INFORMÁTICA BÁSICA EN UN CENTRO DE  MAYORES

Motivación del proyecto INFORMÁTICA PARA ABUELOS Y ABUELAS
Se observa en el alumnado una convicción frecuentemente expresada: muchos abuelos y abuelas se sorprenden de la pericia que tiene la gente joven - e incluso los niños y niñas- en el manejo de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación y manifiestan que ellos y ellas son verdaderos analfabetos en ese campo. Durante su etapa profesional no utilizaron ordenadores y ahora se sienten incapaces de acudir a una academia o de frecuentar las aulas de informática para acometer este aprendizaje. 

LOS PRIMEROS PASOS

Motivados y animados por una profesora en el aula de 3º de ESO se plantea  esta cuestión. ¿Nuestros abuelos y abuelas manejan internet? Como la respuesta es en muchos casos  negativa surge la pregunta ¿Por qué nuestros mayores  no manejan estas nuevas tecnologías del conocimiento? ¿Les gustaría aprender a manejar un ordenador?.  A partir del  debate abierto  sobre este tema se lanza una iniciativa:     podríamos hablar con nuestros abuelos y abuelas  sobre esto. Podríamos hacer un trabajo de campo, plantear preguntas, anotar las respuestas, ponerlas en común, valorar cuantitativamente y cualitativamente  las diferentes contestaciones. 

Como este alumnado tomó conciencia de que tenían bastante preparación en las tecnologías digitales alguien sugirió. ¿Podríamos nosotros y nosotras formar un grupo de aprendizaje destinado a los abuelos y abuelas que quieran participar en él?

Se fueron concretando las ideas. Lo primero a hacer era  indagar sobre varios puntos. Este debía ser nuestro primer trabajo. Cada uno de nosotros/as teníamos que visitar a nuestros respectivos abuelos/as y sorprenderles con esta pregunta: ¿qué experiencias tienen  ante un ordenador?.  Si manifiestan que  no saben su manejo, ¿qué conciencia tienen de ser analfabetos informáticos? ¿De qué les está privando esta ignorancia?  ¿Les guitaría participar en un programa de informática elemental?   ¿Cuál  es el grado de su motivación para comenzar un proceso de aprendizaje si tuvieran oportunidad para ello? ¿Cómo aceptarían que fueran sus propios nietos y nietas quienes les acompañaran en este aprendizaje?

Nos llevamos a casa estas preguntas y comenzamos a hablar con nuestros abuelos y abuelas de este asunto. Se trataba de hacer una investigación sobre el terreno y anotar ordenadamente las respuestas obtenidas.  En el aula de informática pusimos en común todos los datos. Nos detuvimos a destacar las causas aducidas para el desconocimiento de las nuevas tecnologías. Al finalizar esta sesión destacamos lo siguiente: 17 personas estarían dispuestos a entrar en ese mundo ignorado  de la informática si se les facilitara el acceso.

Ya teníamos base para realizar un proyecto. NOSOTROS Y NOSOTRAS, alumnado de 3º de ESO, podemos enseñar a nuestros abuelos y abuelas el manejo básico de la informática. Será un proyecto de aprendizaje servicio. El servicio consistirá en  la realización de un programa básico de INFORMÁTICA PARA ABUELOS Y ABUELAS. Nosotros y nosotras aprenderemos a enseñar adaptando  la programación a las  necesidades que ellos tengan, buscando recursos didácticos, resolviendo conflictos, utilizando a la final alguna herramienta adecuada de evaluación.

PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO

Se parte de los datos que se han obtenido de la situación de los destinatarios sobre el conocimiento y manejo de las funciones básicas que ofrece el ordenador. Sus desconocimientos,  limitaciones y posibilidades de incorporarse a un programa preparado para ello.

Reflexionamos y valoramos nuestros puntos fuertes: tenemos suficientes conocimientos para poder impartir el programa, acompañados por nuestra profesora, tenemos motivación para ello,  sentimos la responsabilidad de compartir nuestros propios conocimientos y experiencias y expresamos nuestra decisión de dedicar tiempo y esfuerzo en esta actividad. Nuestros puntos débiles se centran en la inconstancia en llevar adelante un programa que va a requerir mucho compromiso de nuestra parte.  

Objetivo marcado: ofrecer un curso de informática básica a nuestros abuelos y abuelas que,  por la razón que sea,  no han tenido la posibilidad de aprender hasta ahora y   están dispuestos a participar en este aprendizaje. 

Lugar y tiempo que se ofrece: las clases serán en el aula de informática del colegio, los miércoles y jueves de 6 a 7,30 de la tarde. Hemos hablado con la dirección y se posibilita la utilización de este aula en horario extraescolar, responsabilizándonos nosotros de dejar todo ordenado, cerrar las puertas, apagar luces, conectar la alarma. 

Monitores y monitoras del proyecto: el alumnado de 3º de ESO, bajo la supervisión de nuestra profesora de Informática. Es un proyecto cooperativo que requiere iniciativa y compromiso personal y trabajo en equipo. 

Herramienta que se va a utilizar: el Ordenador. Procuraremos que pierdan ese “miedo” y  “respeto” que suelen tener algunos  mayores cuando se colocan delante de él, y que cuando terminen el curso tengan  soltura en su manejo de tal manera que luego quieran  ampliar las metas de este aprendizaje. 

CONTENIDO DEL CURSO

1. Toma de contacto con el Ordenador. Elementos fundamentales. Cómo se enciende y apaga el ordenador

2. Aprender a manejar el teclado y el ratón. Elaboración de documentos.

3. Cómo se guarda un documento. Qué es un archivo.

4. Qué es Internet. Cómo se accede a internet. Búsqueda de información. 

5. Qué es una página Web. Acceso a diferentes páginas Web

6. Aprender a utilizar el correo electrónico. Cómo obtener la propia dirección de correo electrónico. Práctica del correo electrónico.

7. Cómo hablar con la familia a distancia.

8. Un tema obligado: búsqueda en internet de una cultura originaria de algún pueblo del mundo: rasgos fundamentales, dónde está arraigada esa cultura, lengua, creencias fundamentales, valores, la dimensión humana de esa cultura, etc. Dialogar y debatir en el aula sobre la pluralidad de culturas en el mundo y la necesidad de promover la interculturalidad. 

. 

EJECUCIÓN DEL PROYECTO

Los  26 alumnos/as  nos hemos comprometido con el proyecto. Con la ayuda de la profesora hemos preparado el programa y nos hemos preparado para acometerlo. Nos hemos dividido en dos grupo de 13 personas, el grupo A y el grupo B.  En cada grupo se ha elegido un coordinador del grupo;  dos personas que se responsabilizarán de la puesta a punto de los ordenadores y otras dos personas que se encargarán del cierre del aula y del colegio.  Un grupo se responsabilizará del proyecto el miércoles y el otro lo hará el jueves. La profesora sólo estará el primer día para saludar a los asistentes al programa e iniciar la sesión de trabajo. El seguimiento del proyecto se hará en el horario normal destinado a la materia de Informática que tiene el alumnado de 3º de ESO. Ese es el lugar de buscar información, resolver conflictos, poner en común las experiencias vividas y los imprevistos. 

Cualquier tema que surja será ocasión de profundizar en la responsabilidad y compromiso que requiere el proyecto, en la necesidad de resolver las tensiones, en buscar los métodos más adecuados para el aprendizaje. 

Se espera que este proyecto ayude al alumnado de 3º de ESO a tener una visión más amplia del mundo en el que viven: atención a las personas mayores, su sabiduría y sus limitaciones. También promoverá habilidades relacionadas con el proyecto: aprender a planificar, a trabajar cooperativamente, a difundir y  a ejecutar  el proyecto, a evaluarlo, a destacar lo conseguido y las áreas de mejora. La implicación en el proyecto acrecentará la autoestima y requerirá esfuerzo, constancia, paciencia y tolerancia. Destacará  el trabajo en equipo y será una ocasión de experimentar los valores de solidaridad, justicia, responsabilidad. 

METODOLOGÍA. Personalizada y práctica. Cada persona que participa en el proyecto  estará acompañada  por un monitor/a de 3º de ESO. Cada sesión de trabajo seguirá este proceso: breve información y múltiples ejercicios prácticos. Dejar un tiempo para preguntas que se susciten. Posibles respuestas. El alumnado de ESO llevará la experiencia a la clase de informática para poner en común la experiencia y buscar la información que sea relevante  

EVALUACIÓN

Al finalizar el curso  los participantes expresarán lo que hayan aprendido y para qué les sirve y ofrecerán una fiesta conjunta.

No sólo se evaluará la actividad, también debe servir para poner de manifiesto las destrezas que el alumnado comprometido en el proyecto han desarrollado.  

QUÉ COMPETENCIAS SE TRABAJARAN en este proyecto de ApS

El alumnado implicado en este proyecto de ApS ejercitará las siguientes competencias básicas:

1. Competencia en comunicación lingüística

· El proyecto ha de estar bien escrito, diseñado y hay que saberlo comunicar muy bien a los posibles destinatarios.

· En cada una de las sesiones de trabajo se ha de cuidar el lenguaje, la expresión y la comunicación para que los mensajes puedan ser bien entendidos.

· Hay que cuidar también la escucha para comprender lo que el abuelo/a quieren comunicar: preguntas, dificultades, expectativas, etc.

2. Competencia social y ciudadana

· El proyecto ofrece la oportunidad de análisis en un escenario real (nuestros mayores). Incluye. Análisis de la realidad desde la clave de un indicador, descubrimiento de un posible proyecto, creación, gestión, desarrollo y evaluación del mismo

· Atención a las necesidades de personas que están a nuestra alrededor, concretamente a las personas mayores de nuestro alrededor.

· Brindar a los demás conocimientos, información que tenemos. Desarrollar las habilidades para ello. 

· Dejarnos interpelar por la “sabiduría” que tienen nuestros mayores, aunque nosotros/as sepamos más informática que ellos.

· Conocer las necesidades de algunas personas  en cuanto a estas nuevas tecnologías, valorarlas, buscar soluciones creativas, motivar el proyecto.

· El alumnado toma conciencia de que forma parte de una comunidad cercana, de su pertenencia, de las posibilidades de participar en la mejora de un aspecto concreto.

· A través del tema obligado se trabaja un aspecto de la ciudadanía global: conocimiento de las diferentes culturas del planeta, la conciencia de la pluriculturalidad, la necesidad del diálogo desde las diferentes culturas

3. Tratamiento de la información y competencia digital

· Al enseñar a otros lo que sabemos nuestros propios conocimientos se afianzan y profundizan. 

· Las dificultades que se van encontrando llevan a buscar nuevas soluciones y propuestas.

· Busca y selecciona la información relevante

4. Competencia para aprender a aprender

· Se aprende a aprender a enseñar los propios conocimientos 

5. Autonomía e iniciativa personal

· El proyecto posibilita de la participación del alumnado en la toma de decisiones y en todas las etapas del proyecto

· El proyecto se trabaja en equipo. Cada alumno/a ofrece su iniciativa, dialoga, busca las mejores soluciones

· Cada alumno/a hace el seguimiento a una de las personas que realizan ese curso. Ante las dificultades que surjan debe tomar iniciativas.

· Los buenos resultados, esperados, afianzará la autoestima.

CÓMO SE TRABAJAN

· Análisis de la realidad. En nuestro entorno ¿Qué analfabetos en informática encontramos? ¿Causas de esta carencia? ¿Cómo podemos resolverla? 

· De manera práctica, en la elaboración y gestión del proyecto

· En el proyecto cada uno/a de los alumnos/as son protagonistas

· El seguimiento  del proyecto se hace en el grupo.  Previa a cada sesión de trabajo con los abuelos y abuelas se ve  el grupo: problemas que se hayan tenido en sesiones anteriores, cómo mejorar la enseñanza, cómo resolver dudas, etc.  

     AMPLIACIÓN ApS realizada por el alumnado de 4º de ESO

INFORMÁTICA BÁSICA EN UN CENTRO DE  MAYORES

ANTECEDENTES

En 4º de ESO hay una materia optativa INFORMÁTICA que la elige la mayor parte del alumnado de este centro. Este grupo de alumnos y alumnas habían realizado el curso anterior un proyecto de ApS “Informática para abuelos y abuelas” con una valoración positiva tanto de los destinatarios como del alumnado que lo había impartido. Tenían una buena  experiencia y al comienzo del curso, cuando estaban revisando con la profesora la programación de esta materia, surgió la idea: revisar el proyecto que habían realizado en el curso anterior para hacer algunos cambios de mejora y ofrecerlo como actividad a un centro de  mayores del barrio. La idea, que parecía asequible,  tuvo un gran consenso y se determinó seguir reflexionando sobre ella.

Probablemente muchas personas mayores del barrio, incluidas las que participaban en las actividades del Centro cercano al IES, no manejaban el ordenador. Habría que comprobarlo y esta sería la primera actividad de todo el alumnado. A estas personas se les preguntaría: ¿les gustaría iniciarse en este aprendizaje?  ¿Estarían dispuestos/as a participar en curso de informática básica que se impartiría en el Centro de Mayores? Se computaron las respuestas y se llegó a una conclusión: el proyecto tiene  destinatarios.
I. LA  PREPERACIÓN

i. Por dónde empezar

Había que hablar con la dirección del Centro de Personas Mayores para indagar las posibilidades de implementar en él el proyecto. Sería necesario un compromiso formal del Centro y del Colegio en el que se detallaran las condiciones y las mutuas responsabilidades. La visita la realizaría la profesora de Informática, responsable de este proyecto, con un chico y una chica del curso. El recibimiento fue muy cordial y la propuesta fue bien recibida pues había un  analfabetismo informático bastante generalizado, especialmente entre las mujeres que frecuentaban el Centro.   Se planteó  un posible calendario. Habría que hacer un gran esfuerzo para motivar a los posibles destinatarios.   

ii. Cómo está el grupo y cada participante

Después de la experiencia realizada el curso anterior y recibida la información de la visita que se había hecho con las posibilidades que se brindaban, la pregunta fue la siguiente: ¿estamos dispuestos a formular un nuevo proyecto, ofrecerlo a las personas mayores de ese Centro, gestionarlo y acompañar este aprendizaje? Hay que dedicar tiempo a ello pero se comenta, por la experiencia del curso anterior, que con este servicio se reafirman los propios conocimientos,  que supone un gran esfuerzo pero que vale la pena. Tienen la oportunidad de colaborar con una organización del barrio dedicada a personas mayores y de relacionarse con estas personas, conocerlas, dialogar con ellas y  ofrecerles los propios conocimientos. El grupo de clase está dispuesto a ello y cada persona se compromete a participar. 
iii. Determinar un servicio socialmente necesario

La reflexión del grupo continúa y surgen muchas cuestiones sobre las que se debate.  Lo que queremos ofrecer ¿es un servicio socialmente necesario? ¿Qué conciencia tienen los que no manejan el ordenador de que son analfabetos informáticos?  ¿Qué nuevas ventanas al mundo se les abrirían? ¿Les gustaría participar en un programa de informática elementa? ¿Cómo aceptarían que fuéramos los alumnos y alumnas del instituto quienes les acompañaran en este aprendizaje?

Se concluye que estas preguntas hay que hacérselas a las personas mayores y  sus respuestas y aportaciones incluirlas en el proyecto.  
Se valoró muy positivamente el trabajo obligado en el proyecto que se había realizado el curso anterior que había implicado a los abuelos y abuelas y a los chicos y chicas: descubrir a través de internet alguna cultura originaria del planeta para tomar conciencia de la pluriculturalidad y de la necesidad del diálogo entre las diferentes culturas. 
¿Tendríamos que proponer en el nuevo proyecto un sencillo trabajo de investigación a través de internet que nos implicara a las dos generaciones? ¿Tendríamos que implicar al profesor de Ciencias Sociales para que el proyecto fuera más rico? Las  respuestas a estas  preguntas fue afirmativa. Fue fácil la implicación del profesor de Sociales y contando ya con él se  determinó el tema de trabajo conjunto  que habría que incluir en el programa: investigar a través de internet sobre “Los bancos de alimentos”. 

iv. Establecer los aprendizajes vinculados al servicio que se realizará a través del proyecto
Los contenidos generales sobre Informática y aplicaciones informáticas que se trabajan en esta  optativa quedarán reforzados e interiorizados al ponerlos en práctica en el proyecto.
También la investigación sobre “los bancos de alimentos” es una posibilidad de conocimiento de la realidad social, de reflexión sobre las causas que provocan la pobreza  y también posibilitaría conocer  las soluciones que la sociedad civil va creando para responder a los problemas sociales más acuciantes de nuestro entorno. 
Los aprendizajes vinculados al proyecto reforzarán tres líneas fundamentales: de carácter técnico (Informática); interrelaciones humanas (Sociales); conocimiento de la realidad social: problemas, causas y soluciones (Sociales)  
II. REALIZACIÓN  DEL PROYECTO

i. Preparación

Se parte de los datos que se han obtenido de la situación de los destinatarios sobre el conocimiento y manejo de las funciones básicas que ofrece el ordenador. Sus desconocimientos,  limitaciones y posibilidades de incorporarse a un programa preparado para ello.

Reflexionamos y valoramos nuestros puntos fuertes: tenemos suficientes conocimientos para poder impartir el programa, acompañados por nuestra profesora, tenemos motivación para ello,  sentimos la responsabilidad de compartir nuestros propios conocimientos y experiencias y expresamos nuestra decisión de dedicar tiempo y esfuerzo en esta actividad. Nuestros puntos débiles se centran en la inconstancia en llevar adelante un programa que va a requerir mucho compromiso de nuestra parte.  

ii. Definición del proyecto. Gestión y organización
Objetivo marcado: ofrecer un curso de informática básica en un Centro de  mayores, a aquellas personas  que,  por la razón que sea,  no han tenido la posibilidad de aprender informática  hasta ahora y   están dispuestos a participar en este aprendizaje. 

Lugar y tiempo que se ofrece: las actividades  serán en el Centro de mayores, en la sala de informática,  los miércoles y jueves de 5 a 6,30 de la tarde.
Monitores y monitoras del proyecto: el alumnado de 4º de ESO, bajo la supervisión de la profesora de Informática. Es un proyecto cooperativo que requiere iniciativa y compromiso personal y trabajo en equipo. 

Herramienta que se va a utilizar: el Ordenador. Procuraremos que los mayores  pierdan ese “miedo” y  “respeto” que suelen tener cuando se colocan delante de él, y que cuando terminen el curso tengan  soltura en su manejo de tal manera que luego quieran  ampliar las metas de este aprendizaje. 

Además de los aspectos técnicos del curso, el proyecto incluye un trabajo conjunto de investigación sobre “los bancos de alimentos” y la función social que realizan. En esta trabajo se implica también el profesor de Sociales. 
iii. Establecimiento de relaciones con entidades sociales

El proyecto supone  Identificar alguna de las entidades sociales del entorno  con la que se va a colaborar:  el Centro de Mayores del entorno. Plantear la propuesta y el proyecto a la dirección. Presentar el proyecto a las personas mayores, dialogar con ellas, motivarlas, animarlas y adecuar la organización a sus posibilidades. Se trata de plantear el proyecto  por parte del alumnado que se va a implicar  y de llegar a un acuerdo con la dirección y con los destinatarios de ese proyecto. En esta fase hay que cuidar mucho los procesos de participación: información clara, diálogo, escucha, adecuación del proyecto a la situación y posiblidades de los destinatarios. 
iv. Contenido del proyecto
Se ha preparado un programa de contenidos básicos:

9. Toma de contacto con el Ordenador. Elementos fundamentales. Cómo se enciende y apaga el ordenador

10. Aprender a manejar el teclado y el ratón. Elaboración de documentos.

11. Cómo se guarda un documento. Qué es un archivo.

12. Qué es Internet. Cómo se accede a internet. Búsqueda de información. 

13. Qué es una página Web. Acceso a diferentes páginas Web

14. Aprender a utilizar el correo electrónico. Cómo obtener la propia dirección de correo electrónico. Práctica del correo electrónico.

15. Cómo hablar con la familia a distancia.

16. Se propone un tema de investigación  a través de internet que realizarán todos los participantes en el proyecto: “Los bancos de alimentos”, función social que realizan, los destinatarios, la geografía de la pobreza en nuestro entorno, análisis de las causas, las organizaciones de la sociedad civil el voluntariado. 

v. Ejecución del proyecto
Los  alumnos/as de 4º de ESO que  nos hemos comprometido,  hemos hecho el programa y nos hemos preparado para acometerlo. Nos hemos dividido en dos grupos, el grupo A y el grupo B.  En cada grupo se ha elegido un coordinador y  dos personas que cuidarán la puesta a punto de los ordenadores.  Un grupo se responsabilizará del proyecto el miércoles y el otro lo hará el jueves. La profesora y el profesor implicados  sólo estarán el primer día para saludar a los asistentes e iniciar la sesión de trabajo. El seguimiento del proyecto se hará en el horario normal destinado a la materia de Informática que tiene el alumnado de 4º de ESO. Ese es el lugar de buscar información, resolver conflictos, poner en común las experiencias vividas y los imprevistos. Los contenidos que se investigarán  en torno a “los bancos de alimentos” se trabajarán también en el área de Ciencias Sociales.
Cualquier tema que surja será una oportunidad  de profundizar en la responsabilidad y compromiso que requiere el proyecto, en la necesidad de resolver las tensiones, en buscar los métodos más adecuados para el aprendizaje. 

vi. Relación con personas y entidades del entorno

Se espera que este proyecto ayude al alumnado de 4º de ESO a tener una visión más amplia del mundo en el que viven: conocimiento de las entidades sociales  del entorno, determinación de la entidad con la que se va a colaborar, valorando las posibilidades  que se tienen,  atención a las personas mayores, a su sabiduría y sus limitaciones. 
vii. Metodología y aspectos pedagógicos 
La metodología será personalizada y práctica y se favorecerá el diálogo.  Cada persona que participa en el proyecto  estará acompañada  por un monitor/a de 4º de ESO. Cada sesión de trabajo seguirá este proceso: breve información y múltiples ejercicios prácticos. Dejar un tiempo para preguntas que se susciten. Posibles respuestas. El alumnado de ESO tomará nota de lo ocurrido en un cuaderno diario y llevará la experiencia a la clase de informática para poner en común la experiencia y buscar la información que sea relevante.

El proyecto promoverá en el alumnado  habilidades de gran utilidad: aprender a planificar, a trabajar cooperativamente, a difundir y  a ejecutar  el proyecto, a evaluarlo, a destacar lo conseguido y las áreas de mejora. 

La implicación en el proyecto  requerirá esfuerzo, constancia, paciencia y tolerancia. Será necesario practicar el trabajo en equipo y  una buena  ocasión de experimentar los valores de solidaridad, justicia, responsabilidad. La experiencia positiva  acrecentará la autoestima de los participantes. 
Cuando se comience la práctica de internet,   el proyecto proporcionará también la ocasión de promover una mayor conciencia social a través de la investigación obligada sobre un tema social de máxima actualidad  y a través de una  posible visita a los comedores sociales del contexto.

viii. Qué competencias se trabajaran en este proyecto de ApS
El alumnado implicado en este proyecto de ApS ejercitará las siguientes competencias básicas:

6. Competencia en comunicación lingüística

· El proyecto ha de estar bien escrito, diseñado y hay que saberlo comunicar muy bien a los posibles destinatarios.

· En cada una de las sesiones de trabajo se ha de cuidar el lenguaje, la expresión y la comunicación para que los mensajes puedan ser bien entendidos.

· Hay que cuidar también la escucha para comprender lo que la persona mayor quiera  comunicar: preguntas, dificultades, expectativas, etc.

· Se cuidará la escritura en el cuaderno de notas que se utilizará en todas las sesiones
· Se hará un informe final del proyecto, que se introducirá en la página web del IES.

7. Competencia social y ciudadana

· El proyecto ofrece la oportunidad de análisis en un escenario real.

· Atención a las necesidades de personas que están a nuestra alrededor, concretamente a las personas mayores de nuestro alrededor.

· Brindar a los demás conocimientos, información que tenemos. Desarrollar las habilidades para ello. 

· Dejarnos interpelar por la “sabiduría” que tienen nuestros mayores, aunque nosotros/as sepamos más informática que ellos.

· Conocer las necesidades de algunas personas  en cuanto a estas nuevas tecnologías, valorarlas, buscar soluciones creativas, motivar el proyecto.

· El alumnado toma conciencia de que forma parte de una comunidad cercana, de su pertenencia, de las posibilidades de participar en la mejora de un aspecto concreto.

· Conocimiento y colaboración con   organizaciones sociales del entorno

· A través del tema obligado “los bancos de alimentos”  el análisis  de la realidad se hace reflexiva y  crítica: se observa por una parte   la pobreza creada en los sistemas neoliberales y se ve también, por otra,  los movimientos sociales y las iniciativas creadas por la sociedad civil para buscar soluciones.   

8. Tratamiento de la información y competencia digital

· Al  enseñar a otros lo que sabemos nuestros propios conocimientos se afianzan y profundizan. 

· Las dificultades que se van encontrando llevan a buscar nuevas soluciones y propuestas.

· Se busca y selecciona la información relevante

· Se toma conciencia del  conocimiento que nos aporta la investigación digital

9. Competencia para aprender a aprender

· Se aprende a enseñar los propios conocimientos en el ámbito digital 

· Se aprende a investigar a través de internet

· Se aprende a través de la experiencia y conocimiento de los mayores.
10. Autonomía e iniciativa personal

· El proyecto posibilita  la participación del alumnado en la toma de decisiones y en todas las etapas del proyecto

· En el proyecto se trabaja en equipo. Cada alumno/a ofrece su iniciativa, dialoga, busca las mejores soluciones, se contrastan y enriquecen en el grupo.
· Cada alumno/a hace el seguimiento a una de las personas que realizan ese curso. Ante las dificultades que surjan debe tomar iniciativas.

· Los buenos resultados, esperados, afianzará la autoestima.

ix. Cómo se trabajan estas competencias
· A través del análisis de la realidad. Formulando preguntas y haciendo un trabajo de campo: En nuestro entorno ¿Qué analfabetos en informática encontramos? ¿Causas de estas carencias? ¿Cómo podemos resolverla? ¿Qué podemos ofrecerles los jóvenes?
· De una manera práctica, en la elaboración y gestión del proyecto

· En el proyecto cada uno/a de los alumnos/as son protagonistas

· El seguimiento  del proyecto se hace en el grupo.  Previa a cada sesión de trabajo con los abuelos y abuelas se ve  el grupo: problemas que se hayan tenido en sesiones anteriores, cómo mejorar la enseñanza, cómo resolver dudas, etc.  

III. EVALUACIÓN 
i. Los mayores
Al finalizar el curso  los participantes en el proyecto  expresarán, en un encuentro conjunto,  lo que hayan aprendido y para qué les sirve lo aprendido. 

También se propiciará  un debate conjunto de mayores y jóvenes sobre “los bancos de alimentos”  

 Se organizará  una fiesta conjunta en la que se cuidarán todos los aspectos afectivos y de cuidados. 
ii. El alumnado de 4º de ESO
Con las herramientas de evaluación adecuadas se evaluará:

· La actividad realizada y el compromiso de cada alumno/ en la gestión del proyecto.

· Las destrezas que el alumnado comprometido en el proyecto ha desarrollado.  

· Las funciones y  responsabilidades del alumnado como persona educadora. 

· Se pondrá especial atención en la evaluación de  la experiencia como un  proyecto ApS: cómo se ha realizado el servicio, qué aspectos han tenido especial interés, qué ha aportado el proyecto en el aprendizaje curricular del alumnado de 4º de ESO.
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