizacion del conocimiento, y en
particular su nivel de abstraccion, pueden dificultar esta tarea, ya que utilizan conocimientos y so-
bre todo oraciones mds abstractas y menos concretas cuando proveen de las instrucciones a los
novatos (Davoudi, 2005). Es decir que la exposicion a un entrenamiento en el dominio de la com-
putacion en un ambiente de aprendizaje informal posee ventajas sobre una serie de dominios pero
particularmente sobre el nivel lingiiistico. En particular, los novatos instruidos de manera informal
por instructores menos expertos adquirieron mayores conocimientos que sus pares instruidos por
expertos. Al mismo tiempo, aunque los novatos se desempenaron mejor en la tarea clave cuando
fueron instruidos por los profesores menos experimentados, también se desempenaron mejor en
una tarea diferente dentro del mismo dominio cuando fueron instruidos por los profesores mas
experimentados.

La evidencia sugiere que los conceptos transmitidos aun por los menos expertos en un ambiente
informal, facilitan la transferencia de los aprendizajes entre las distintas tareas. En otra experiencia
(Fincher-Kiefer, Post, Greene y Voss, 1988) los individuos adultos mayores con alto nivel de cono-
cimiento previo tenian mejores perfiles de lectura que los sujetos con menores niveles de cono-
cimientos cuando las palabras estimulo estaban relacionadas con el dominio de conocimientos y
cuando se requerfa la memorizacion de las mismas. En otros estudios similares (Chiesi, Spilich y
Vos, 1979; Chiesi, Spilich y Voss, 1979) se encontré que los individuos con altos niveles de conoci-
mientos tenian mejores desempenos con respecto a su contrapartida con bajos niveles en memoria
de la narracion de un juego de béisbol real o ficticio. Las diferencias se debieron a que los sujetos
con altos niveles previos de conocimientos eran capaces de asociar los eventos a ser recordados con
sus conocimientos generales acerca de la estructura y los objetivos del juego, lo que a su vez facilit6
la recuperacion de los eventos a partir de la memoria. Los sujetos con escasos conocimientos de
la estructura del juego de béisbol, en cambio, no fueron capaces de organizar sistematicamente el
material, dando por resultado s6lo bajos niveles de reconocimiento y recuerdo de la informacion
relevante. En tanto que no hubo diferencias en la memoria de detalles irrelevantes o neutros con
relacion a la narracion.

En la presente investigacion se evalu6 la memoria de reconocimiento para una lista de palabras,
basdndose en los estudios mencionados que indican una relacion robusta entre la mayor familiari-
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dad con los significados y relaciones entre términos técnicos y el mejor desempeno. Es decir, que las
tareas que requieren un procesamiento sencillo de palabras muestran mejores resultados a favor de
aquéllos que son expertos en el dominio técnico de la computacion, para los cuales estos términos
son muy informativos, con respecto a aquéllos que son novatos en ese dominio, para quienes las
palabras representan conceptos mas abstractos e incomprensibles (Cercone, 2008).

Una diferencia importante entre expertos y novatos en las estrategias de uso de la computadora
y las tecnologias relacionadas se basa en la variacién de sus formas de conocimiento: declarativo
y procedimental (Smith, 2006). El primero implica el conocimiento de hechos e informacion rele-
vante para la resolucién de problemas incluyendo el tamario de la base de conocimientos (mayor
para el experto) (McKeithan, Reitman, Reuter y Hirtle, 1981), la organizacién de esta base de cono-
cimientos (organizacion jerdrquica para el experto con alta integracion entre temas), y la calidad
y relevancia de la informacion (seleccion de informacion mds relevante para el experto evitando
revision exhaustiva y consumidora de tiempo) (Willis, 2004). En tanto que el conocimiento proce-
dimental comprende las habilidades para resolver un problema particular incluyendo la extension
de la busqueda de informacion (los expertos atienden a menor cantidad de piezas de informacion,
la formacién de algoritmos de busqueda, mas eficientes y comprensivos para los expertos, con bus-
cadores mas especificos y senalando los sitios importantes (Zandri, Charness, 1989).

En una investigacion se observé que los expertos empleaban estrategias mas eficientes de orga-
nizacion del material para utilizar un calendario y una hoja de datos en e-learning sin ayuda de en-
trenador. En otro estudio se encontré que los adultos mayores que aprendieron a utilizar un editor
de textos se beneficiaron de un aprendizaje incremental desde los aspectos mds simples a los mas
complejos (Czaja, 1989). El aprendizaje del uso de maquinas expendedoras de dinero mediante un
tutorial on-line por parte de los adultos mayores produjo mejores resultados que las instrucciones
escritas. El uso del conocimiento procedimental para el e-learning sobre el manejo de un periédico
electronico produjo mejores resultados que el aprendizaje mediante reglas escritas. Siguiendo este
paradigma de comparacion entre expertos y novatos el presente estudio compara la memoria para
palabras neutras con respecto a otras dos categorias de palabras comunes en un ambiente de 5D:
palabras que son especificas para aspectos no computacionales y palabras que son especificas como
herramientas computacionales.

Los adultos mayores que habian tenido una exposicion minima al ambiente de 5D se compara-
ron con otra muestra de adultos mayores que habian participado en el programa previo al presente
estudio, y que en el momento actual habian completado 10 sesiones. De esta manera se podia eva-
luar el recuerdo de dos tipos de términos: los propios y usuales de un ambiente de 5D en general, y
aquellos mds especificos asociados al vocabulario técnico en computacion. De esta manera se obtu-
vo una medida indirecta del conocimiento adquirido en cada uno de los dominios. La presencia de
términos neutrales sirvio para determinar si las diferencias entre grupos en cuanto al conocimiento
de los diferentes tipos de vocabulario podrian deberse a una mejoria general en la memoria o bien
deberian atribuirse a la obtencién de una creciente familiaridad dentro del dominio de la compu-
tacion.
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Estructura del proyecto de aprendizaje de computacion de 5D

A continuacion se enlistan las caracteristicas del proyecto de aprendizaje Quinta Dimension:

1.

10.

11

12.
13.

14.

15.

Enfasis en actividades colaborativas entre la comunidad y la residencia de adultos mayo-
res, donde la primera provee de recursos humanos y materiales como expertos, colabo-
radores y programas, y la segunda alberga a los aprendices y ofrece espacio fisico para el
proyecto.

Investigacion e implementacion del programa orientados a lograr cambios sostenidos.
Numerosas estrategias de colaboracion entre y dentro de cada uno de los sistemas, nu-
merosas zonas de desarrollo proximal en el drea de la computacion y las tecnologias de
la informacion (TIC) y en la elaboracién de herramientas y reglas para cada uno de los
participantes.

Se exploran las zonas de desarrollo proximal més aptas, de modo que se optimice el uso
de las TIC para conectar a los sistemas entre si y nivelar la distribucién de elecciones y
responsabilidades.

Uso intensivo de las TIC particularmente computadores, multimedia y telecomunicacio-
nes.

Se utiliza un laberinto, representado por una estructura de madera con salas y puertas,
o bien un diagrama que representa una red de salas. La estructura del laberinto es una
combinacion de elecciones, consecuencias y oportunidades entre los participantes con
niveles variables de experiencia en las tareas, quienes trabajan de manera conjunta como
coparticipes.

Hay una entidad o figura virtual referida como El Mago o El Maga, El Golem, El Adivino
y otras denominaciones segun cada cultura local, quien estimula, divierte, supervisa,
coordinay sorprende alos participantes a través de sistemas de telecomunicacién usan-
do el ordenador, y a quien los participantes escriben, relatandole la manera en que han
desarrollado sus tareas.

Se privilegia la diversidad, tanto de objetivos, de modos de alcanzarlos, de culturas y
medios de aprendizajes.

Las dreas y recursos se distribuyen dentro y a través de los sitios de 5D.

El aprendizaje es un proceso activo promovido por combinaciones de actividades de
aprendizaje, ensenanza, juego y vinculacion productiva con pares.

El medio ambiente provee oportunidades para resoluciéon de problemas y comunica-
cion.

Se estimula la comunicacion escrita u oral, ademads de otras modalidades de expresion.
Dependencia de recompensas intrinsecas y elecciones dentro de las actividades estruc-
turadas.

La actividad resulta de una combinacion de juegos y evaluaciones, el primero necesario
para estimular la participacion y el segundo para justificar el apoyo de los colaboradores.
Las actividades deben permitir un monto importante de eleccion personal y auto-direc-
cién, dentro de una estructura general disenada para promover el desarrollo del nivel de
experiencia.
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16. Eldesempeno dentro de la 5D no guarda relacion directa con el nivel previo alcanzado en
la escolarizacion regular ya que las tareas se evaluan con respecto a criterios intrinsecos
propios de la comunidad de practicas de la 5D.

En seguida mencionamos, en el cuadro 1, las diferencias entre el modelo y la ensefanza tradi-

cional para complementar las caracteristicas anteriores.

Cuadro 1. Diferencias esenciales entre el modelo 5D y la ensefanza tradicional.

Aprendizaje tradicional

Aprendizaje 5D

Las TIC no son centrales, a menudo son
tratadas como tema de estudio antes que
como herramientas.

Enfasis en las TIC interactivas, incluyendo
computadoras, telecomunicaciones y multimedia.

Hay una autoridad central representada
por el instructor u otros adultos.

Hay una entidad virtual (El Maga, Wizard,
Golem, Proteo, Volshebnik, El Sistema) quien
estimula, divierte y supervisa a los participantes
dentro del sistema.

A menudo inflexible, proceso de cambio a
largo plazo.

Enfasis en la diversidad de metas, de lenguaje y de
competencias promovidas.

Metas fijadas por la curricula y las
demandas de la evaluacion, poco espacio
de negociacion.

Gran variedad de roles accesibles al aprendiz.

El aprendiz tiene pocos roles alternativos
a su papel.

Roles cambiantes y flexibles dependientes de la
situacion, pero con posibles cambios en el corto

plazo.

Actividades principales del sitio

Incluyen, en general, de 30 a 50 juegos y otras actividades que son particulares de cada sitio, aunque
hay una sustancial superposicion en las mismas a través de los diferentes emprendimientos de 5D
en los diferentes paises. La mayoria son juegos de ordenador y muchos incluyen material didactico,
distribuidos de la siguiente manera (Blanton, Simmons y Warner, 2001):

1. Juegos virtuales, basados en ordenador, y de contenidos educativos explicitos (por ejem-
plo historia, geografia, arte, educacion para la salud) que ademas ofrecen oportunidades
para la escritura y la lectura.

2. Juegos que estimulan una actividad reflexiva, ya que exigen que el sujeto haga algo mas
que jugar, debiendo elaborar estrategias, superar trucos colaborando con los jugadores
menos experimentados, y reflejar la actividad desplegada a través de su propia corres-
pondencia con El Sistema.

3. Otras actividades sostenidas en el programa incluyen videos multimedia sobre arte, con
diversos recursos tecnoldgicos utilizados para diferentes actividades. Algunas requieren
simples ordenadores multimedia, mientras que otros no requieren componentes adicio-
nales.

4. Uso de tutoriales on-line para el aprendizaje del manejo de programas y de las partes del
ordenador, como el ratén o mouse, trabajando con un formato paso a paso.
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5. Ejercitacion usando videos de entrenamiento, que demuestran de manera explicita la
forma de resolver problemas y superar obstaculos, sin recurrir a explicaciones largas,
tediosas y demasiado técnicas.

Uno de los objetivos principales del programa es la exposicion tecnoldgica, en tanto que se
procura familiarizar al adulto mayor con las posibilidades que ofrecen la computacion y los or-
denadores, ya que éstos no siempre estan disponibles en su residencia habitual, y no tienen una
historia de uso intensivo de los mismos. Si se estimulan de manera adecuada, los adultos mayores
pueden incorporar de manera cotidiana el uso de ordenadores y la navegacion por Internet (Blan-
ton, Greene y Cole, 1999).

Por otra parte, la mayoria de los juegos ofrecen oportunidades para ejercitar dominios tales
como el dibujo y la escritura, en otras palabras, la comunicacién. Por ejemplo, un juego de cartas,
como el solitario, opera como algo mds que un pasatiempo, estimulando la planificacion, la ela-
boracion de estrategias, el uso de ayudas enviadas o sugeridas por El sistema o los asistentes de El
Sistema, preguntar a los jugadores mds experimentados o incluso jugar entre dos o tres participan-
tes (Stone y Gutiérrez, 2007). Si bien la mayoria de los sitios de 5D ponen el acento en la escritura 'y
otras actividades creativas (como video, arte, multimedia) con recursos tecnoldgicos de diferente
grado de sofisticacion, algunos usan ordenadores muy poderosos en tanto otros corren en compu-
tadoras de menor capacidad, o incluso permiten omitir el uso de equipamiento electrénico, como
el origami, que consiste en elaborar figuras con papel (Mayer, 1997). La exposicion a la tecnologia
es uno de los objetivos importantes del Proyecto, ya que al igual que otros sitios, el del presente es-
tudio busca ser accesible para personas mayores con ingresos economicos regulares que no estan
habituados al manejo de computadoras y tampoco han tenido esta oportunidad de aprendizaje en
su juventud, a diferencia de las generaciones mas jovenes.

El laberinto

El modelo de aprendizaje 5D empleado tiene una herramienta organizativa destinada a asegurar
que el programa cumpla con los objetivos de los aprendices y los colaboradores para promover el
desarrollo de los contenidos de computacion a través del juego. En el modelo original de 5D este
artefacto coordinador tiene la estructura de un laberinto que consiste en 21 dreas o cuartos, con dos
actividades cada uno, la mayoria de ellas basada en programas de software o bajados de Internet.
Conviene pensar en el laberinto como una herramienta conceptual, pero con una representacion
material. En el presente estudio el laberinto se construyé utilizando una plancha de papel (figura
1), y se hicieron copias de 20x25 cm, las que fueron distribuidas entre los participantes de modo que
cada uno pudiera seguir su camino a través de los 21 cuartos. Cada cuarto se comunica por medio
de puertas a través de las cuales los adultos mayores pasan de una a otra actividad. Las opciones de
movimiento dentro del laberinto se rigen por el nivel en que consiguen completar la tarea o el juego
en dicho cuarto.
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Figura 1. Plano del Laberinto.
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Dentro de los distintos niveles del laberinto se van proponiendo tareas cuyos logros, al repre-
sentar mayores niveles de complejidad, proveen nuevas oportunidades y mejor acceso a activi-
dades similares. Se mantiene un registro permanente de logros, que le permite al adulto mayor
llevar la cuenta de sus progresos y los obstdculos. Los ordenadores estan conectados en red con un
administrador central y a medida que los adultos mayores progresan en su manejo y habilidad se
hacen acreedores a felicitaciones por parte de este ultimo quien asume diferentes denominaciones
ya mencionadas tales como El Maga, Wizard, Golem, Proteo, Volshebnik, SunWiz, Qwerty o El
Sistema, siendo esta ultima denominacion la empleada en esta investigacion. A medida que pro-
gresan, los adultos mayores asumen mds responsabilidades de colaboracién con sus companeros
menos expertos.

Fl administrador central

De acuerdo con el modelo original 5D, en la presente investigacion se utilizé una figura virtual o ima-
ginaria, que funciona como el administrador o patron del sitio, Ilamado El Sistema. En los desarrollos
iniciales de 5D, esta entidad estaba representada por un Mago a quien se atribuia la invencion de todo
El Sistema como un lugar destinado al juego y el aprendizaje. La comunicacion por correo y en linea se
utiliza como un medio para promover la bisqueda de ayuda y asi lograr los objetivos, al mismo tiempo
que se practican habilidades de escritura a través de la comunicacion amistosa con esta entidad. Deli-
beradamente no se identifica a El Sistema con un género o un rostro determinado. De este modo se des-
comprimen las relaciones de poder entre los miembros del equipo de instructores y los participantes.
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Desarrollo de las plantillas de tareas

Estas plantillas de tareas son fundamentales para lograr el uso de computadoras de un modo a la
vez educativo y ludico. Una plantilla de tareas creativa puede representar una oportunidad educa-
tiva aun con los juegos menos pensados para el aprendizaje, ya que comunican a los participantes
lo que se requiere para completar las actividades dentro de cada uno de los cuartos y proporcionan
ayudas utiles. Permiten la mediacion de las actividades, guian a los adultos mayores a través de
los juegos que practican y estimulan la interactividad entre los participantes. Se adaptan a cada
uno de los juegos e incluyen tres niveles de tareas: principiante, avanzado y experto, junto con tres
diferentes resultados para completar el cuarto. El nivel de principiante s6lo permite pasar, una vez
completado, al cuarto contiguo, mientras que los otros niveles permiten una mayor libertad para
desplazarse dentro del laberinto.

Espacio fisico y equipamiento

El programa de 5D de aprendizaje de computacion para el grupo de adultos mayores se desarrolld en
un salon de 52 m2 anexo a una Residencia de Adultos Mayores (RAM) y Centro de Dfa (CD), con una
dotacién permanente de 10 computadoras y que fue especialmente acondicionado para tal fin. Este
centro se denomind Cyber Club Manantiales para Adultos Mayores. Las computadoras tenian un
CPU AM3+Athlon con memoria 2 x DIMM, Max 8GB, DDR3 con controlador AMD $B710 y HD 500GB.
La habitacion era lo suficientemente espaciosa como para permitir la circulacion libre entre las unida-
des. Se mantuvo la proporcion de una computadora cada 3/4 participantes para estimular la interacti-
vidad y colaboracion entre los participantes y los instructores/coordinadores.

Miembros del equipo

Los integrantes incluyen a los participantes, adultos mayores reclutados entre los residentes de la Insti-
tucion geridtrica (RAM) y los asistentes al Centro de Dia, los Asistentes de El Sistema (AS), voluntarios,
en su mayoria jovenes, escogidos entre familiares de los adultos mayores que los ayudan y supervisan
sus actividades, el Coordinador del sitio (C) que supervisa las actividades en el salon de 5D durante las
sesiones, el Director Asistente de El Sistema (DAS) que supervisa al coordinador y la direccion general
del proyecto, y por supuesto El Sistema. Las reglas que ordenan el funcionamiento del sitio se ordenan
alrededor de tres principios fundamentales: la igualdad de oportunidades de participacién para todos
los asistentes, la libertad para comunicarse entre todos y la necesidad de comunicarse con El Sistema
para formular preguntas, relatar los progresos realizados y eventualmente formular sugerencias o pe-
ticiones. Estas reglas pueden cambiarse en la medida que exista consenso para ello.

Descripcion del dispositivo para la investigacion
En el modelo de aprendizaje 5D empleado para el presente estudio se hizo hincapié en cuestiones de

tipo técnico como manejo del ordenador, comprension y uso de programas, navegacion por Internet,
telecomunicacion por chat, aprendizaje de temas de historia, geografia y arte utilizando videocomu-
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nicaciones, compras virtuales, juegos, y comprension y expresion particularmente referidas a com-
putacion. En este punto el interés estuvo puesto en aumentar el caudal de habilidades, vocabulario y
fluidez de uso y comprension de términos asociados a computacion e incrementar el caudal de habili-
dades en el manejo de computadora, teclado y mouse, y navegacion por Internet.

El objetivo era mejorar la comunicacion y la interaccion con los demds de modo tal que les fuera
mds fécil alcanzar una variedad amplia de metas asociadas. Entre éstas, aumentar los puntajes alcan-
zados en los juegos desarrollados, escribir cartas por correo electrénico, o utilizando procesador de
textos previo a su envio; dibujo libre usando programas de diseno, ademas de edicion de fotografias,
navegacion por la Web, mantener conversaciones en vivo mediante teleconferencia o usando el pro-
grama de Messenger. La Exploracion y busqueda de informaciéon como apoyo a alguna de las activi-
dades desempenadas también fue una tarea frecuente, por ejemplo buscar palabras en un diccionario,
o claves para interpretar acertijos de los juegos como ubicacion de lugares o datos histéricos. Este
énfasis en la actividad basada en ordenadores como parte de los soportes del programa tiene como
objetivo aumentar la comprension por parte del adulto mayor y facilitar su uso, manteniendo el espi-
ritu recreativo, no formal de la Quinta Dimension. Este enfoque altamente individualizado, ruidoso,
voluntario, informal, heterogéneo, por si solo seria insuficiente como para generar los conocimientos
y habilidades perseguidos, ya que los adultos mayores usan el ordenador al principio con mucha in-
certidumbre y s6lo consiguen introducirse en su manejo imitando a los companeros o tutores mas
expertos, y preguntando o intentando con la ayuda de los demds. Mientras que se familiarizan y se
divierten con los errores, son capaces de adquirir mas destrezas. El aprendizaje progresa debido al
interés que demuestran los adultos mayores, sin que se les haya impuesto el objetivo de aprender estas
técnicas como si se tratara de un curriculo formal que deben completar para acceder a un puesto de
trabajo o a una graduacion. Los adultos mayores pueden aprender computacién de varias maneras:
observando, por modelaje, por ensayo y error, preguntando o por asesoramiento y guia. Uno de los
objetivos principales de esta investigacion es determinar cudnto y de qué manera aprenden computa-
cion los adultos mayores a partir de la exposicion al ambiente de Quinta Dimension.

Materiales y método
Sujetos

Los participantes fueron 44 adultos mayores con edades comprendidas entre los 68 y 81 anos (me-
dia=78,98 anos) asistentes a un CD y alojados en dos RAM, una de las cuales sirvio como huésped para
desarrollar el sitio donde se realizé la actividad para el aprendizaje de computacion y navegacion
por la Web. Los AM que fueron invitados a participar en esta actividad dieron su consentimiento
verbal y por escrito. Un grupo estuvo compuesto por los expertos que habian completado de 11a 27
sesiones en 5D previas a la evaluacion (n=22, edad media 75,2 anos). El otro grupo estuvo formado
por novatos, es decir, AM que recién habian solicitado ser incorporados al proyecto, pero que atin
no habian participado en ninguna sesion (n=22, edad media 76,4). Cada uno de los AM participé en
la evaluacion de manera individual en el Cyber Club Manantiales. Fueron evaluados por el mismo
investigador, durante los dias de la semana en los cuales el Cyber Club permanecia cerrado.
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Ocho sujetos mds comenzaron la evaluacion, pero sus datos fueron excluidos ya sea porque debieron re-
tirarse antes de finalizar la evaluacion (n=4), por fallas técnicas de la computadora (n=2), o porque no pudie-
ron usar de manera adecuada las opciones permitidas de respuesta (n=2). Existen numerosas dificultades y
limitaciones inherentes a la formacion de un grupo control adecuado para los participantes de una actividad
voluntaria yactiva como la presente. Aun sise hubiera podido realizar la asignacion aleatoria de los participan-
tes dentro de un grupo experimental y otro de control, lo cual no resulto posible en nuestro medio debido a la
politica del sitio de ser publico, abierto y de libre ingreso, no hubiera sido tarea sencilla mantener la comparabi-
lidad de los grupos, ya que algunos de los AM participantes en el estudio asisten de manera frecuente, en tanto
otros lo hacen de manera mds espaciada.

Estaautoseleccion parala participacion continuada dentro del grupo activo hizo inviable cualquier estrate-
gia para formar y mantener un grupo control. Por tanto, la ausencia de un grupo control permanente constitu-
ye una limitacién del presente estudio y se sustituyo por controles internos al diserio. Se incluyé una condicion
de palabras neutrales de modo tal que las diferencias en la capacidad general de memoria pudieran ser exclui-
das como una posible explicacion para las diferencias entre los grupos, de modo tal que cada participante ope-
raba en la préctica como su propio control. Los participantes ingresaron al estudio de una manera dindmica y
continua, cumpliendo alguno de los requisitos para uno de los dos grupos: los novatos eran elegibles cuando
firmaron su solicitud de ingreso al proyecto antes de cualquier actividad de 5D. Los expertos lo fueron cuando
completaron su undécima visita al sitio.

Cada participante fue evaluado tan pronto como fue posible luego de su ingreso al estudio, a menudo en
pocos dias. En ocasiones se registraron algunas demoras en la evaluacion de un participante debido al limitado
ntiimero de participantes que podian ser evaluados en un solo dfa o debido a que varios de los participantes no
estuvieron disponibles en los dias en que se llev a cabo la evaluacion. Se evalud a los expertos antes de incor-
porarse a cualquier actividad de 5D. A los expertos se les permitio continuar asistiendo a las actividades de 5D
después de haber alcanzado el criterio limite de 11 sesiones, de modo tal que su media de visitas al momento de
participar en la evaluacion fue de 15,3 (rango de 11 a 17). La evaluacion se realizo solamente ante la presencia del
participante y el evaluador en el salon del Cyber Club.

Disefio

El método es cuasi-experimental debido a la dificultad para lograr la equivalencia de los grupos experimen-
tal y de control en base a una distribucién previa aleatoria. Se utilizé un Disenio de Grupos No Equivalentes
(Campbelly Stanley, 1963). Mientras que el patron oro para estudios de intervencion es el experimento aleatorio
controlado, la posibilidad de conducir una investigacion de campo genuina a menudo se ve dificultada por ra-
zones précticas de cumplimiento, costo-eficacia y de naturaleza ética que implica la exclusion deliberada de un
grupo de sujetos de practicas potencialmente beneficiosas. La investigacion educativa reconoce esta limitacion
(Berliner, 2002) y destaca los beneficios de un disefio cuasi-experimental como una aproximacion valedera al
experimento aleatorio (Slavin, 2008). Una ventaja de este diseo sobre el Diseiio de Seleccion Aleatoria es que
trabaja con grupos intactos, manteniendo a los participantes dentro de su dmbito natural permitiendo un ma-
yor grado de validez externa.
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Andlisis estadistico

La relacion entre las variables dependientes e independientes se determind mediante andlisis de
variancia (ANOVA) y de covariancia (ANCOVA), evaluando si el ambiente de instruccion se asocia
con un mejor aprendizaje de computacion en los adultos mayores. Se evalué también el tamano
de efecto y las interacciones con una matriz de dos (grupos expertos/novatos) por tres (palabras
neutras/5D/técnicas). Las interacciones reflejaron el producto cruzado de la variable dependiente
(ambiente de aprendizaje 5D) y las restantes variables (Fischer, 1976). Se utilizo la prueba de Chi
cuadrado para evaluar la relacion entre los resultados en recuerdo y reconocimiento y las variables
independientes de género, educacion y edad de los participantes. Para los calculos se emple6 el pa-
quete estadistico SPSS 15,0.

Procedimiento y materiales

El experimento se presento en un ordenador utilizando el programa SuperLab Software para Windows (Ab-
boud y Sugar, 1997), sobre un monitor de 18 pulgadas en el cual se mostraban las instrucciones. El evaluador lefa
en voz alta los estimulos al mismo tiempo que el adulto mayor los observaba en la pantalla. Las instrucciones
se presentaron bajo la forma de un mensaje de El Sistema, estableciendo que al sujeto se le presentaria una serie
inicial de palabras en el ordenador, y que deberia memorizar tantas como le fuera posible en preparacion para
la “tarea principal”. Después de que el adulto mayor hubiera comprendido adecuadamente la naturaleza de la
tarea y la hubiera descrito con sus propias palabras al evaluador, se inicid la presentacion de la lista de palabras.

Presentacion de la lista inicial de palabras

Las palabras se presentaron de a una por vez durante un segundo, centradas en el monitor en letras blancas de
alto contraste sobre un fondo negro. Se mostraron 36 palabras: 10 palabras claves relacionadas con la tecnologfa
de computacion, 10 palabras clave relacionadas con el programa de 5D y 10 palabras neutras/no relacionadas.
Las restantes seis palabras eran items niveladores, representados por palabras neutras/no relacionadas adicio-
nales que aparecian constantemente en los tres primeros y tiltimos lugares de la lista para evitar efectos de pri-
macia y recencia sobre los principales 30 items claves. Las palabras clave aparecen a continuacién en la Tabla 1.

Tabla 1. Palabras clave utilizadas durante la tarea de reconocimiento.

Palabras técnicas de computacion Palabras de 5D Palabras neutras
Impresora Laberinto Tomate
Programa Nivel Invierno
Disco rigido El Sistema Elefante
Monitor Estrategia Radio
Ment Damas chinas Sorpresa
Mouse Asistente de El Sistema Escuchar
Teclado Sudoku Bebidas
Cursor Solitario Spider Almuerzo
Fuente Slingo Sillon
Graficos Polar Bowler Comida
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Las palabras clave se presentaron en diferente orden aleatorio para cada sujeto, con los items niveladores
restantes en una posicion fija al comienzo y final del test. Las palabras se seleccionaron generando inicial-
mente un conjunto mucho mds amplio, y luego recortando las 20 palabras que parecian ser capaces de cap-
turar cada una de estas tres categorias. De las 20 palabras, 10 fueron seleccionadas aleatoriamente para ser
usadas como palabras clave y las restantes 10 fueron usadas como sefiuelos de reconocimiento. Las palabras
de computacion se seleccionaron para ser representativas del ambiente de 5D aunque estas mismas palabras
puedan encontrarse en otros medios también, algunas en medios no computacionales, tales como “mend” y
“monitor”. Las palabras de 5D fueron representativas de actividades usuales en 5D, aunque no fueran tinicas
de ese ambiente, pero si asociadas con el mismo. Las palabras neutrales se seleccionaron por ser de frecuen-
cia moderada a baja (comparadas con las otras dos categorias) y tales que el AM normalmente encontraria
en otros ambientes, no especialmente en la 5D. Después de la presentacion de la ultima lista de palabras, el
adulto mayor se incorpor¢ en una actividad distractora no verbal durante la cual jugaba con el juego llama-
do Laberinto, durante cinco minutos, tratando de navegar un icono a lo largo de un laberinto de madera
tridimensional. Después de transcurrido el tiempo de demora, se introdujo la tarea de reconocimiento.

Tarea de reconocimiento

Esta tarea requeria que los participantes buscaran pares de palabras para seleccionar el miembro de cada
par como el que habia aparecido en la lista. Las instrucciones para la tarea de reconocimiento, llamada
“Gran Tarea’, se presentaron en el monitor de la computadora, en tanto que las instrucciones informaban
al participante que ahora aparecerfan pares de palabras, una en la parte superior y otra en la inferior,
teniendo cada par una palabra presentada anteriormente junto con una palabra nueva. El AM debia opri-
mir la tecla “t” sila palabra vista con anterioridad estaba arriba (fop) y la tecla “b” si estaba abajo (bottom).
Habia 34 pares de palabras en la tarea de reconocimiento, cada par formado por una palabra presentada
anteriormente y una palabra nueva.

Se derivaron 30 pares a partir de las 30 palabras criticas, y cuatro pares adicionales que contenian pala-
bras niveladoras. Para los pares criticos, las 30 palabras senuelos consistieron en 10 palabras no estudiadas
relacionadas a la tecnologfa de computadoras, 10 palabras no estudiadas relacionadas con el programa de
5Dy 10 palabras no estudiadas neutrales/no relacionadas. Para la tarea de reconocimiento, cada palabra
seftuelo se apared con una palabra clave de una categoria diferente. Cada uno de los cuatro pares que
contenian palabras niveladoras, ya presentadas anteriormente (viejas), tenfan asociado como senuelo una
nueva palabra neutral/no relacionada. Los pares de palabras niveladoras siempre se presentaron al co-
mienzo de la tarea de reconocimiento para evitar o minimizar los efectos de la practica sobre las palabras
clave.

El orden de presentacion de los 30 pares de palabras clave fue aleatorio y de manera independiente
para cada sujeto. Los pares de palabras de reconocimiento se mostraron con una palabra centrada en-
cima de la otra, con una determinacion aleatoria de las posiciones realizada de manera independiente
para cada par. No se establecieron limites de tiempo para la respuesta, pero el tiempo empleado para
cada respuesta fue registrado por el programa SuperLab.
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Tarea de recuerdo

Después de la tarea de reconocimiento se pidié a cada uno de los participantes que dijeran en voz alta la
mayor cantidad de palabras presentadas originalmente como les fuera posible (comenzando desde la lis-
ta inicial de aprendizaje). El evaluador registro la respuesta de cada participante y no se establecio limite
de tiempo para las respuestas. Luego de la evaluacion, se despedio a los participantes y se les solicito que
no divulgaran lo sucedido durante la “Gran Tarea” con otros companeros. La impresion obtenida tras la
experiencia fue haber logrado realizar de manera exitosa una evaluacion de los logros de la actividad de
5D en sintonfa con las caracteristicas generales de este ambiente, dado que la mayoria de los participantes
estarfan de acuerdo en repetir la experiencia, ya sea inmediatamente o en algin dia posterior en caso que
el evaluador fuera a realizar una actividad de reclutamiento.

Resultados

Tarea de Reconocimiento

Se registraron las repuestas en cuanto a su precision y se comput6 el nimero de items reconocidos co-
rrectamente en cada condicion. Tanto los expertos y novatos tuvieron resultados bastante aproxima-
dos en tarea de reconocimiento, cercano al 70% de los items. Los expertos reconocieron un promedio
de 22,4 (DE= 4,6) items de los 30 originales y los novatos 20,7 (DE=3,6). Esta pequena diferencia no fue
estadisticamente significativa (Fe 41=0,12, p=1,90). El promedio de reconocimientos para cada catego-

ria se presenta en la grafica siguiente:

Grdfica 1. Reconocimiento acertado de palabras.

RECONOCIMIENTO DE PALABRAS

[ novatos

(media)

(] expertos

N° palabras reconocidas

Neutrales 5D Técnicas

tipos de palabras
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La media de reconocimientos correctos para cada categoria de ftems no mostré un efecto principal para
el tipo de palabra, analizado para los resultados de todos los sujetos tomados en conjunto, ya que las tres
categorfas de palabras se reconocieron de modo igualmente satistactorio (Fg.a1, p<1). Sin embargo, hubo una
relacién robusta y confiable entre la variable de grupo (expertos versus novatos) y el tipo de palabra. Los
adultos con mayor numero de sesiones en la 5D mostraron una ventaja apreciable con respectoalos demds en
reconocimiento de palabras técnicas (computacion) (Fian=7,29, p<0,002) y de 5D (F.41=6,83, p<0,001), pero en
contraposicion, tuvieron una desventaja con relacion a las palabras neutrales, apoyando la hipétesis de que
su mayor eficiencia en palabras especificas de cada dominio se debe a la mayor experiencia y habitualidad de
uso con los conceptos relacionados, antes que a una mejora en la capacidad de memoria en general.

Esta desventaja relativa en palabras neutrales casi empareja en magnitud el tamano de las ventajas en las
otras categorias, atenuando las diferencias en eficacia de reconocimiento entre ambos grupos. Los tiempos
de respuesta correctas en la tarea de reconocimiento fueron muy variables intra e inter sujetos, tal vez porque
no se exigio una restriccién de tiempo y no hubo diferencias estadisticamente significativas entre grupos en
condicion de tiempo. Sin embargo, hubo una tendencia en el patrén de tiempo de respuesta consistente con
las diferencias en eficacia de reconocimiento. Para los novatos la categorfa de palabras neutrales tuvo mejores
tiempos de reconocimiento que las otras categorias, en tanto que para los expertos las palabras neutrales
fueron las que tuvieron los peores tiempos. El analisis estadistico no mostré un efecto significativo de grupo
o condicion. La tendencia en los tiempos de respuesta fue consistente con el patron de precision de recono-
cimiento y no mostr6 una evidencia de interaccion entre precision y velocidad. En la tarea de recuerdo se
valoraron las respuestas contando el niimero de palabras presentadas en la lista original que fueron recor-
dadas correctamente, junto con el nimero de palabras sefiuelo que aparecian en el recuerdo. El desempeno
en recuerdo fue relativamente bajo, consistente con una limitacion en las estrategias de memorizacion que
exhiben en general los adultos mayores. En recuerdo de palabras clave, los novatos recordaron un promedio
de 6,2 palabras de las 30 presentadas (DE=3,1), y los expertos recordaron un promedio de 11,7 (DE=3,9), casi el
doble, tal como se muestra en la gréfica 2.

Gridfica 2. Tarea de Recuerdo Libre.

RECUERDO PALABRAS CLAVE

[J novatos

(media)
«

[ expertos

Palabras recordadas

Neutrales 5D Técnicas
tipos de palabras
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A pesar de la escasa cantidad de items recordados en general (21,7% recordados de forma co-
rrecta para novatos versus 37,67% para expertos) esta diferencia fue estadisticamente significativa
(F.an=6,34, p<0,01). La ventaja obtenida por los expertos se debio a su mejor recuerdo de palabras
del dominio técnico de computacion, con una diferencia estadisticamente significativa (F 1,21=4,65,
p<0,01); en tanto que no hubo diferencias significativas entre grupos en los dominios de palabras de
5Dy neutras (t 2,20=2,69, p=0,39 Y t220=1,65, p=0,97, respectivamente). Debido a la baja tasa de pala-
bras recordadas, se analizaron en conjunto los datos relativos a las palabras presentadas al principio,
asi como las palabras sefiuelo. Los datos referidos a las palabras presentadas en la lista original y las
palabras sefiuelo se muestran en la siguiente grafica:

Grdfica 3. Recuerdo libre de palabras clave y palabras senuelo.

RECUERDO LIBRE (PALABRAS CLAVE+SENUELO)

44 [J novatos
3 [ expertos

Palabras recordadas (media)

Neutrales 5D Técnicas
tipos de palabras

Una posible explicacion de estos resultados seria que los adultos mayores tuvieron dificultades
para distinguir entre las palabras presentadas originalmente y las vistas en la tarea de reconoci-
miento, o bien que no estuvieran seguros acerca de qué grupo de palabras se suponia que debian
recordar. En general los novatos recordaron un promedio de 11,3 palabras (combinando palabras
claves y senuelos) (DE=2,9), y los expertos 16,7 (DE=2,6), con un efecto principal de grupo a favor de
los expertos (F ¢.4=5,71, p=0,01). En el andlisis de recuerdo bajo estas condiciones menos estrictas
(considerando tanto las palabras originales como las sefiuelo), surgié una diferencia para las pala-
bras técnicas en el grupo de expertos (t 41=3,31, p=0,01), pero no hubo diferencias para las palabras
de 5D (t ¢.4n=1,12, p=0,87), replicando las diferencias surgidas en los resultados de recuerdo solo de

palabras clave.

Discusiéon

Los adultos mayores con experiencia en aprendizaje de computacion bajo un modelo de 5D recono-
cen de manera selectiva términos técnicos asociados a la computacion y al ambito de la 5D, impli-
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cando que estas palabras son mds significativas y familiares como consecuencia de su participacion
en esta actividad. La evaluacion de los rendimientos en memoria entre expertos y novatos permite
comparar el grado diferencial de retencién para aquellas palabras que son memorizadas, como una
medida indirecta del grado de conocimiento en los distintos dominios. Dado que los expertos tu-
vieron peor desempeiio en recuerdo de palabras neutras con respecto a los novatos, se puede des-
cartar el sesgo de que los mejores resultados, en general, para los expertos solo se debieran a mayor
capacidad de memoria. De esta manera, se puede afirmar que los sujetos que pasaron mayor tiempo
en el programa de 5D aumentaron su conocimiento acerca de técnicas de computacion y temas
afines, como se deduce de su mayor recuerdo de reconocimiento para los términos técnicos de este
dominio, pero también sobre los temas menos especificos y mas relacionados con el ambiente de 5D.

Este mejor rendimiento puede ser considerado como una medida indirecta del mayor conoci-
miento asociado a estos términos y como un indicador de su mayor familiaridad con las practicas
en este dominio. Un aspecto importante de estos resultados es el hecho de que la mayor experiencia
selogro a través de un formato de instruccion informal y colaborativo. Los sujetos tienen la oportu-
nidad de obtener experiencia en computacion a través de un conjunto de métodos no estructurados
ni planificados.

Una limitacion del estudio es que la mayor experiencia en computacion se midié solamente con
las habilidades de memorizacion y familiaridad con términos asociados, y no con una evaluacion
de los desempenos técnicos. Sin embargo, el estudio permite mostrar evidencia de que aun sin una
instruccion formal y reglada, ni instructores que cumplan un rol formal para este papel, los adultos
mayores pueden obtener conocimientos y mejorarlos en el campo de la computacién, sumando
estos resultados a los obtenidos en la aplicacion de programas de 5D a poblacion infantil, como
actividades recreativas extraescolares que incrementan las habilidades de computacion y de otros
dominios como apoyo para sus logros académicos. En el caso de los adultos mayores, se deberfan
investigar los aportes que realizan estos mayores conocimientos y el dominio de la computacion a
las practicas cotidianas y la calidad de vida en general.
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