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INTRODUCCION

A pesar de gue existen algunas aplicaciones directas de ki computacion
en el terreno de la educacion, éstas no han recibido la difusion debida, sobre wdo
en lo que concierne a la capacitacién en el trabajo. El propasito central de ésw
investigacion es destacar la importancia en Ja implementacion def SIMULADOR
en la capacitacion para el trabajo, como un recurso didictico asistido pos
computadora que promueva lu transferencia del aprendizaje, mediante una
realidad simulada, en donde el participante pueda ir desarrollando ciertas

habilidades y modificando actitudes, en heneficio del desempeno de su funcion,

Por lo anterior, es necesario abordar diversas temdticus a fin de
conformar un marco tedrico que sustente Ya aplicabilidad del simulador. Para
ello, en el primer capitulo se conocerin Jos antecedentes de lu computadora,
desde su creucion hasta su involueramiento en el dmbito educativo, y los
aportes tedricos que hacen, Gerome Bruner y Burrucks Frederick Skinner de
sus teorins de Instruccion de "Aprendizaje por Descubrimiento” y de
"Estfmulo-Respuesta”, respectivamente, con el fin de ubicar al simulador

dentro de aquella que més se apegue a sus propésitos.

El simuludor puede tener diversas aplicaciones, sin emburgo en ésta

investigacion se ha delimitado su implementacion dentro dei proceso e



capacitacion, es por ésto que en el segundo capitulo se desarrollan algunos
conceptos de la capacitacién y sus antecedentes. Asfmismo al considerar las
implicaciones de la ensenanza por computadora, se destacan los principios de
la ensefianza personulizada, de la capacitacién en los adultos y de lo que busca
lograr el proceso de ensehanza-uprendizaje dentro de esie contexto

educativo,

En el tercer capftulo se destacun las aplicaciones mis relevantes de b
computadora en la ensehanza, usi como la clasificacion que se hace de éstos

materiales computarizados.

“El cuarto capitulo estd destinado a hablar concretumente de los
simuladores asistidos por computadora y dentro de la. capacitacitn,
destacando las consideraciones en cuanto a su diseno y organizacion,
Aslmismo se desarrolla el andlisis pedagbgico que le corresponde y las

ventajas y limitaciones en su implemento como medio de capacitaci6n.

Como puede verse, todos éstos temas son muy valiosos para quienes
somos pedagogos y tenemos la constante preocupacion de conocer a cerca ¢ la
nueva tecnologfa educativa. En éste caso, los simuladores son representan una
gran oportunidad para desprender estrategias educativas que couadyuven a los

procesos de ensehanza.



CAPITULO |

ANTECEDENTES TEORICOS



PRESENTACION

El presente capitulo tiene el propdsito de conocer, de manera sencilla, los
antecedentes bésicos de la computadora, desde su creacién hasta su involucramiento en
el campo educativo. Asl mismo, se dan a conocer los aportes tedricos del "Aprendizaje
por Descubrimiento®, apoyado por Gerome Bruner que se basa en la psicologia
cognoscitivista, y los aportes de Burrhus Frederick Skinner de su teorla de
“Estimulo-Respuesta", basada en el conductismo.

El desarrollo de éstas teorfas permitir conocer la dindmica del diserio y utilizacién
del simulador, ubicéndolo en aquslia tendencia instruccional que més se apegue a su
aplicacién en_el dmbito de la capacitacion para el trabajo. Para que la ubicacidn del
Simulador, en alguna de éstas dos teorfas, resulte lo més objetiva posible, en ambas se
desarrollan puntos clave, referentes a la elaboracidén de materiales de ensefanza, como
son: Definicién de objetivos, diferencias Individuales, motivacidn, secuencia y
estructuracién del material, seleccién de medios, incidencias del proceso de ensefianza y
mecanismos de evaluacién. (7

1.1 ANTECEDENTES DE LA COMPUTADORA

Computacién en el sentido original estadounidense significé *... el célculo
automético de los datos con la ayuda de una méaquina...?). Hoy en dfa tiene un
sentido més amplio porque slrve no sélo para calcular, sino para otros procesos de

(1) JOAO B. Araitjoy CLIFTON B. Chadwick. Tecnol L. p.93-204
(2) CARNER, C. Congcer la Computacién. p. 11
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datos de informacion como lo es el clasificar, consultar, seleccionar, etc., lo cual ha
hecho posible su implementacién para la ensefianza, dentro de la escuela, o bién en
otro tipo de Instituciones.

El desarrollo cronalégico de la computacion se remonta al afio de 1800, ante
la necesidad de procesar los datos por una maquina de manera mas rapida de lo
que la mente puede hacerlo para el célculo. Comenzaron a construirse algunas
maquinas, sin embargo, obstéculos de cardcter econdmico, impedian Ia

construccidn de otras maquinas que tuvieran otros alcances,

Después, Blaise Pascal, invent6 un sistema mecénico a base de ruedas con
engranes, a fin de sumar las cifras de un sistemna de contabilidad.

Posteriorments, un frances llamado Jacquard, perfecciond ese sistema,
agregéandole un dispositivo de tarjetas perforadas para que la maquina funcionara
por si sola, es decir, programd la maquina.

Otros Interesados en la materia, en los anos posteriores, siguieron haciendo
aportaciones en cuanto a este tipo de maquinas, los cuales llegaron a ser muy populares
en lo referente a los negocios de aquslla época, sin embargo éstos inventos requerian
una mecénica de precisién que antes no existia y, por lo cual, éstas maquinas no

flegaron a ser totaimente operacionales, prevaleciendo fa intervencién humana.

En.1930, se empezaron a construir componentes electronicos, surgiendo asf
la era de la electrénica, lo cual hizo posible que aparecieran las primeras
computadoras en el campo de la investigacidn experimental.

Phiginu 3



Asimismo, en los afios 40's durante Ja Segunda Guerra Mundial, se
financiaron proyectos ds construccion de las primeras maquinas en E.U., inglaterray
Alemania, ante la necesidad de hacer célculos para el disefio de barcos y aviones,
asf cbrﬁo para calcular |a trayectoria de los misiles. Al finalizar la segunda éuerra
mundial, las computadoras slguléron utilizéndose en tareas de célculo.

Hasta 1950, la computaclén empezé a atraer la atencién de algunas
empresas, ya que los procesos contables eran innumerables y muy rutinarios.

En cuanto a educacién se refiere, también existieron pioneros de las
maquinas de ensefanza, uno de ellos fue Sidney Pressey, quien disefié en los
afios velntes varias méaquinas con el prop6sito de examinar a los alumnos. Estas
méquinas presentaban preguntas de eleccién miiltiple y el alumno debfa presionar
un botén para responder. Si su respuesta era correcta, se ie presentaba Ia
siguiente pregunta pero si ésta era incorrecta, se registraba el error y el alumno
continuaba eligiendo hasta dar con la respuesta correcta. Mas tarde, Pressey
descubrid, que aparte de examinar a los alumnos, éstas maquinas también podian
ensefiar (¥, desgraciadamente, por faita de un respaldo en teorias de aprendizaje
de aquella época, su méquina no tuvo mucho éxito, sino hasta finales de los afios
cincuentas cuando Skinner establecié las bases de la ensefianza programada.

Skinner propuso un programa estructurado en cuadros, el cual consistia en
preséntar un estimulo en forma de afirmacién incompleta y en donde e! estudiante
debfa completar con su respuesta la frase incompleta. Este sistema se fundamenta
en los principlos del condicionamiento operante elaborados por él misrng'y el cual

(3} PRESSEY, S.L. Asimple Apparatus wich gives (est and scores gnd teaches, p. 23
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implica una serie de actos que consiguen un cambio en la conducta de un
organismo, La conducta la define Skinner como *... El movimiento de un organismo o
de sus partes en un marco de referencia suministrado por el propio organismo o por
varios objetos externos a campos de fuerza ..." (),

Posteriormente, James Holland presentd una rhéquina de ensenar,

sugiriendo hacer programas de ensayo previos, a fin de sliminar los items constantes
de exceso de errores.

En 1961, Joos utilizd la ensefianza automatizada experimentando con
estudiantes de cuarto grado, concluyendo que éste tipo de enseiianza no era
superior a la tradicional, excepto con aquellos estudiantes de coeficiante intelectual
bajo, que tuvieron mejoras en sus avances.

En este mismo aflo, los rusos Landa y Klebnikov, crearon una maquina de
ensefiar llamada Tutor 1, que tenfa la funclén de corregir, regular y controlar las
acciongs de los estudiantes y los procesos que llevaban a cabo, analizando en ellos

cada operacion intelectual para informarles sobre cada paso de su tarea.

En la década de los setentas, se dieron mayores avances tecnoldgicos
dirigidos al érea de la investigacién, de la industria y de la empresa, buscando que
las méquinas pudieran realizar las tareas intelectuales con velocidad y presicion para
liberar al hombre de los quehaceres mas rutinarios. '

Hoy en dia, con los avances y posibilidades para graficar en color y producir

sonidos, es totalmente factible establecer escenarios que pesrmitan al estudiants
(4) SKINNER, B. F, The Behaviour of Qrganisnts, p. 6
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1.2

participar e intervenir en procesos que antes solo podia conocer en libros, pero en
los que él no podia participar ni experimentar.

A continuacién se revisardn los aportes tedricos que hizo Gerome Bruner,
respecto a sus principios de instruccidn.

GEROME BRUNER

"APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO"

Se. puede decir que la principal preocupacién de Bruner es inducir una
participacidn activa de aprendiz a lo largo de! proceso de aprendizaje, lograda a
través del descubrimiento. Para que el aprendiz esté en constante descubrimiento,
debe proporcloﬁérsele en el material de enseiianza una situacién ambiental que
represente un desatio, impulséndolo a resolver problemas para llegar al fin Glitimo de!
proceso de instruccién que es la transferencia del aprendizaje.

La teorfa de Bruner, toma en cuenta la macduracion del individuo, en cuanto
al desarrollo de su organismo y de sus capacidades, permitiéndole representar su
mundo de estimulos en tres dimensiones progresivaments y a través de sus etapas

de crecimiento. Estas tres dimensiones son la accién. la imagen y el lenguale
simbdlico.

Otro aspecto que considera Bruner es la integracién, es decir, el uso de
unidades grandes de informacién para que el aprendiz llegue a la resolucion de
problemas, tomando en cuenta desde luego que no todo o que puede: hacer un

adulto, lo hace un menor. El proceso de integracién permité que el aprendiz
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ensamble 6 combine sus propias operaciones mentales, de tal forma que puedan
dar lugar a la acclon buscada. Este proceso debe darse dentro de una secuencia
integrada, ya que los nifios en su etapa de desarrollo, pasan por tres MODOS DE
REPRESENTACION del mundo: el enativo, icnico y simbélico.

« En el Enatlvo, el aprendiz representa el mundo a través de respuestas motrices.

o En el Icénico, el aprendiz depende de clertas respuestas y habilidades motrices
asf como de ejercicos .paralelos de desarrollo de imagenes, ésto es por ejemplo
cuando un nifio aprende a hablar y por elio tiene mayor flexibilidad de representar

lo que percibe de su experiencia con el mundo real o con sus propios simbolos.

o En el Simbélico, el lenguaje le proporciona al aprendiz los medios necesarios
para representar la experiencia del mundo y para transformarld, ésto es que el
nifo adquiere un poder para procesar informacién, dando lugar a sus propios
refuerzos por resolver probleméticas, sin que los objetos del ambiente estén
presentes en su campo perceptivo,

Segin la teorla de Aprendizale por Descubrimiento, deben darse dos
elementos en el nifio para que exista un desarrollo:

« Representacién: Qus el nifio represente o que ocurre en su ambiente.

« Integracién: Que el nifio aprenda a trascender lo momentaneo.

Phgina 7



Estos dos elementos e sirven al nifo para unic el pasado con el presente y
a éste con el futuro. De aqul la importancia de que al aprendiz se le provea de un
amblente intelectualmente abierto, donde pueda conocer, desqubrlr y conocer los
modos de representacion e integracidn de su propia experiencia. Al permitirie al
aprendiz despertar esas capacidades, éste podra tener un crecimiento mental mas
completo. La idea es ayudar al nifio, dentro de su proceso de desarrollo natural a
pasar progresivamente, de un pensamiento concreto a una forma de
representacion conceptual y simbdiica. Siempre hay que cuidar ensefarle a un
sujsto con una légica acorde a su nivel, evitando que memorice todo aquéllo que le

es ensefiado, para ello deben tomarse muy en cusnta las formas elementales de
raciocinio en cada edad. )

Una manera de que el sujeto aprenda descubriendo, es brindarle materiales
que puéda mar;lpular por si mismo. Por otra parte, si ésto se procura como un
entrenamiento temprano en el nifio, se permitrd que el aprendizaje que
posteriorments tenga que adquirir, sea mucho més facil de asimilar.

Bruner pone mucha atenclon en las etapas de desarrolio del sujeto, como
una variable que interviene en su proceso de aprendizaje, ya que a través de éstas,el
sujeto tiene diferentes maneras de representar su  mundo. Mediante
representaciones enativ::\s (el nifio representa sucesos pasados, mediante
respuestas motrices), representaciones iconicas (el nifio a través de estructuras
espaciales, temporales y cognotativas percibe su mundo y lo transforma en
imégenes), y las representaciones simbdlicas (el nifio representa internamente su
mundo, y los objetos de este mundo no' tienen que estar presentes en su campo
perf:eptivo ni en un orden determinado).
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Existen otras variables que influyen en el procesamiento interno del sujeto
para que aprenda, como son el poder del proceso cognitivo, el cual aumenta
conforme el sujeto tiene mayor informacidn disponible, y la economia, 1o opuesto al
poder y que pretende lograr un sistema de almacenamiento de conceptos y

estructuras cognitivas con la minima cantidad de Informacion para no saturar al
aprendiz. :

Los contenidos de enserianza deben ser una serle de problemas, relaciones
y lagunas que el aprendiz debe resolver, de ésta manera el aprendizaje lo
coﬁslderaér significativo e interesante. Con estas situaciones, el aprendizaje se da
por descubrimiento, ya que proporciona al alumno alternativas que lo hagan percibir
y relacionar los contenidos presentados hasta llegar a dar soluciones.

El descubrimiento propiciado, tanto para adultos comc; para nifos es
idéntico, lo unico que varfa es 1a complejidad para cada uno, que debe estar al nivel
de su légica pero en esencia sismpre consistir en transformar la evidencia de
manera que el aprendiz pueda ver més alla de ella y la represente. Es por eso que
los modos de representacidn son hipotéticos y ehuristicos, y no expositivos.

Las ventajas de que e! aprendizaje por descubrimiento se base en modos de
representacion hipotéticos y heuristicos, es que el aprendiz se habilita para adquirir y
poseer informacién que le sea Util en la solucidn de problemas de la vida real,
aden;és se vuelve capaz de construir y organizar racionalmente los elementos de un
problema, -y puede percibir cuando en ocasiones cuenta con informacidn
innecesaria. El objetivo final del aprendizaje es el descubrimiento, y la Unica manera
de aprender Ia heuristica del aprendizaje es el descubrimiento msimo, mediante la
ejercitacion en la solucién de problemas y el esfuerzo de descubrir.
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En cierta forma, el propdsito es que el material sea organizado por el propio

aprendiz, ya que su modo de representacién ritmo y estilo de captacion de ideas es
diferente para cada alumno.

Otra de las ventajas del aprendizaje por descubrimiento es que, conforme el
aprendiz se acostumbra a descubrir cosas, tendr4 mayor tendencia a volverse
independients y ser autogratificador ver los efectos de sus propios descubrimientos,
ésto le hace experimientar satisfaccién por haber resueito un problema y, por lo
tanto, se fortalece su motivacién, la cual surge de su propio desempefio y de su
propia competencia. Conforme un nifio aprende a pensar de manera simbdlica, su
motivaclén aumenta y adquiere mayor control sobre su comportamiento.

.Slempre que se disefie un material de ensefianza, se deben preveer las
respuestas que se solicitarén al aprendiz, fas cuales deben ser compatibles con su
nivel de desarrollo cognitivo, ya sea enativo, icénico o simbdlico, asimismo se debe
solicitar al alumno, en-la medida que sea posible, que mencione las relaciones entre
el matérial aprendido y otros conceptos o contextos.

Un elemento de suma imporancia es la aplicacién de los conocimientos
adquiridos a una nueva situacion, ésto conforma el objetivo principal de la
instrucclén que es la transferencia del aprendizaje.

A continuacién se desarrollaran algunos puntos clave para la elaboracidn de
materiales de ensefianza, a fin de retomar aquéllos que mejor se adapten al empleo
de simuladores dentro de! proceso de ensefianza.
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a) OBJETIVOS DE LA ENSENANZA

Los motivos para el aprendizaje deben defar de ser pasivos. Deben
provocar en lo posible, el interés por aprender de un modo amplio y
diversificado. '

Bruner no se preocupa por el problema de fa formulacién de objetivos
de la instruccidn., La atencién debe centrarse en la especificacién de
experiencias que mas activaran la predisposicion de los individuos para

aprender. Su preocupacion es la estructura y secuencia de los materiales.

Bruner admite la necesidad de establecer objetivos para la instrucclon,
cuando habla de su utilidad para orientar al alumno en el desarrollo de su
trabajo. Habla mas de metas generales que de objetivos, los cuales deben ser
establecidos, tanto por el profesor como por el estudiante. Lo mas comin es
que los objetivos se relaclonen.con la deteccitn y solucion de problemas por
péne del alumno, seguida de la aplicacién de conocimientos a situaciones
nuevas. No se preocupa por ensefiar conocimientos al alumne. Considera un
objetive general y fundamental a la ensefianza de estrategiés cognitivas ©
heurfsticas que, una vez adquiridas por el alumno, le proporcionan
autosuficlencla intelectual.

Los objstivos especificos no cobran mucha relevancia en este tipo de
Instruccién, ya que el éstablecimiento de objetivos conductuales, conduce
. fracuentemente a descripciones triviales, por oira parte, el establecimiento de
) objetivos en un nivel especffico, conduce a un encasillamiento del estudiante en

el proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, que el estudiante
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probablemente ﬁo procurar aprender mas ald del objetivo requerido. Lo
importante es establecer algunas prioridades para objetivos a mediano y targo
plazo, pero no a corto plazo. Asi mismo es importante tomar siempre en cuenta
las caracteristicas del ser humano, para liegar a infundirle respeto y confianza
en los poderes de su propia menta.

b) DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Bruner no hace recomendaciones especiticas de como individualizar ia
instruccién, pero reconoce sus ventalas y necesidad de hacerlo. Diferencia las
estructuras mentales de los nifos en ias distintas etapas de desarrollo, 1o cual

infiuye para seleccionar el lenguaje con el que se presentard el material de
instrucciér.

Independientemente del nimero de alumnos en una clase, el
aprendizaje siempre es individual. Para ésto se toma en cuenta la importancia
individual que 1a ensefianza tiene para el sujeto.

Es por eso que la educacién no la considera neutra y objetiva, debe
involucrarse con los problemas sociales y personales para lograr realmente un
efecto emocional en el individuo, asi mismo la educacion debe centrarse en lo
‘desconocido y especulativo. El proceso educativo debe ser compartido con el

alumno para que se de cuenta cuéndo alcanza el dominio requerido, lo que
resulta ser autorecompensante.
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Por otro lado el matérial de ensefanza debe ser presentado con las
ideas mas importantes para el alumno y para su medio y con las actitudes que
se pretende que adquiera. Asimismo es importante considerar las capacidades
de los alumnos con el fin de presentar las lecciones en diferentes lenguajes
propios de cada estudiante.

¢) MOTIVACION

Un material de aprendizaje bien presentado, es suliciente para motivar
al estudiante, sin embargo, al comienzo de la instruccién debe aumentarse el
interés por aquellos materiales que se van a ensefiar, propicidndole una
sensacién de exitacién que lo acomparie al descubrimiento, asi’ como
autoconfianza en sus propias habilidades. L.os motivos para é;;render no deben
ser pasivos porque e} estudiante resulta ser mero espectador, por el contrario,
debe partirse del interés por aquélio que se va a enserar, el cual debe
mantenerse a{o largo de la ensefianza,

Bruner considera por otra parte las motivacionss sociales, las cuales son

controladas por refuerzos sscundarios como el dinero, prestigio, status, etc.

En un articulo titulado “The Process of Education Revisted" (1971),

Bruner destaca la importancia del interés y la vocacién del estudiante en la
eséuela y en la préctica’ de su aprendizaje, especiaimente en los niveles mas

. altos. Con relacién a ésto, es importante destacar que el estudiante aprende
con lo que vive y sus aspiraciones propias, es decir, relaciona sus intereses
con algo relevants. El dominio que logre el estudiante con et material, ls servird
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como prerequisito para nuevos y posteriores aprendizajes, constituyendo un
paso muy Importante en su motivacién por aprender.

Se opone a Skinner en cuanto a los refuerzos secundarios para
promover el aprendizaje, destacando que el proceso de aprendizaje debe
conducir al estudiante a un autocontro! y autoreforzamiento, a fin de que el
aprendizaje resulte un esfuerzo en si mismo. Ademas el uso de refuerzos
secundarios hace falsos los objstivos reales y desvirtia la satisfaccion que
proporciona el aprendizaje. '

d) ESTRUCTURACION

Para estructurar cualquier dominio de conocimientos, aparte de tomar
en cuenta la habilidad del alumno, debe considerarse la manera en que se
reprasentan los conocimientos, la economia y su poder efectivo. Asimismo
debe presentarse al alumno un material de acuerdo a su modo de
‘representacién, y de esta manera conducirlo hacia un mundo simbdlico mas
complejo. Los modos de representacién deben ir variando y progresando de
acuerdo al grado de dificultad con que se ensefia una disciplina. Con esta
estructuracién el alumno tiene la oportunidad de revisar nuevamente la materia

ya aprendida pero con otro nivel de profundidad, més avanzado por supuesto.

. Por lo anterior se puede hacer referencia a una frase de Bruner que
dice *...Es posible ensefar decentemente cualquier cosa a cualquiera, siempre
que se haga en su nivel de representacion... (JO40 B. Araujo. "Tecnologia
Educacional * p.144). : :
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La nocién de Economia, se refiere a la eficiencia en la organizacidn del
materisl de ensefianza para hacer eficaz la representacidn de ideas. En ésta
tiene que ver mucho el alumnec y la secuencia misma con que manipule el
material para aprenderlo, transformando lo aprendido en teorias, habilidades,
etc. Cuando el alumno organiza un material, puede reducir su complejidad
integrandolo en su estructura cognitiva, con lo que el material se vuelve mas
accesible para una retencion posterior,

El poder efectivo, habla del valor generativo qus tiene un conjunto de
ideas y razocinios aprendidos, ésto es, qué tan efectivo resulta para el aprendiz
el descubri[n‘ento de algo a través de un andlisis, y qué obtiene al enfrentarse a
tareas de su realidad. Asimismo el poder se refiere a la capacidad de
organ}zacién del alumno para relacionar clertas materias a temas que
aparentemente se le presentan separados. '

Las habilidades, conccimientos, apﬁtudes, etc., que desean enseriarse
y transmitirse, deben ser presentados al alumno en una forma que le sea Util,
convirtiéndolos en un modo de pensar y de actuar, por lo que deben ensefiarse
como un conjunto de "preposiciones generativas®, ya sea a través de reglas
‘explicitas o requiriendo inferencias o anticipaciones. Para Bruner s de suma
importancia, estructurar lo que se qulere ensefiar a través de situaciones
problemiatizadas y de acuerdo al modo de pensar del individuo.
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¢) SECUENCIA

La secuencia dsl material debe ser tal, que debe existir la posibilidad de
explorar alternativas, de ésta manera el alumno puede buscar distintos caminos
antes de decidir profundizar en alguna de las alternativas. Asimismo en toda
secuencia debe especificarse cudl es el nivel de incertidumbre con que deber
presentarse el material al alumno, con la finalldad de que cuando Inicie la
blsqueda de alternativas, sismpre quede un nivel de tension razonable que
mantenga atento al alumno para la bisqueda de soluciones.

Tiene mayor importancia la estructuracidn del material que el
contenido, ya que finalments lo que va a aprender el alumno son estructuras o
estrateglas de soluclén y la bisqueda de problemas. De _nlnguna manera
queda aparte el conocimiento o las habilidades, ya que son los que permiten
que el alumno progrese por si mismo y avance en la estructuracién de sus
procesos intelectuales. Con base en éste planteamiento Bruner afirma que
*..No es necesario descubrir todo en la naturaleza para conocerla, con la
ayuda de algunos principios, se puede realizar una extrapolacié"n para conocer

situaciones particulares..." (JOAQ B. Araujo, Tecnologia Educacional, p.145.)

El individuo debe dominar conocimientos y habilidades especificas
para, posteriormente, comprender estructuras mas genéricas. Asf mismo.es

importante tener vocacion, intencién y motivacién durante ef proceso educativo,

Por otra parte la capacidad del alumno es parte esencial de cualquier
aprendizaje para facilitar el descubrimiento y la reso{ucién de nuevos
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problemas. Dotar al alumno de habilidades, representa formarie prerequizitng
para alcanzar constantemente objetivos de aprendizaje.

Lo que se enseiia no debe ser u.n conjunto de conocimientos, sinu una
forma de pensar, es sélo un instrumento de la ensefianza, donde el dominio de
la materia representa un vinculo del conocimiento. Como un sjempio de ésto,
podria estar el ensefiarle a un individuo cémo comunicarse y no tanto los
componentes del proceso de la comunicacién. En este sentido la ensefianza
debe conducir a ese individuo a un modo de representaci6n simbdlica,
propiciando que sea capaz de representar el mundo y cdmo se relaciona con
él, asimismo destacar y comprobar cudles pueden ser los aspectos mas
importantes, mediante un proceso que él mismo descubra. El individuo

simboliza esas relaciones, y el propio pensamiento las transforma en un pensar
simbdlico.

La secuencia de fa instruccién debe ser tal que:

- Elindividuo perciba la estructuracion del material por 1a induccién
de casos particulares.

— Propiciar la transferencia del aprendizaje.
— Resaltar las secuencias.

— Evitar una simbolizacién prematura (recordar que el individuo
debe dominar conocimientos y habilidades especificas)

— Propiclar que el alumno adquiera mucha practica, permitiéndole
tener experiencias y profundizando en temas de su interés.
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~ Hacer revisiones periédicas a los conceptos y actividades ya
aprendidos, de tal forma que puedan aplicarse a las situaciones
nuevas y mas complejas.

Este Gitimo punto es muy enriquecedor para quienes estamos
Interesados en la educacion, ya que, en realidad, los contenidos con frecuencia
no son aprendidos de una sdla vez y ante esta situacidn, muchos
conocimientos quedan en el olido. Es importante dar seguimiento al
aprendizaje, que el individuo tenga la oportunidad de volver a esos temas,
reforzéndolos y aprendiéndalos de manera mas profunda y con un modo de
representacion més avanzado.

f) SELECCION DE MEDIOS PARA EL PROCESO DE INSTRUCCION

En primera instancia, el desarrolio cognitivo esté dividido, por una parte en
aprendizaje del conocimiento y por otra parte, en aprendizaje de habilidades.

En el aprendizaje del conocimiento, se encuentran aquéllos factores
que permanecen invariables a través de diferentes actividades y que resultan
.ser lo que se sabe de ciertos objetos o sucesos.

El aprendizaje de habilidades se refiere a las propias actividades u
operaciones, aquellas que varian cuando son ejercitadas con diferentes objetos
0 SUCesos.
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Para llegar a dominar una disciplina o llegar a cubrir un objetivo, el
alumno depende de informaciones que le permitan tomar decisiones, ya sea
de conceptualizar, Inferir, discriminar, etc. En la practica, se pretende
acumular esas informaciones mediante el empleo de habilidades de diferentes
dominios.

La experiencia directa representa la mejor manera de aprender, sobre
todo cuando se pretenden desarrollar habilidades en los individuos. Esto no
significa que no sean efactivas otras formas de adquisicion de conocimientos,
como son las experiencias mediatas, las cuales son formas de experiencia que
no incluyen la experiencia directa

Existen tres formas béasicas de instruccién:

1.~ Mediante experiencias directas 0 contingentes que se refieren alo
que uno "aprende haciendo”.

2.- Mediante observacion.

-8~ Mediante sistemas simbdlicos,

Estas tres formas de instruccion, se relacionan entre si y dependen de
los tres modos de representacion de la experiencia, que son el enativo,
icénico y simbéiico. Las experiencias directas estan implicadas también en

experimentos de laboratorio, juegos educativos y maquinas de ensefanza. Las
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representaciones icénicas, que representan un aprendizale por observacién,
estdn  implicitas en filmes, demostraciones, proyecciones, etc., y las
representaciones slmbdlicas estén implicitas en medios impresos, dibujos,
diagramas, mapas, stc.

Los medios impresos, como son los textos, son muy efectivos pero
tienen una limitante y es que la informacién se brinda a través de un sistema
simbdlico que requiere mucho desarrollo verbai, para ello se debe propiciar
una bisqueda continua de formas de aplicar los sistemas simbdlicos a
experiencias reales. La tecnologia de simulacién, facilita el ambiente de
ensefanza, de modo que las consecuencias de la actividad se tornen mas
précticas.

Hay que entender y determinar las funclones de los medios para
poder aplicarlos al &mbito de la educacién, ya que lo importante no es la
utilizacién de tecnologla, sino los sistemas simbdlicos escogidos. Si se
pretende introducir nueva tecnologia al campo de la Capacitacién, hay que
ct.JnsIderar que el simulador representa el canal de transmision de
informacién ya codificada y tiene un enfoque cognitivo al permitir la
transmisién de informacidn y por ende, la adquisicion de la misma por parte
del capacitando. Tomando en cuenta lo anterior, ésta informacion
codificada debe contener los aspectos més relevantes y de interés para el
capacitando, de manera que éste pueda extraer informacion Otil y
manipularla para dirigirse a otros dominios. Por todo esto, el simulador, es
un medio que debe elegirse no sélo para transmitir informacién, sino por su

. capacidad de establecer estrategias cognitivas internas y ambientes muy
enriquecedores para el aprendizaje.
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&) INCIDENCIAS DEL PROCESO DE ENSENANZA

En un proceso de ensefanza, el nlcleo del proceso de instruccion es
que el alumno descubra por si mismo lo que es relevante, de esta manera
deben organizarse aspectos importantes como la activacion del alumno, el
andlisis de la estructura del material, la secuencia y provision de refuerzo vy
retroalimentacién. La activacidn del alumno, implica captar la atencion y el
interés del alumno y conducirlo a actividades que resulten reforzadoras. Esto

se logra relacionando el aprendizaje con hechos y sucesos de la vida real.

E! andlisis de la estructura del material, es importante para obtener
modos de representacidn enriquecedores, pudiendo ser éstos: Acciones,
dramatizaciones, imagenes o conceptos abstractos. Dependiendo del tipo de
materia, se favorecerd uno u otro tipo de representacion. Asimismo, en la
estructura del material, debe buscarse la economia, ésto es la cantidad minima
de informacion que el alumno deber procesar para llegar a comprender el
material @ incrementar el poder efectivo de su aprendizaje, el cual debe tener
un valor generativo, o sea crear en el alumno la capacidad de utiizar los
materiales recien aprendidos. El alumno debe descubrir por si mismo o que es
relevante para la solucidn de sus problemas y qué informacién debe buscar o
de qué habilidades debera valerse.

En cuanto a la secuencia, debe resaltarse que la ensefanza implica, de
cierta manera, conducir al alumno, y ésto se hace previendo una secuencia de

problemas o de un cuerpo de conocimientos con el fin de aumentar la




capacidad de percepcién del alumno, asf como transformar y finalmente
transferir 1o que se ha aprendido. Para crear secuencia en un material, debe
considerarse fa naturaleza de lo que se desea ensefiar y el nivel de desemperio
que se espera del alumno, a fin de establecer el nive! de dificultad del material
para que llegue a ser dominado. Al hablar de secuencia en un material, no
significa que ésto, necesariamente deba ser programado, debe procurarse
brindar al alumno la mayor cantidad de posibilidades para que descubra el
material por si sélo, y guidrsele en algunos momentos déndole sjemplos que le
ayuden a abstraer conceptos, reglas o principios.

La provisién de refuerzo y retroalimentacién, depende del éxito que
tenga el alumno en el dominio del material, es decir en los momentos en que
éste encuentre soluciones.

Si el objetivo de la ensefianza es transferir el aprendizaje, se deben

considerar algunos aspectos al momento de planear la instruccion, como es:

— Tener en cuenta que el aprendizaje debe darse a través del
descubrimiento, permitiendo que el alumno explore una situacion

e inclusive que aprenda a detectar problematicas.

— Instaurar tanto en el profesor como en el alumno una actitud que
les permita ir mas alla de la informacién.
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— Hacer compatible la ensefianza con todo lo que se sabe del
alumno, permitiendo asf relacionar los nuevos problemas con sus

conocimientos anteriores y con sus estructuras mentales.

— Activar al alumno en el sentido de que la competencia, el dominio
de habilidades, etc., se vuelvan autoreforzadores.

— Darle siempre al alumno la oportunidad de que practique la
informaci6n o habilidades requeridas para ilegar a la solucién de
problemas, a la transformacién de sus propias hipdtesis y al
empleo de la heuristica como método, es decir., entrenarlo para

que sea conciso en su manera de pensar.

- Aceptar el modo de representacion que posee el alumno para no

forzarlo en verbalizar los problemas que ya ha asimilado.

— Explotar toda la informacién y habilidades que posea el alumno
para que de solucién a problemas.
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h) EVALUACION

Para Bruner, los objetivos de evaiuacién solo sirven para dar retroalimentacion en
un momento dado y de una forma que le pueda ser Gtil al alumno. No le da importancia a

la evaluacién cuantitativa del alumno, sino a la evaluacion del curriculo como un todo.

Hasta aqui han sido desarroliados los principios de la teoria de Gerome Bruner
respecto al aprendizaje por descubrimiento. A continuacién se revisardn, del mismo

modo, las aportaciones de Skinner que hace a su teorfa de "Estimulo-Respuesta”.

1.3 BURRHUS FREDERICK SKINNER TEORIA
DE "ESTIMULO-RESPUESTA"

- La teorfa de Skinner es bastante compleja. Tiene un enfoque conductista y
se centra en el aprendizaje de respuesta, que es el condicionamiento, y en el
aprendizaje operante, gue es el aprendizaje de respusstas instrumentales que surten
efecto sobre el ambiente del individuo, y que por lo tanto, son aprendidas mediante
el reforzamiento, que es "...Un estimulo que, presentado al sujeto que ha emitido una
respuesta, aumenta la probabilidad de futuras respuestas de ese tipo ..." (%

La teoria de Skinner, no se centra en explicar io que ocurre dentro de la
mente del individuo durante el proceso de aprendizaje, sino el control del

comportamiento observable a través de las respuestas del individuo. Se opone a la

(5) SKINNER, B.F. Tecuologle de la Enseanza, p. 9
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psicologia cognitiva, en tanto que para ésta el proceso Interno es la causa, mientras
que para Skinner, es el efecto.

Todo lo que ocurre dentro de la mente del individuo, es neurolgico y
obedece & ciertas leyes que Skinner las relaciona con el estimulo.

Skinner define al estimulo como *... cualquier suceso o combinacion de
sucesos o incluso cualquier relacidn entre sucesos, que afecta los sentidos del

alumno ...* (%), Asf mismo éstas leyes que influyen en la mente del individuo, Skinner
las relaciona con las respuestas.

Skinner no se dedico al andlisis del estimulo, sino al de refuerzo, al cual define como
“...cualquier suceso, normalmente una accién por parte del alumno, que provoca un aumento

de 1a probabilidad de fa ocurrencia de un acto que lo precidié inmediatamerite...* (7)

En una situacién de aprendizaje, a partir de la respuesta del sujeto y del refuerzo
que se establecid para dicha respuesta; se debe analizar la probabilidad de que la
respuesta ocurra nusvamente para llegar a controlar el comportamiento del sujeto. Con

relacidn a ésto, el aprendizaje ocurre debido al refuerzo y no a la presencia del estimulo ni
ala de la respuesta.

Existen diferentes tipos de refuerzo:

e E! Restueizo Positivo es aquel que se da después de una
respuesta correcta.

(6)JOAO B. ARAUIOy CLIFTON B. CHADWICK Tecuolopta educacional, p. 82
(7)JOAO B. ARAUJO y CLIFTON B. CHADWICK Tecuolopta educacional, p. 82
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¢ En el Refuerzo Negativo, el individuo produce un
comportamiento para eliminar el estimulo negativo.

Ambos tipos de refuerzo aumentan el nivel de respuestas posteriores. En
muchas ocaciones, el refuerzo negativo es confundido con la punicion, sin embargo
la punicidn consiste en aplicar una estimulacion desagradable o aveces hasta nociva
para disminuir una respuesta. En un material de ensefianza, debe evitarse el uso de
control negativo ya que éste tipo de refuerzo lieva a la supresién momenténea del
comportamiento indeseado pero no conduce a la supresion definitiva. Las

respuestas dadas por el sujeto deben ser reforzadas para qud aumente su
ocurrencia.

Es muy ‘comun que en el proceso de ensefianza, sobretodo en la escuela y
la familia, se utilice la punicién y el control negativo, como son los castigos fisicos,
sarcasmos, criticas, etc,, pero ésto no conduce a ningun aprendizaje, por el
contrario, el control ds la atencion ds los alumnos se puede conseguir con técnicas

que amplien o resalten los elementos més atrayentes del material de ensefanza. Es
importante emplear materiales faciles.

Skinner reconoce que el método por descubrimiento genera elementos
reforzadores, los cuales son benéficos para el aprendizaje y para la retencion, sin
embargo piensa que ésto no resuleve los problemas de la eduacacion, a éste
respécto Skinner afirma que “... es casl imposible que el estudiante descubra por si
mismo cualquier parte sustancial de Ia sabiduria de su cultura, y ninguna filosofia de
la educacién propone ésto como sistema..." (8)

(8) SKINNER, B.F. The Technology of Teaching p. 110
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Estos aspectos que el alumno no puede descubrir por sf mismo, deben ser
transmitidos por la cultura a través de conocimientos, comportamientos éticos,
préacticas sociales y ciertas hablilidades bésicas.

En cuanto a las contingencias de refuerzo, definidas como "...circunstancias Je la
situacién de aprendizaje que acompaiian al suceso reforzador..” (9), se destaca la funcién
del refuerzo positivo, ya que éste hace posible o aumenta la probabilidad de ocurrencia de

aquella respuesta que debe ser aprendida por el alumno.

El papel del profesor no es buscar diferentes tipos de refuerzos de los que
ya existen, sino saber disponer mejor las contingencias de esos refuercus. Las
contingencias implican dar un estimulo reforzador cuando el aprendiz ha dado, ya
sea una respuesta igual o préxima .a la deseada. Para hacer efectivos éstos
reforzadores, un material de instruccién Programada debe dividir en pequefios
pasos a la materia que se desea enseiiar, con el fin de que se puedan reforzar todas
las respuesta§ que emita el aprendiz.’

Asl mismo, el error cometido, también es aprendido y debe minimizarse
durante ia instruccién, al mismo tler'npo que se maximizan los aciertas, El material de
instruccién necesita estar elaborado cori una correcta secuencia para guiar al sujeto,
de tal forma que no cometa errores.

En la instruccién Programada debe evitarse que el alumno se aburra, por et
contrario, debe conducirsele hacia adelante, que domine nuevos cenocimientos sin
permitir que repita conceptos en cada uno de los pasos, los cuales no debe ser ni

muy agigantados ya que desorienta al aprendiz y no se le consigue reforzar
(9)JOAOQ B. Araujo Teanologla Educacional p. 82
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adecuadamente, nl muy pequefios, porque su progreso resulta ser muy lento y
puede haber aburrimiento.

Las contingenclas de refuerzo ayudan a manejar ésta situacion,
combinéndolas de tres maneras: en encadenamiento, modelaje y debilitamiento:

El encadenamlento se aplica cuando el aprendiz estd aprendiendo un
" procedimiento y por lo tanto las condiclones de refuerzo se ordenan de tal forma que

se aprenda una cadena de respusstas ordenadas paso por paso, para reforzar en
cada uno de silos.

El modelaje se aplica cuando el sujeto aprende hébitos motores donde se
van controlando los refuerzos selectivaments, a medida que sus respuestas van
mejorando grad;ualmente hasta alcenzar el modelo aceptable. Esto Implica gran
porcentaje de refuerzos al principlo pero a medida que el sujeto vaya progresando,
el refuerzo se le ir disminuyendo, exigiéndole mayor esfuerzo de su parte hasta que
logre otro refuerzo. Esto es lo que Skinner |Iamab"Ra(uerzo Intermitente".

En el debilitamlento, una respuesta originalmente controlada por un estimulo
muy fuerte, pasa a ser emitida aunque el estimulo original se haya debiltado o
fragmentaﬁo. El debllitamiento es‘un camblo gradual de! estimulo qué se vuelve cada
vez menoslevidente y apénas lo suficiente para provocar.ia respusesta del sujeto.

En. cualquiera de éstos Yres tipos de contingencias, se requiere reforzar
constantemante, dufa_me tas etapas Iniciales de! aprendizaje. Estas contingencias

~generan alto nivel de aprendizale en el sujeto, sin tener que recurrr a las
contingencias negativas-
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Para prersentar debidamente los estimulos durante el proceso de
aprendizale, dei:ue tenerse muy claro qué comportamiento se espera del sujeto, €s
declr, a dénde se quiere llegar, y de ahf partir para organizar la secuencia de pasos
que conducirdn hacia el comportamiento final, asl mismo podrdn planearse las
primeras situaciones que serdn presentadas al sujeto y las respuestas que se
exigirAn de él. En este sentido, debe culdarse que ios primeros pasos sean facies a
fin de que el sujeto sea capaz de darlos correctamente, reforzéndolos y asl

progresar, posteriormente se conduce el comportamienta del sujsto.

En la Instruccién Programada, tanto la conducta ds respuesta como la
conducta operants, son fundamentaies:

Las conductas de respussta son provocadas por la aparicidn de estimulos
particulares y siempre son fijas.

La conducta operante, ocurre sin necesidad de algin estimulo en
particular.

En lo que concierne a la ensefianza de materiales de instruccion, la teoria
de Skinner habla més de las conductas operantes, donde mas que respuestas
fijas, se da cualquier tipo de respuesta, la cual debe ser reforzada, con el fin de
aumentar su ocurrencla. Se pretende que el sujeto participe activamente, aunque
se limite a responder cuestionarios, llenar espacios en blanco, etc., en éstos
casos, la retroalimentacion ‘jJuega un papel preponderants ya que corrije las

respuestas del aprendiz y ademas actGa como refuerzo, déndale la oportunidad
de proseguir.
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A continuacion se analizaran algunos puntos clave de ésta teoria conductista
basada en el estimulo y respuesta, con el fin de conocer sus principios en la
elaboracién de materiales de instruccién y, de ésta manera ubicar al simulador
dentro o fuera de éstos lineamientos.

a) OBJETIVOS DE LA ENSENANZA

Skinner esté totalmente de acuerdo con los objetivos conductuales
pé(a la instruccién, los considera requisitos bésicos para la elaboraciéon de
cualquier programa y ademés deben estar muy detallados. Los objetivos deben
especificar operacionalmente el comportamiento final que se espera del sujeto,
estableciendo una estrecha relacion entre 1o que se desea y el proceso que se
va a plantear. Todo lo demas es cuestién de tecnologia, es decir, del medio
necesario que va a apoyar en la consecucion del fin propuesto. La finalidad de
los objetivos de ensefianza es trasladar el dominio del comportamiento de un
nivel externo y observable (abierto), a otro nivel interno y no observable
(cublerto).

Se debe comenzar por enseiar al alumno la comprensién detallada de
cada cosa y luego disminulr progresivamente los estimulos para que el
individuo anticipe y complete lo que haga falta, es decir, aumentar la
;:omplejldad de sus respuestas a medida que se reducen las pistas. En cuanto
a la solucién de problemas, lo que el alumno debe hacer es clasificar estimulos
y disponerlos en diferentes combinaciones y formas, compardndolos y
organizandolos.
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Asl mismo es importante definir lo que se quiere y, a partir de
situaciones especilicas, ir conduciendo al alumno programadamente al
desempefio de los comportamientos finales deseados. Esto no inhibe la

iniciativa del alumno. El alumno debe "aprender a aprender", dado que el
objetivo de Ia instruccién es ese.

Los textos no deben estar ‘desorganizados’, slempre deben
predeterminarse los objetivos en términos de comportamiento. A este respecto,
Skinner considera que son pocas las oportunidades de que ios alumnos
lleguen a desemperiar comportamientos heuristicos o creativos, sin embargo al
establecer practicas relevantes en funcion de la solucién de problemas, estos
comportamientos pueden ser programados y observados. La ensefianza
efectiva y controlada no se opone al pensamiento, sea creativo o no. La
educacién debe ser controlada, y méas bien la dificultad de establecer objetivos
conductuales esté en decidir exactamente 1o que se desea ensefiar,

Para establecer objetivos de aprendizaje se requiere saber qué se
quiere ensefar, a qué nivel se pretende que aprenda el alumno y en qué

condiciones 1o hara (materiales, procedimientos, estimulos, etc.), para que
realmente éste responda.

b) DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Las diferencias individuales no son algo que deba importar mucho,
segin la postura de Skinner, sin embargo muchos de los fracasos
educacionales reconoce que se deben al hecho de no tomarlas en cuenta. Lo
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que mas importancia tiene para aprender, es el ritmo propio de cada
estudiante, aunque trabajen con objetivos comunes. Esto significa permitirle al
alumno progresar a su propio ritmo de trabajo, por lo que la instruccion, mas
que individualizada es personalizada.

Los programas por si mismos (en especial los lineales), no atienden a
diferencias individuales o a les necesidades especificas de cada alumno. Con
base en este planteamiento, los programas deben elaborarse de manera que el

-alumno que esté en condiciones de comenzarlo sea guiado por & mismo,
rumbo al objstivo final; sin preveer que algunos alumnos puedan aprender mas
que otros. Por lo tanto Skinner esta a favor de sistemas mas complejos de

adaptacién o ramificacion, como los asistidos por computadora u otras
méquinas‘de ensefianza,

. Una vez definidos los.comportamlentos finales deseados, se deben
elegir los estimulos més apropiados para que el alumno los adquiera. Asi
mismo deben seleccionarse reforzadores efectivos, y utilizarlos en los
momentos mas convenientes, de manera que promusevan el aprendizaje del
Individuo. Las técnicas de refusrzo modifican realmente el comportamiento de
los estudiantes, por lo que se deben adecuar correctamente en las
. situaciones de aprendizaje. Pueden establecerse programas de modificacién
de comportamiento basados en circunstancias o “problemas® que el alumno

vive, y a través de refuerzos, inducirlo a manifestar 10s comportamientos
deseados.
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<) MOTIVACION

La teoria de Skinner considera que la motivacion es proporcionada con
base en las contingencias de refuerzo, debidamente utilizadas, ya sea para Ny
inducir al individuo a Iniclar su aprendizaje o para mantener ese proceso. Esto
es logrado mediante la confirmacién de respusstas, refuerzos primarios, sobre
todo secundarios y la retroalimentacién.

Los reforzadores primarios o naturales, se refieren a aquellos impulsos. '

naturales que tiene un individuo y que lo llevan a la manifestacidn de ciertes ...

comportamientos que llegan a ser en ocaciones triviales y poco (tiles, por el
contrario, los refuerzos secundarios resultan ser mas efectivos ya que le
otorgan al sujeto un beneficlo ma&s convincente. Para controlar el
comportamiento se debe utilizar cualquier tipo de refuerzo.. excepto aquellos
que producen sensaciones desagradables, entre ellos la punicién, ya que ésta
induce al alumno a asociar determinadas actividades a sucesos desagradables,

que algunas veces permanecen toda la vida.

El control del comportamiento es un proceso que debe pasar de un
estado inicial de control externo a un estado de autccontrol, o cual se logra
reduciendo paulatinamente y gradualmente los refuerzos. Si sdlamente se
utilizan reforzadores primarios, es probable que se conduzca al individuo a la
pereza y al ocio y no a un estado de laboriosidad. Por ésta razén, en el
proceso de la educacion.se deben aumentar las contingencias de refuerzo y su
frecuencia, a través de sistemas organizados o programaticos que produzcan
refuerzos secundarios asociados a los naturales, a fin de obtener los resultados
preestablecidos.
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Es importante considerar que el alumno debe permanecer el tiempo
adecuado frente a los libros o situaciones de aprendizaje, por lo que los
refuerzos juegan un papel importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Si se consigue modelar los comportamientos del individuo, éste llegar a ser un .,

" estudiante dedicado y trabajar sin necesitar refuerzos externos para
mantenerse prolongadamente en su actividad.

Skinner no se interesa en proveer una tecnologia que sea capaz de
explicar cdmo hacer que el alumno estudie y explicar porqué los individuos
aprenden e incluso el efecto que tiene la motivacion en el aprendizaje. Skinner esta
en contra de que "los estudiantes estudian porque tienen el deseo de aprender”, ya
qus ésto no da los elementos para mejorar el proceso de ensefianza, mas bien
deba ponerse atencidn en el comportamiento de los estudiantes para descubrir y
dominar aguello que conduce a los cambios de conducta, y de ahi trazar un
programa de comportamiento utilizando, desde luego, refuerzos secundarios ya
que los naturales son Ineficlentes, flevando al alumno a autorregularse.

Para que el alumno este motivado, debe estar activo, respondiendo y
participando del aprendizaje. Dando refuerzos, aumenta el aprendizaje y aumenta
la probabilidad de que se den los coniponamientos deseados en el futuro.

d) SECUENCIA Y ESTRUCTURACION DEL MATERIAL DE ENSE%ANZA.

La secuencia y estructuragién se basa en que cada paso o cada
cuadro de un programa de instruccion, debe estar elaborado de tal forma que

el individuo quede capacitado para responder acertadamente a la stapa
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:

siguiente. La secuencia implica asegurar el éxito al estudiante en cada paso
posterior. Se recomienda estructurar el material en pequefos pasos, para
mantener la participacién activa del estudiante al dar respuestas frecuentes, y
reforzéndosele en cada uno de esos pequeios pasos. Esto es lo que se lama
refuerzo contingente.

Por otra parte, para que el aprendizaje sea mas eficaz, debe existir una
disminucion gradual de las pistas, con el fin de que el estudiante participe cada
vez en forma rmés completa y con el minimo de ayuda posible. Para ésto, el
materlal debe ser programado con una secuencia efectiva, en donde el
estudiante aprenda aspectos multidimensionales. Para que el alumno capte
diversas dimensiones de un problema, éste no tiene que tener un pensamiento
ramificado, por ! contrario, un programa debe ser necesariamente lineal.

En la secuencia de un material también debe tenerse en cuenta el nivel
de complejidad y la dificuitad pero estructurando siempre los materiales en
cuadros, capaces de proporcionar buenas oportunidades de refuerzo y no

centrarse en la transferencia del aprendizaje (10, o

La Instruccidn Programada en ocaciones presenta una desventaja y es
que no provee respuestas a las dudas de los estudiantes en el momento que
éstas aparecen durante el aprendizaje. A éste respecto, si existen dudas, es
porque no quedaron bien entendidos los cuadros anteriores, y se trata
entonces de una mala programacion, sin embargo, si el objetivo de la
instruccidn es discutir ciénas dudas, entonces serdn aspectos que deberan
tenerse que considerar durante Ja programacion del texto, ‘a fin de discutir

dichas dudas en forma constructiva y productiva.

|(10)JOAO B. Araujo Tecualogla educacional. p.156
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¢) SELECCION DE MEDIOS PARA EL
PROCESO DE INSTRUCCION

La seleccidn de medios representa un procedimiento para el desarrollo
de materiales de instruccién, en el cual deben determinarse objetivos generales
y objetivos comportamentales, presentar un plan general que contemple las
modificaciones del comportamiento que se desea, desarrollar
operacionalmente el sistema (Qué medio, qué materiales, etc.), y finalmente
implementario.

Para la seleccién de medios, Skinner pone énfasis en el estimulo, la
respuesta y la administracidn:

En cuanto a la RESPUESTA, esta puede ser:

Implicita.- Indirectamente observable

Selectiva.- En donde el individuo hace una discriminacion

entre un grupo de posibilidades.

Construida.- Requiere algiin tipo de respuesta explicita por parte

del estudiante como escribir, mecanografiar, stc.
Verbal.- Respuesta construida verbalimente

Motriz.- . Empleo de los musculos. (No se incluye dentro de
la respuesta construida).
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Afectiva.- Respuesta emaocional que también puede
considerarse subcategoria de la respuesta verbal

o respuesta motriz.

En cuanto al ESTIMULO, debe analizarse el grado de frecuencia con
que se requerir éste, tanto en las condiciones de aprendizaje como en e!
mundo real.

La ADMINISTRACION se refiere a la definicion de cudndo se

presentaran las contingencias de refuerzo y que tipo de refuerzo se
necesitar .

Los medios de instruccidn se seleccionan en base al tipo de
codificacion, que puede ser ambiental (demostraciones, excursiones), pictdrica
(flme, video, m quinas de ensefar con eleccién multiple, instruccion
programada ilustrada, laboratorio, pintura, etc), simbdlica (fotografia, pizarra,
diagramaj, y verbal (audiotape, instruccién programada, discucién en grupo,
profesor).

Una vez seleccionado el medio de instruccidn adecauado, el estudiante
debe ser capaz de discriminar entre diferentes clases de estimulos, a fin de
responder de manera diferente a ellos, asi mismo, asociar las respuestas
apropiadas a cada clase ‘de estimulos.
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) INCIDENCIAS DEL PROCESO DE ENSENANZA

Una vez que se ha planteado hasta donde se espera que llegue el
alumno, deben establecerse fas contingencias de refuerzo que se necesitaran
para que realmente llegue a conseguirlo. Seria dificil esperar que e_l alumno
presentara un comportamiento para después moldearlo, es por ello que en la
Instruccidén Programada, se recomienda el empleo de pistas para resolver el
problema de inducir en el sujeto aquellas respuestas que se desean reforzar.

Esto es lo que Skinner llama el "Problema de Primera Instancia”, en el cual
debe detectarse:

o Cémo se mueve el alumno a medida que ve o percibe algo que
: se mueve (duplicacion del movimiento).

o Cudndo imita el alumno algin modelo de desempefio que le es
presentado y reforzado (duplicacion del producto).

o  Cudndo prveer de instrucciongs al alumno para indicarle lo que
debe hacer y reforzarle al momento que responde correctamente
(repertorios no duplicativos).

Dependiendo del tipo de estimulo o del tipo de aprendizaje que se
desea ensenar, se elige. la solucién para el problema de primera instancia v,
una vez que el sujeto se inicia en el proceso, se le irdn presentando las

instrucciones necesarias y los refuerzos correspondientes a sus respuestas
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correctas, a través de pistas o confirmaciones. En la medida que el alumno
domine el material y de respuestas méas cercanas al desempenio final deseado, se
reducirén las pistas y, por lo tanto, el refuerzo se vuelve mas dificit de conseguir, ya
que la respuesta es cada vez menos obvia y exige mas elaboracion por parte del
alumno, hasta llegar a ese comportamiento final deseado.

-g) EVALUACION

La evaluacién debe ser una comprobacion de que la finalizacién de un
programa fue debidamente estudiado y donde el alumno haya aprendido y
cubierto el objetivo planteado inicialmente.

En la Instruccidn Programada, ésta evaluacion estd casi garantizada,
tomando en cuenta que el alumno, a lo largo de los pequefios pasos del
programa, lo ha hecho sin cometer errores.

Después de haber desarrollado los principios de instruccion, tanto de la
teoria cognoscitiva de "Aprendizaje por Descubrimiento®, como de la teoria
conductista de "Estimulo-Respuesta®, puede concluirse que los simuladores
no se ubican en algunas de éstas teorfas en especifico, es decir, un simulador
implica tomar en cuenta aspectos cognoscitivos y también conductistas, debido
a las caracteristicas que lo componen. Esto podrd apreciarse mejor,,
consultando el capitulo 4, destinado especialmente a hablar de los simuladores;
y en particular ! punto 4.4.1 del mismo, ya que éste se realizara el enfoque
pedagdgico de la simulacién y se destacan las tendencias conductistas y
cognoscitivas de éste medio de enseiianza que puede apoyar en los procesos
de capacitacién,
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CAPITULOII

" CAPACITACION Y PROCESODE
ENSENANZA-APRENDIZAJE



PRESENTACION

El presente capitulo pretende darle contexto a la capacitacién, en cuanto a sus
antecedentes, el marco legal que ia sustenta, y en sl como es concebida para obtener un
desarroilo integral en el individuo que la recibe.

Asimismo se habla de la Implementacién de la simulacién en la capacitacion,
dentro y fuera de su manifestacién por computadora.

Se destacan algunos principios de la educacién personalizada como un aspecto
importante a considerar en la capacitacién asistida En beneficio para la implementacion de
simuladores en la computadora.

De esta manera se desprende la naturaleza de la ensefianza y del aprendizaje,
convirtiéndolo en un proceso que coadyuva a la adquisicion de conocimientos, y por
ditimo se habla de cédmo es que los simuladores asistidos por computadora, se ubican

dentro de un aprendizaje por medio de experiencias directas y no de experiencias
indirectas.

2.1 CAPACITACION

Al querer brindar mayor preparacion y cultura, y ademés incrementar el nivel
de productividad de los empleados de una organizacidn, se debe pensar en la
capacitacién. Los términos de capacitacién, adiestramiento y desarrollo, con
frecuencia son confundidos pero hay que saber discriminarlos.
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En las empresas, el Adiestramiento se aplica para desarrollar habilidades o

destrezas en el manejo de méaquinas y equipos, lo cual corresponde al trabajo
preponderantemente fisico.

La Capacitacion es mas amplia porque implica adiestramiento, sin embargo
su principal propésito es proporcionar conocimientos, lo cual tiene un aspecto
intelectual muy importante.

*..La capacitacibn consiste en una actividad planeada y basada en
necesidades reales de una empresa y orientada hacia un cambio en los
conocimientos, hablidades y actitudes del colaborador ...* (/1)

El Desarralio es atin mas amplio, ya que tiende a un proceso integral del
empleado, Incluyendo la adquisicibn de conocimientos y habilidades, el
fortalecimiento de la voluntad, la disciplina del carécter, todo lo cual es necesario

para el desarrollo dsl personal de la organizacién - sobre todo aquellos que tienen
niveles jerdrquicos altos -.

Puesto que en este trabajo de investigacién se destaca la importancia en la
implementacion de simuladores para capacitar al personal, desarrollando en elios
habilidades y actitudes, se tocaran los puntos de capacitacion y desarrollo, los
cuales permiten brindar los elementos necesarlos para adquirir dichas habilidades vy,
a su vez que éstas conformen un peldafio para la capacitacién posterior, lo cual
estara generando un desarrollo integral en los empleados. La idea de un desarrolio

integral es complementara y perfeccionaré la visién del hombre con todo lo que le

(11) SILICEQ, Alfonso. ftacidn y D lte de Peconal, p. 20
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rodea, haciendo incapié, desde luego, en los puntos especificos y necesarios para
que el empleado desempeiie satisfactoriamente su funcién.

No se hablard de entrenamiento, puesto que el simulador no pretende
habilitar en el manejo de alguna maquinaria 0 equipo {quiza ésto resuite pusible e
interesante de aplicar, sin embargo en esta propuesta tendré otros fines), por otra
parte el adiestramiento susle estar dirigido a los niveles bajos de una organizacién, y
el simulador pretende capacitar al personal que requiera de ciertas habilidades y
actitudes que le permitan influir en su grupo de responsabilidad, con ésto se estd
hablando de jefes, o bien de empleados cuya funcién requiere de fa administracién
da cierto nimero de personas a su cargo.

En nuestro pafs, la funcién de Capacitacién ha tenido un alto grado de
desarrollo, tanto en empresas pUblicas como privadas, sin embargo no ha liegado a
tener los alcances que debiera, en el sentido de que muchas de éstas empresas no
planean programas integrales que den seguimiento a los ya impartidos a fin de
propiciar en los empleados una carrera durante el tiempo en que éstos permanecen
trabajaﬁdo, con ésto quiero decir que la capacitacién se inciina a cubrir necesidades
momentaneas, pero realmnte .la capacitacién carece de continuidad porque
sélamente se satisfacen las necesidades ds la funcién y no de la persona, como ente
que necesita ser y sentirse productivo a través de su crecimiento y desarrallo a nivel
de conocimientos y a nivel personal.

La capacitacién debe dar las bases para que los colaboradores cuenten con
la preparacién necesaria y especializada que les permita enfrentarse a las
condiciones de su tarea diaria, fo cual les hard ser mas productivos, pero por otra

parte,-debe propiciar altos niveles de motivacién, y qué mejor manera de motivar a
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los empleados que brindarles una capacitacién que no soélo acareé beneficios a su
trabajo, sino a nivel personal. Al empleado debe darsele la oportunidad de
conocerse asimismo, conocer sus potencialidades, sus areas de oportunidad, ias
éreas que debe modificar en bien de él mismo, cuyos intereses se dirigen a su
trabajo, pero no dejando relegado el hecho de que necesita estar en constante
perfeccion.

..."Todo esfuerzo de Capacitacion debe orientarse a que la persona aprenda
a aprender para aprender a ser y asi aprender a hacer..." { 12)

La capacitacién ha llegado a ser muy arida y a perder su orientacin hacia la
calidad humana, ya que dota al empleado de elementos aislados para realizar su
funcién como se debs, pero se olvida darle aquellos elementos que lo alimentan y
perfeccionan corr{o persona.

2.1.1 ANTECEDENTES DE LA CAPACITACION *

El desarrollo de la Capacitacion en México tuvo sus inicios en la década de
los cuarentas, cuando pocas empresas iniclaron sus esfuerzos en capacitar a
Quienes trabajaban para ellas, en los afios cincuertas y sesentas tiene mayor
'creclmiento, sin embargo el verdadero despegue sucedi6 en lo afios setentas.
Desgraciadamente, en los afios ochentas decayd, pero 1990, 1991 y 1992 marcan,

como reflejo de la situacién mundial una nueva etapa de la Capacitacion en México,

(12) SILICEO, Alfonso. L idee y D, llo de Persangl. p. 16
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tanto por los avances tecnoldgicos y cientificos de la época, como por la
situaclén de que * en México, la pequefia empresa todavia no se incorpora al
movimiento de la capacitacién y la mediana apenas comienza, o cual es

alarmante, tomando en cuenta que el 80% de nuestras empresas son micro y

Es importante mencionar que la Capacitacion tiens un marco legal que la
respalda, en la cual la Reforma Constitucional del Art. 123 en su Fraccion XIiI,

consigna obligatorio que las empresas capaciten y adiestren a sus trabajadores.

Asimismo la Ley Federal del Trabajo establece en el art. 153-A que
cada trabajador tiene e! derecho a que su patrdn le proporcione capacitacion o
adistramiento en su trabajo, permitiéndole elevar su nivel de vida y
productividad, conforme a los planes y programas formulados, de comin
acuerdo por el patrén y el sindicato.

El 5 de Junlo de 1978, se publicd el reglamento de la Unidad
Coordinadora del Empleo, la Capacitacidn y el Adistramiento (UCECA), la cual
fue responsable de coordinar los esfuerzos para la imparticion de la
capacitacion, hasta 1986.

Actualments absorbe esta funcion la Coordinacién General de Capacitacion
¥ Adistramiento, la cual concibe a la Capacitacién como la "... Accién destinada a
desarrollar las aptitudes del trabajador, con el propdsito de prepararo para
desempefiar eficientemente una unidad de trabajo especiiica e impersonal...(14)

1(13) Managemet Today. p. 9

{14) UCECA, Gula Tecnica para la Deteceion de Necesidades de Capacitactin y Adi

¥ e fa Pequeila y,
Medigne Empresa, p.50
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Hablando de uno de los elementos que intervienen en la Capacitacion,
la ensefanza, no debe estar centrada en el Instructor (que es quien imparte los
programas de capacitacién), sino en el grupo, o bien en el individuo -
hablando de la ensefianza asistida por computadora -. Esto es porque la
creatividad, interaccion y aportacién de cada uno de los capacitandos son la
clave del éxito en esta funcion educativa,

En si todos los métodos para dar capacitacion (referente a aquélios
que pueden ser informativos, de interaccidn y participacion del grupo,
individuales, etc), son buenos, siempre y cuando se relacionen directamente
con los objetivos que se quieren alcanzar, sin embargo, mientras mas dinamica
sea la participacién del capacitando dentro del proceso de ensefianza, mejores
resultados se obtienen en cuanto al aprendizaje.

La simulacién ha sido considerada como un método de capacitacion,
dentro de este contexto, no se refiere a aquélla que es asistida por
computadora, sino a representaciones que se hacen en un ambiente fisico y
dentro de dindmicas grupales. En este sentido las simulaciones son parte de un
programa de entrenamiento, mientras que la simulacion via computadora es un
medio de capacitacién, que representa no sélo una parte de lo que es el
programa de capacitacidn, sino el programa en sf.

Un ejemplo de fa simulacién, como método de capacitacidn, puede
encontrarse en la técnica de los "juegos de negocios o juegos de
representacion®, considerada como parte del entrenamiento dentro de una
empresa. Aunque en el &mbito de los negocios la simulacion es relativamente

nueva, en la milicia ia utilizaban haciendo juegos de guerra, maniobras en et
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campo de batalla, ejercicios en mapas, o bien, desarroliando las habilidades
necesarias en los oficiales del ejército para tomar decisiones y aplicarlas a
situaclones reales.

Actualmente estos ejercicios de simulacién se aplican para que. los
participantes realicen ciertas labores, bajo condiciones muy similares a las que
se les presentan en situaciones reales de trabajo. Este tipo de simulaciones
resultan semejantes a las dramatizaciones, sélo que en éstas, los papeles que
juegan los participantes son predsterminados en libretos, y por el contrario, en
las simulaciones, los participantes deciden sus propios cursos de accion, en
relacién a diversos problemas reales presentados a través del juego.

Asl mismo las simulaciones, dentro de un ambiente fisico, son similares
a lo que se ltama el método de la “charola de entrada®, el cual ha sido utilizado
para el entrenamiento de altos ejecutivos respecto al andlisis de problemas y
toma de decisiones. En Ia charola de entrada, asf como en las simulaciones, se
somete a los participantes a.situaciones probleméticas o complejas que
re.almente viven en el desarrollo cotidiano de sus labores, sélo que en ésta

técnica se van tomando notas de las acclones para finalmente discutirlas en
grupo.

La simulacién via computadora no preves la figura de un instructor y,
por lo tanto tampoco el manejo de grupos. La simulacién en este sentido,
forma parte de la educacién personalizada y e! Unico eje de aprendizaje es et
participante, quien interactda no €on un grupo, sino con la computadora, ia
cual le brinda muchas posibilidades de experimentar sobre ambientes reales de

su trabajo. Esta forma de capacitacién esta centrada en el participante y ayuda
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a cubrir sus necesidades particulares, convirtiéndose asi en una capacitacion
personalizada.

A continuacion se desarrollardn las generalidades de la educacion
personalizada, a fin de ubicarla en un contexto de capacitacion asistida por
computadora. :

2,2 EDUCACION PERSONALIZADA

Cada generacidn suele tener sus caracteristicas peculiares, aportando algo
nuevo a la educacion. En la actualidad se aboga por una educacién personalizada y
mas perceptiva,' en donde el sujeto aprenda a resolver situaciones concretas de ia
vida, que desarrolle habitos y desarrolle actitudes.

-La educacidn personalizada no es una nueva metodologia, es una actitud
nueva con relacién al que aprende y que responde a las necesidades del momento
actual. La educacion personalizada se fundamenta en la persona, despertando su
espiritu de iniciativa y observacion, la adquisicion de hébitos, la sociabilidad, la
responsabilidad, etc. Favorece la actividad de quien aprende, su busqueda y
reflexion, y no simpiemente como un organismo que reacciona ante los estimulos del

medio, de esta manera el aprendiz goza y se estimula explorando el mundo que le
rodea.

La educacién personalizada pretende preparar al hombre para gue pueda

asumir todas las responsabilidades de su proceso educativo, fe exige un cambio de
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mentalidad, una valoracion nueva, una adaptacion, un ejercicio de observacion al
que no estaba habituado, un espiritu de critica y de creacion.

Como toda metodologfa cientifica, la educacion personalizada también tiene

sus principios fundamentales (5):

~ Actividad

~ Sociabilidad

— Individualizacién
~ Libertad

— Creatividad

Al hablar de la ACTIVIDAD nos referimos a todo lo que el aprendiz pusde
realizar por si mismo, déndole la oportunidad de actuar, descubrir, investigar,
establecer contacto con las cosas, experimentar.

La INDIVIDUALIZACION exige una atencion y adaptacion a cada uno de los
aprendices, teniendo presents su temperamento, actitudes y capacidades. Esto no
significa tolerar caprichos y antojos, sino intentar configurar a cada undividuo segdn
sus posibilidades. Se pretende buscar caminos de relacién profunda para procurar
un encuentro personal. Si cada individuo es diferente debe romperse el criterio falso
de tomar un prototipo.

(15) VALERO, José M. Educacitn Peconalizada, pp. 21-27
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La SOCIABILIDAD abre caminos que favorecen la convivencia dentro de la
cooperalividad y amistad intensa, reforzando ia apertura, disponibiidad, didlogo,

interés y atencién a los acontecimientos de los otros, usc de material en comin, etc.

La LIBERTAD exige saber slegir y es una evolucion que va de la prescripcion
y presidn a la fibre opcién o eleccidn. La educacién debe ser querida y aceptada por
conviccidn propia. En la educacion personalizada, la libertad se da al:

— Existir iniciativa
— Priorizar la eleccion del trabjo

- Que el aprendiz determine el nivel de profundidad de cada una
de las materias, respetando el nivel minimo

— Libsrtad en el uso del material

La CREATIVIDAD, se opone a decirig al aprendiz todo lo que tiene que
hacer..Es un aspecto que debe cullivarse, y se inicia a causa de la entrada en
escena de un problema. Fomenta las habilidades mentales, sociales, etc.,
produciendo satisfaccidn en el aprendiz y deseos de proseguir en busca de metas
cada vez més altas y a la vez da seguridad y contianza en si mismo.

La educacidn personalizada exige, hacer una buena - programacion,
estructurando actividades y situacionss que conduzcan a la adquisicion de

conocimientos, a la capacitacidn y a la adquisicion de destrezas,

Toda programacion debe mantener equilibrio entre la estructura ldgica del

contenido y la realidad psicoldgica del alumno, de manera que los conocimientos y
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actividades estén al alcance del aprendiz. Debse ofrecer coordinacion entre los
distintos apartados, es decir, que los contenidos estén ordenados a la consecucion
de los objetivos, que las actividades sean aptas al contenido y que el material sea
adecuado a las actividades pretendidas. Asimismo, debe existir coherencia entre los
contenidos y el nivel al cual va dirigido y preveer los recursos necesarios para ia
realizacion de actividades, Por otro lado, en la medida que sea posible, la

programacién debe ser flexible, de manera que se hagan adaptaciones cuando se
Jjuzgue conveniente.

Si partimos del planteamiento de que en un programa de capacitacion
asistido por computadora, y hablando concretamente del simulador, el aprendiz serd
el agente de su propla formacién y no un espectador pasivo, se estard hablando
entonces de una Enseflanza Activa, donde se pueden mencionar a varios
pedagogos, quienes de una forma u otra, se opusieron a los métodps autoritarios de
\a educacién tradicional y plantearon métodos activos.

. Tal es el caso por ejemplo de quienes fundamentaron los principios de la
escuel[a moderna como Decroly, Dewsy. Binet, Clapared, o bien Rosseau con su
pedagogfa negativa, y Jean Plaget, quien establecid los métodos receptivos
donde el aprendiz, en vez de almacenar los conocimientos reclbidos, integra por
sl mismo su programa y su forma de aprendizaje, a través de ejercicos

vivenciales y donde se incorpora el aprendizaje a su personalidad, a su conducta
y a sy proplo desarrolio.

Como puede verse, la ensefianza personalizada, en mucho tiene que ver
con los principios de a educacién activa (16), donde el sujsto aprende mejor cuando

{16) RODRIGUEZ, C. F de G itacidn y Di

fo Disedo y Condyccidn, p. 9-10
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estd comprometido personalmente y por complsto a la accion, es decir, es
responsable de su propio aprendizaje.

El simulador, en este sentido, explota condiciones del aprendiz, como su
curiosidad, su necesidad de saber, el interés por ver los resultados o consecuencias
de sus propias decisiones, su clara percepcidn sobre las metas que persigue y la

utifidad de lo aprendido, todo ésto para finalmente obtener gratificacién peréonal
ante su aprendizaje,

2.3 CAPACITACION DE ADULTOS

Un aspecto muy Importante a considerar respecto a la capacitacion asistida
por computadora y dentro det ambiente labaral, es que la mayoria de los aprendices
ubicadgs en este contexto resutan ser aduitos, y como tales poseen ciettas
caracterfsticas que hacen mas facll el proceso de ensefianzz-aprendizale. La
implementacién det simulador en la capacitacion, permite que las necesidades y las

-experioncias qus posee cada adulto. puedan ser manejadas por éste de la manera
que mejor le convenga.

Aungue los empleados pertenezcan a un mismo nivel ferérquico, sus

experiencias laborales son muy distintas, por lo que la forma en que perciben la
realidad, es diterente.

Ei simulador, en este sentido provee al aprendiz, gracias a la computadora,
de un ambiente muy similar al que se desenvuelve laboraimente, de manera que

pusda manejar fos elementos del programa, de acuerdo a los intereses y
necesidades que vive en su realidad.
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En beneficio para la implementacién de simuladores en la capacitacion, los

adultos poseen una capacidad muy desarrollada para comparar situaciones y

relacionar fendmenos en el proceso de ensefanza-aprendizaje, llevando a cabo una

introspeccion profunda para constatar la informacion recibida.

Relacionando 1a aspectos de |a ensefianza en los adultos con lo que es el

aprendizale por descubrimiento, es importante mencionar que existe el lamado
"Método del descubrimiento” ideado por R.M. Belbin (17, el cual establece algunos

principios tomados del conocimiento psicolégico experimental para la educacion de

los trabajadores, y que pueds ser aplicado a la implementacion de simuladores en ta
capacitacion, debido a las ventajas que presenta:

1)

2)

3)

4)

5)

El descubrimiento permite al adulto superar la aversion que le
provocan las situaciones tradicionales de 1orma<;|6n, sobretodo si
estan asociadas con algunos fracasos.

El descubrimiento propicia interés en el aprendiz, y compensa la
falta de motivacion que pueda tener el adulto.

E! descubrimiento se adapta a los ritmos individuales.

A través de tareas significativas de descubrimiento, se evita la
aprehensién de las personas ante una ensefianza abstracta,
sobretodo cuando no tiene relacién con la realidad.

El rhétodo'del descubrimiento toma en cuenta la dificultad que
algunas personas demuestran para liberarse de hébitos que
afectan sus actividades.

(17) ANTOINE, Ledns Psicopedugopia de los Adultes, p. 188
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2.4 PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Es importante conocer los principios generales en que se fundamenta el
aprendizaje,con el fin de orientar y promover la ensefanza en la forma mas
adecuada y efectiva posible. Dia con dia, el concepto de aprendizaje se enriquece y
amplfa sus alcances, incluyendo todas las manifestaciones de la conducta, como es
el percibir, pensar, actuar y sentir, haciendo trascender en consecuencia los
conocimientos adquiridos y el dominio de ciertas habilidades.

Las modernas definiciones del aprendizaje coinciden en que es el cambio
producido en la conducta como consecuencia de la experiencia, por lo que *... si el
cambio no se opera en el instante mismo en que el educando vive la situacién o
experiencia del aprendizaje, no hay efectivaments tal aprendizaje..."(’$)

En cuanto a la ensenanza, se tiens que es “... una forma de conducir al

educando a reaccionar ante ciertos estimulos, a fin de que sean alcanzados
determinados objetives...” (19)

Tanto la ensefanza, como el aprendizaje, se enfocan hacia un mismo

fenémeno, que es la modificacidn del comportamiento del individuo, pero desde
diferentes angulos.

La naturaleza del proceso de aprendizaje es importante conocerla para
poder dar solucién, en mhteria de capacitacién, a problemas concretos. La

importancla radica en que la capacitacién existe para provocar aprendizajes, ya sea

(18) LEHNE Garcia, M. Diddctica General. p. 56.
(19) NERICI, Imideo Hacia una Diddctica General
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a través de procesos, experiencias, etc., en las que el aprendiz estd expuesto a
ciertos conocimientos o hechos. Se pretende que el sujeto cambie durante el
proceso de capacitacion, en algun aspecto, gracias al aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso que se da dentro del aprendiz, no importando
si éste es adquirido mediante un entrenamiento formal o fuera de todo programa, de
cualquier modo elste aprendizaje se refleja al momento de que el sujeto manifiesta
alguna diferencia entre su forma de actuar antes y después de haber aprendido algo,

es decir, se da un cambio de conducta, la cual es *...La respuesta del individuo a su
ambiente...* (29)

El aprendizaje no es algo que pueda observarse directaments, sélo se
conoce su naturaleza al describir las conductas de los sujetos ante los hechos que
presentan antes y despuss en condiciones controladas, Nuestra tarea, en este
sentido es que el aprendizaje esté orientado hacia donds consideramos que debe
orientarse. Un ejemplo sencillo de este proceso de aprendizaje podria ser que al
hacer sonar el teléfono un sujeto sollera contestar “buenc®, y de forma desganada,
después del aprendizaje respectivo, que contestara "Buenos dias, Jorge buendia a
sus érdenes’ y con un tono muy amable.

Para que el aprendizaje se dé, es necesario que se considere la motivacion,
en el sentido que el aprendiz tenga motivos suficientes para aprender lo que se le
esta ensefiando.

Asimismo es importante considerar el nivel de conocimiento que debe
poseer el sujeto para poder aprender lo que se le enseria, en e! periodo de cuénto

(20) CRAIG Robert, L. Manual de B i » D {lo de Personal, p. 52
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tiempo necesitar aprender determinados conocimientos, cudl es el nivel de eficiencia

Gque se pretende que tenga y en qué momento el nuevo conocimiento lo deber
aplicar a otras actividades o actitudes.

Ligando el proceso de aprendizale a la Capacitacion, y éstos a la tarea del
pedagogo, se debe planear la forma en la que sera organizada la informacion, de

modo qus llegue a aplicarse en el tiempo, lugar y condiciones convenientes.

Asimismo cuéles son las necesidades del sujeto, cud!l ser por lo tanto el
contenido temético en su capacitacién, qué metodologia es la apropiada, que medio
es el adecuado y como se le evaluard para ver el grado de aprendizaje que logrd
con base en los objetivos establecidos

Para poaer aplicar estos aspectos a un material de capacitacion, debe
partirse imperiosamente de la brecha que existe entre lo que el sujeto es capaz de
hacer antes de ensenarle algo y lo que queremos que sea capaz de hacer . Para
llegar a dsterminar el método y medio para el programa de capacitacién, se debe
tener muy claro, si el contenido se segmentara, qué objetivos perseguiran, qué parte
del aprendizaje planteado debera obtener el aprendiz sobre 1a marcha o en su lugar
de trabajo, la capacitacidn tendra seguimiento, entre otros.

Existe un aspecto relevante en cuanto a la seleccién de medios, ya que
considera al simulador dentro de un contexto de capacitacion, por medio de
“experiencia directa” {2/), Sin_embargo, al hablar de que los simuladores propician
experiencias artificiales en los aprendices, quizad surja la interrogante de si éstos
constituyen un medio de capacitacion directa o indirecta.

(21) CRAI(G Roben, L. Monual de £ i D llo de Personal, p. 336

Piginu 56



Pues bien, las simulaciones pueden contemplar experiencias indirectas,
cuando hablamos mas bien de entrenamiento a personas que requieren conocer por
ejemplo las partes y funcionamiento de una magquinaria, y por lo cual, se les simula
que ésta estuviera funcionando para algin fin, haciéndoles una especie de
*demostracién®. En este caso no se permite el contacto sensorial del sujeto con el
objeto, es decir, un objeto es extraldo de su contexto para ensefiar a alguien cémo
trabaja algo o cémo se hace algo. En estos casos el papel del aprendiz es observar
y no participar directaments.

Por el contrario, la simulacidn asistida por computadora, constituye 1a
experiencia directa, ya que envuelve al aprendiz y a su mente, dandole un contacto
inmediato con el ambiente real de trabajo. En este sentido, la experiencia incorpora

of concepto de *aprender haclendo* aquéllo que esta asoclado con la funcidn que
desemperia el empleado. ’

Para utilizar la simulacién como medio de capacitacién, se requiere planear,
antes que nada, el concepto de lo que queremos ensefiar, considerando qué parte
de la realidad que vive el empleado necesita ser reforzada o aprendida, qué implica
esto para la programcién y qué resultados obtendremos.

La programacién en simulacién, tiene una gran ventala, y es que puede
alterar o controlar la situacién de la vida real que se pretende simular, es decir, de
organizar o reducir |a realidad a los pardmetros que méas convengan en materia de

ensefianza, destacando aquéilos rasgos que son de interés, para transmitilos con
fines de aprendizaje.
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A manera de conclusion se puede decir que el momento actual trae consigo
cambios constantes y adelantos, sobre todo en cuestién de tecnologia, lo cual es
una gran ventaja para poderia invertir en la funclén educativa de las empresas,
manteniendo al dia a sus empleados transmitiéndoles una sana concepcion del
mundo y de si mismos, con ésto se puedsn garantizar buenos resultados, tanto en la

funcidn concreta del empleado, como en su disposicion para mejorarse a nivel
personal y de trabajo.

Las exigencias de la época y el desarrollo del ser humano, hacen necesaria
fa actualizacién de conocimientos y un desarrolio integral que puede explotarse
satisfactoriamente a través de muchos medios tecnoldgicos vertidos en la
capacitacidn, a fin de complemetar y perfeccionar su visidn con todo lo que le rodea.
La capacitacién, hoy més que nunca, necesita transmitir nuevas formas de pensar y
actuar é fin de-estar preparados y ser competitivos para los nuevos tiempos. Los
esquemas de capacitacién que se han seguido deben volcarse ahora hacia el
desarrollo de habilidades, que den una mayor velocidad de respuesta.

Esto no significa que la capacitacién ha sido, a mi parecer, deficiente,
solamente que ahora las necesidades son diferentes, han cambiado y por ends la
capacitacion también debe cambiar a fin de cubrir dichas necesidades. Los objetivos

de la capacitacién deben tender, mas que a cambios de forma, a cambios de fondo.

De ésta manera, hay que dar capacitacin, para que el empleado conozca
bien aquéllo que debe hacer, pero no sblo eso, sino darle seguimiento a fin de

colocarlo en circustancias de competencia, y ademas enriquecer su calidad de vida.
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CAPITULOII

ENSENANZA ASISTIDA POR
COMPUTADORA



PRESENTACION

&l propbsito central de éste capftulo, s mostrar las modalidades que ha tenido la
computadora al ser aplicada al campo educativo, es decir, las posibilidades que brinda en
el campo de la ensefanza, lo cual no sdlaments tiene que ver con la forma de presentar y

transmitir la informacién, sino que estos nuevos procesos obligan al individuo a pensar en
formas distintas.

3.1 ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

La ensefanza por computadora es una modalidad NO presencial de la
educacion, donde intervienen procesos como la blisqueda de la informacion y la
interactividad del usuario con el sistemna.

La interactividad es "...la actividad reciproca y simultanea entre el individuo y
el sistena, que actiian en pos de alguna meta..."(?%)

"...En una situacion presencial, el docente Junto con los objetivos ya
establecidos, organiza y coordina su propia comunicacién educativa, con la
correspondiente retroalimentacién que le permite corregir mediante cualquier
desviacidn de la misma..."(23), La ensefianza por computadora puede ser presentada

en forma creativa, agradable y flexible y no requiere 1a presencia de docentes
necesariamente, '

(22) HAMILTON, Joseph. Control de Gestidn en Programas de Educacion a Distancia. p. 122
(23) HAMILTON, Joscph. Control de Gestién en Programas de Educacién a Distancia. p. 122
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"... Ensefar es desarrollar las habilidades y controlar las condiciones en que
se produce el aprendizaje. Este consiste en cambios en la conducta que son
resultados de ia practica a la experiencia. El aprendizale es progresivo y lleva al
educando de nivel a otro de conocimientos..."(24)

Una de las probleméticas de la educacién es que el avance cientifico y
técnico de la época actual ha exigido aumentar los temas que se desean dar a
conocer, por lo que se empieza a disefiar e impartir una instruccion cada vez méas

panoramica y dirigida a un nimero cada vez mayor de personas, haciendo a un lado
la instruccién individual,

Ante éste planteamiento se obtienen ciertas deficiencias en la educacién,
porque la preocupacién es transmitir conocimientos y se deja a un lado la
determinacién de un material adecuado de instrucion, propiciando sélamente una

saturacién en los aprendices que, generalmete olvidan la mayorfa de lo que se
intentd enssiiarles.

A Partir de aqul se comienza a desatar una cadena de inconvenientes
porque, naturalments, no se consléue que se desarrollen las habilidades suficientes
para manejar y aplicar diqhos conocimientos, asl mismo el aprendiz no queda
suficientemente preparado para resolver de inmediato problemas especificos de la
_préctica profesional. Una instruccién masiva nunca podr tomar en cuenta aspectos
‘tan importantes para lograr la transferencia del aprendizaje, como son las diferencias

individuales de los aprendices, la necesidad de una exposicion més lenta o mas
rapida, etc.

(24) GARCIA Gonzdler E. Técnicas Madi en lg Edi g, p.27
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La ensefanza personslizada a través de computadoras, si cubre éstas
espectativas, y ademas logra cubrir las fases necesarias de aprendizaje para que el
individuo llegue a asimilar e introyectar los conocimientos.

La ensefianza por computadoras, cuida presentar al aprendiz la informacion
en pequeiias dosis, es decir, faciles de asimilar. Asf mismo recibe confirmacién
inmediata de todas y cada una de sus respuestas, corroborando a que asimile dicha
informacién, y a que tenga un papel més activo en el aprendizaje, y por su puesto
ésto permite que cada quien aprenda a su Propio paso.

El empleo de la computadora, como un medio que propicia actitudes y
despierta aptitudes que estimulan el aprendizaje del sujeto, ha sido implementada en
diversos &mbitos educaciativos, abriendo sus perspectivas. Ya no se da tnicamente
en las aulas, con profesores, con textos; sino que tiens ta posibilidad de adecuarse a
las necesidades individulaes, a los ritmos de aprendizaje, a los intereses y a las
posibilidades de cada quien. La educacién por computadora representa entonces un

nuevo ‘enfoque pedagégico, en el que la curricula se centra en el alumno y en los
ambientes de aprendizaje.

3.2 CLASIFICACION DE MATERIALES
EDUCATIVOS COMPUTARIZADOS

Es un hecho que las computadoras han entrado en €l campo de la
educacién pero todavia no en forma masiva, lo que sl es que se han realizado
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experiencias en los distintos niveles y modalidades del sistema educativo. Existe una

clasificaclén de materiales educativos computarizados de acuerdo a 2 enfoques
educativos: ALGORITMICO y HEURISTICO:

."En el ENFOQUE ALGORITMICO predomina el aprendizaje via
transmiclén de conocimientos, desde quien sabe hasta quien desea aprender y
donde el disefiador encapsula secuencias de actividades y aprendizaje que
conducen al aprendiz, desde donde est4 hasta donde desea llegar'... (25)

Con el enfoque algoritmico, el rol del aprendiz es asimilar al maximo lo qua
se transmite. No hay interaccion, sélamente se recibe informacién, se memoriza y se
comprusba mediante respuestas correctas a ejercicios de aplicacién. Este enfoque,
aparentemente podrfa tener inconvenientes, sin embargo puede constitulr ambientes

ricos y ser valioso para determinados contenidos de aprendizaje, por ejemplo el
tutorial, o bién, sistemas de ejercitacion préctica.

- Este enfoque presenta ventajas como:

— Contar con diversos puntos de entrada al material.

~ Tomando en cuenta los conocimientos previos del aprendiz, se
pueden ofrecer secuencia de instruccién, de acuerdo al nivel de
complefidad requerido.

- Pu_ede acomodarse al ritmo y agudeza mental del individuo,

brindando confianza y tranquilidad a aguellos quienes aprenden
més lento.

{25) GALVIS, Alvaro. bi de E) 4 lizaje, Eriguecids

por € lor, p. 268
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Por otra parte, *...En el ENFOQUE HEURISTICO, predomina el aprendizaje
experiencial y por descubrimiento, donde el disefiador crea amblentes ricos en
situaciones donde el aprendiz debe explorar conjeturalmente...” (26)

En éste enfoque, el aprendiz debe llegar al conocimiento, a partir de la
experiencia, creando sus propios modelos de pensamiento y sus propias
inyterpretaciones del mundo. Dentro de éste enfoque, se encuentran por ejemplo los
juegos educativos y los simuladores, donde existe verdadera interaccién con una
especie de “micromundo” que es ia fuente del conocimiento, ya que el aprendiz debe
resolver probleméticas, aprender procedimientos, llegar a entender las
caracter{sticas de los fendmenos y cémo controlarios; asi mismo aprende qué
acciones tomar en diferentes circunstancias.

En éste caso las simulaciones apoyan el aprendizaje, asemejando
situaciones de la realidad, mientras qus los juegos toman en cuenta el entrenamiento

y situaciones exitantes como un contexto al aprendizaje de algo.

Cabe resaltar que las simulacionss y juegos son considerados sistemas
expertos, los cuales son sistemas i:apaces de representar y de razonar a cerca de
algin dominlo rico en conacimientos, con el propdsito de resolver problemas y
ayudar a qulenes no son expertos en el tema, ya que recogen e integran el
conocimiento de fuentes directas, de los que més saben, de los especialistas y lo
orgaﬁizan en datos. De ésta manera, se van creando una especie de “tanques de
pensamiento” que, aimacenados, conforman 1o que se llama inteligencia Artificial

(aplicada, en el area de la Ingenierfa del conocimiento). Estos sistemas expertos o

(26) GALVIS, Alvaro. Authicntes de £ fizaje, Evdquecidos por. G for, p. 270
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inteligentes no pueden ubicarse en un enfoque en particular, ya que pueden

ajustarse a las caracteristicas y necesidades del usuario en cualquier modalidad,

proporcionando  aprendizajes memoristicos o experienciales (algoritmicos o

heuristicos).

3.3 MODALIDADES DE EMPLEO DE LA COMPUTADORA
EN LA EDUCACION

Existen diversas modalidades de empleo de la computadora en la educacion:

1)

2)

3)

4)

8)

€)

7)

8)

Aplicaciones administrativas
Planeacién curricular
Desarrollo profesional (conocimientos bésicos de la computadora
Bibliotecas

Aplicaciones en I.nvestlgaclbn (paquetes estadisticos)

Servicios especiales (orientacién vocécional, estandarizacion de
tests y prusbas, diagndsticos y tratamisnto)

Elaboracion, calificacién y evaluacidn de exdmenes

Apoyo Instruccional (medio didactico)
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9) Instrucclén gerencial (aislstencla en el manejo de grupos, para
maestros)

-10) Aprendizaje asistido por computadora

3.3.1 COMPUTADORAS EN EL AULA

Cén respecto a la implementacién de computadoras en el aula de
clases, existen diferentes opiniones, como es que el usa de la computadora
representa entender lo que es la computacion, y ésto conileva a que se
enfrenten dos materias dificiles: la computacién y la materia en si que desea
ensefilarse, sin embargo se descubrid que la ensefanza asistida por
computadora despierta un interés que dificilmente despiertan los libros,
sobretodo en materias de complejidad como son las mateméticas (7}, Es
cierto que habria que procuparse por la ensefianza de computacién en la

escuela, y de hecho ya se ha estado implementando en algunas escuelas.

Para éste fin debiera introducirse al nifio en la informatica desde los
niveles de educacion bésica, y si la éomputadora es empleada como una
herramienta bien encauzada, ésta dar lugar a una mejor comprension de lo que
se desea enseiiar a través de ella.

(27) VICARIO, Solorzano C. Microensefianza. p.p. 13-15
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Las opiniones de Juan Jose Rivaud, matemético de la UNAM, quien ha
impartido conferencias sobre sus experiencias con los nifios en el terreno
computacional, resultan interesantes y aplicables a éste trabajo de
investigacién. Considera de poca utilidad que, sélamente se ensefie a los nifos
a programar, o bien que las computadoras se utilicen para aplicarles exémenes
en donde se les diga que se equivocaron.

Es vital que la maquina sirva a los estudiantss como una

herramienta que les brinda apoyo, proporcionandoles experiencias mediante la
simulacién de situaciones reales...*(?8)

Su propuesta fue que la computadora fungisra como un {aboratorio
dentro del cual se simularan experimentos que no pueden ser efectuados
dentro de un salén de clases, y con esto, el estudiante pu&lera plantear sus

propios problemas a resolver, contribuyendo efectivamente al proceso de
ensefnanza-aprendizaje.

La ensefianza asistida por computadora estd cobrando mucha
relevencia en la escuela de nivel bésico, gracias a la nueva tecnologia y a las
facilidades que ahora existen para la adquisicion de equipo. Con base en esto,
es importante sefalar que ya algunas escuelas oficiales estan por adquirir sus
equipos de cémputo.

Dontro de la enseiianza, la computadora puede tener diversas
aplicaciones como por ejemplo un taller de computacién, donde se lleven a
cabo actividades tecnolégicas, ensefiéndole a los alumnes el manejo de

28) VICARIO, Solorzono C. Micreensefauza, p. 15
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lengualjes sencillos, realizar aplicaciones en hojas de célculo, manejar bases de
datos o el uso de procesador de textos.

Utilizar la computadora como herramienta didactica es ia mejor manera
de enriquecer el aprendizaje, ya que ayuda a realizar las actividades ¢con mayor
facilidad, rapidez y eficiencia. En el mbito escolar, la computadora no desplaza
ni libera de su responsabilidad al masstro. Dentro de este enfoque didéctico, la
computadora puede ser utilizada como PIZARRON ELECTRONICO, el cual es
muy benéfico cuando no se cuenta con un nimero suficiente de maquinas para
que los alumnos trabajen con ellas, de esta manera los alumnos pueden

manipular la méquina durante el desarrollo de clases y el profesor puede hacer
mas versatil y amena su exposicién.

Ld utilizacion de la computadora como méquina de ensefiar requiere
del disefio de un programa educativo (software), donde se gule al alumno
de principio a fin en las instrucciones y ejercicios que se le sefalan,
pldiéndole respuestas cada determinado momento y en las cuales el alumno
réclba premios (estimulos), permitiéndole ir acumulando alguna puntuacién.

Las maquinas de enseiiar tienen el enfoque conductista sustentado por
Skinner, en la que el aprendizale modifica \a conducta de! que aprende ante la
presencia de determinados estimulos y Ia aplicacién de reforzadores. A estos
programas se le suele llamar también "LIBRO ELECTRONICO", y es una copia

fiel de un texto programado, ya que en vez de dar vuelta a la pégina, el alumno
debe presionar fa tecla “onter".

Pégina 68



33.2 INSTRUCCION PROGRAMADA

Es la modalidad més aplicada a la eaducacién por computadoray su ideal
es reforzar o remediar las respuestas del estudiante para lograr un aprendizaje
efectivo. Se presenta Informacion por etapas breves, el estimulo de la presentacion
exige una respuesta activa por parte del estudiante, Indicandole si su respuesta es
correcta o no, o se le permite que él mismo juzgue, a medida que compara sus
respuestas. El alumno no debe seguir ningn ritmo especial en sus progresos.

VENTAJAS::
-~ El alumno sigue una secuencia légica de pensamiento
~ Se adecia a casi todos los tipos de actividades de aprendizaje.
~ Se obtiene mayor nivel de aprendizaje
— Se obtlens una reaccién favorable por parte de los apl;'endices
— Se aprende y adquieren habilidades a diferentes velocidades
LIMITACIONES:

— Da mejores resultados con los objetivos de aprendizaje (hechos y
habilidades).

— La presentacién lineal tiende a ser tediosa, sobre todo para los
estudiantes més inteligentes.

- Resulta dificil preparar los programas, ya que insumen
demasiado tiempo para redactarlos y verificarlos.

- Elcontrol del estudiante se limita a las opciones del menQ.
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GENERALIDADES:

- Los objetivos y logros deben ser explicitos, y basados en
cambios de conducta observables o en la ejecucion de tareas

concretas.
— La Informacién se dosifica en cépsulas.

— La interaccién debe ser frecuente y provocar retroalimentacién
inmediata.

- Quién disefia el programa, debe determinar la secuencia.
— La evaluacién aparece a lo largo de la ensefanza.

- La dosificacién del programa es controlada por el programa,
segun las respuestas de cada estudiante.

Otra aplicacién de la computadora como méquina de ensefiar, es el

g éORREO ELECTRONICO, el cual permite la transmisién de grandes

cantidades de informacion entre los usuarios de una red. Si los destinatarios

estan conectados a esta red, se les envia un mensaje avisandoles que tienen
correo, en caso contrario, se les envia el aviso cuando se conecten.

- La ventaja en el uso del correo.electrénico en la ensefianza, es que el
intercambio de ideas y experiencias, permite una mayor actualizacidn y, por
otra ﬁane, el envio y reobpclén de correspondencia se realiza en un minimo de
tiempo.
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333 TUTORIALES

La aplicacion de tutoriales en la ensefanza, permite poner a disposicion
de los alumnos gran cantidad y variedad de informacién textual, grafica, sonora,

etc., en forma interactiva y seguin necesidades y condiciones de cada uno.

En los tutoriales la computadora conduce la actividad del alumno,
segin sus capacidades, y esto se puede hacer evidents, con base en el
desempefio de cada aprendiz a medida que interacciona con el programa de
instruccién. La maquina presenta secuencias de actividades de
ensefianza-aprendizaje con variados niveles de detalle y profundidad, con el fin
ds que el alumno logre los objetivos deseados (2%

El tutor tiene muchas ventajas en relacidn al proceso de
ensefianza-aprendizaje de los alumnos, dado que el tutor no se molesta porque
el aprendiz vaya muy lento 0 porque no entienda, para esto la computadora
brinda  secuencias alternativas de instruccién con diversos niveles de
explicacién y con varlada cantidad de eercicios. Dependiendo de como el

- aprendiz resuelva sus e]ercii:ios. la computadora le brinda informacién de
acuerdo con o que ha respondido.

*... El tutor permite apoyar todas y cada una de las fases del proceso
de aprendizale, desds motivacién, percepcién, ~hasta transterencia,
generalizacion y refuerzd ...* (39

(29) BORK, A. [uteractive Leaming p. 47.
(30) BRIGGS, LJ.y WAGNER, Handbook of P for the Design of I i
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Por otra parte el tutor resulta un medio de instruccion muy entretenido y
novedoso, sobretodo sl se recurre a efectos especiales, ya sea animacion,
gréficas, color y sonido, excediendo las potencialidades de muchos medios

convencionales y propiciando que tal potencial se aproveche en una forma
educativa muy valiosa.

Muchas maquinas se equipan con un monitor sencible, en donde las
respuestas que se generan, se registran en la memoria de ia maquina al
contacto con la pantalia, as{ como con auxilio de menzajes auditivos y el
desplisgue de imagenes a través de proyectores, a fin de dar la simulacién de

un esenario en tamano real. (WATTS, Norman. A dozen Uses for the Computer
Education. p. 18)

El hecho de que la computadora pueda presentar textos al ritmo del
usuarlo y contener animacion a todo color y con efectos especiales, no implica
que convenga usar éste medio para ensefiar cualquier cosa. Sin embargo hay
que considerar que, excluyend() al profesor, {a computadora es el tnico medio
de instruccidn capacitado para dar informacién al usuario en forma interactiva,

ofrecléndole secuenclas alternativas al alumno, dependiendo de su propio
desempefio.

Los Tutoriales forman parte de las presentaciones lineales, las
'cuales se basan en fa teorfa del condicionamiento operante del aprendizaje.
Aqui, la unidad tipica. de informacién es de una a dos oraciones de
extension.
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El estudiante construye su respuesta al completar un espacio en blanco
en una oracion, mediante una palabra; y tiens la misma secuencia de
informacién que los demés estudiantes..." (31)

Los Tutoriales pueden ser desarrollados mediante dos procedimientos:

1.- Un de ellos es desplegando una serie lineal de preguntas que se
presentan al alumno, e informandole si sus respuestas son
correctas o Incorrectas.

2.- La otra manera de hacer tutoriales es presentar secuencias
ramificadas, con la finalidad de que el elumno pueda desviarse de

la secuencia principal para hacer repasos o enriquecimientos.

Esta dltima, es la modalidad tutorial por excelencia, ya que pueden
aprovecharse las facilidades de la m quina, en las cuales “... las unidades de
informacién son més extensas y el estudiante contesta indicando su respuesta
péra una pregunta de selsccién miltiple. Cuando la seleccidn es correcta, se ls
confirma que asi fue y se le proporciona otro segmento de informacién, en caso
contrario, se le indica en qué consistié el error y se le vuelve a hacer la misma
pregunta. Aquf los estudiantes ven distintas secuenclas de informacion, por eso
se dice que el método ramificado considera las diferencias individuales ..." (32}

Las secuencias ramificadas son més complejas que los textos

programados o méquinas de ensefianza convencionales, En un programa

(31) GARCIA GONZALEZ, E. Técnicas Moderadas en la Educacion. p33
(32) Ibid.p 34
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ramificado, el alumno eprends més a través de la explicacion que surge
después de cometer un error, que cuando procede en forma lineal. Incluso

algunos especialistas opinan que en este tipo de programas, el alumno
aprende a través de sus errares.

En los Tutoriales existe la posibilidad de tomar en cuenta algunas
caracterfsticas del alumno, que han slido almacenadas previamente en la
memoria, tales como pruebas de personalidad, nivel de estudios, calificaciones
anteriores, pruebas de inteligencia. As/ mismo, para evaluar el avance del
alumno en una sesldn, pueden considerarse caracteristicas de ejecucion tales
como tismpo que tarda en dar la respuesta, errores en respuestas anteriores,
errores de teclado y tiempo de teclado,

[

GENERALIDADES;

—~ Debe seguirse una secuencia adscuada
- Los datos deben ubicar al particlpante en un contexto
- Primero se presenta la informacién y después las evaluaciones

—~ Laevaluacién final no es parte de la presentacién, es decir debe
estructurarse aparte,

~ Deben incluirse ejerciclos

— Llas secuencias de Instruccién se alargan, ya que las tran-

siciciones deben ser suaves y debe existir una ldgica interna.

— Existe limitacién en cuanto a estructurar segmentos cortos de
ensefianza,
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— Recomendable en materias que implican problemas matemaéticos
ylo légicos.

VENTAJAS:

- Permite que e! participante empiece en el nivel requerido y no
Insiste en ir mas alla de lo que el pueda comprender.

— El tutor avanza tanto como le permite la capacidad del
participante.

~ No deja sin corregir respusestas equivocadas

~ No da conferencias, mas bien hace preguntas y orienta al
participante para que descubra las respuestas por si mismo.

334 EJERCICIO Y PRACTICA

~ La aplicacldn de programas de ejerciclo y practica, en 1a ensefianza por
computadora, puede ser un subconjunto del sistema tutor, siendo 1a labor de la
computadora, dar al alumno la oportunidad de ejercitar y practicar las
destrezas que esta aprendiendo, con apoyo de otros medios. La calidad de la

aplicacién del ejerciclo y préctica, depende en gran medida del material base
que se brinde al _alumno.

En ésta modalidad, los conceptos son presentados y desarrollados,
primeramente por el profesor en el aula, posteriormente, a través de una
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terminal, se desarrollan précticas intensivas con ejercicios repetitivos. El tiempo
que dura una sesidn y el grado de compiejidad de los ejercicios, depende de la

latencia, que es el tiempo que hay entre el estimulo (el ejercicio en éste caso), y
el nimero de respuestas previas).

Esta modalidad se recomienda en la ensefianza de . idiomas,
matematicas, geograffa y biologla.

3.3.5 SISTEMAS MULTIMEDIALES

Rep':resentan otro subconjunto del uso de tutoriales, en donde se hace
una seleccién de medios que puedan favorecer el logro de fos objetivos de
instruccién en el alumno. En este caso, la computadora, o alguno de los
medios, juegan un papel de "mediomaestro” que sdlamente gufa el proceso
de ensefianza- aprendizale, diagnosticando, motivando y orientando sobre los

contenldos de aprendizaje, ast como sobre los ejercicos y la retroinformacién
de los alumnos.

En el Sistema Multimedial, la computadora no se encarga. de
‘entregarle completamente 8l contenido al alumno, sino que ésta se limita sélo 2
aspectos esenciales,

Al hablar de que en un sistema multimedial, se hace una seleccién de
medios, estos pueden ser, una videograbadora por e]emplo: que se conecta a
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la computadora pudiendo mostrar al alumno d&gimente secuencias
pregrabadas asocladas al tema de Interés y cuyos datos va recibiendo la
computadora para calcularlos y graficarlos. Este medio tamblén puede permitir
mostrarle al aprendiz alguna parte importante de una conferencia, o bien,
apreciar un proceso en cémara lenta.

ta combinacién de medios, hace que el uso de la computaduia $9
dirlja hacla la interaccién de éstos con el usuario, as{ mismo que guie la
secuencia de instruccién, disponga y active los medios elegidos, asi como
permitir guardar y reportar la informacién sobre el desempeiio del alumno.

Psicologos dal aprendizele han demostrado que para snsciar
estrategias de pensamiento, como es el desarrolio de un Juicio critico, la
capacidad de soluclonar problemas complejos, etc., no se puede ensefiar de
golpse, por el contrario, éstas habilidades tienen muchas manifestaciones con
variado nivel de desemperio, por lo cual necesitan irse perfeccionando con la

préctica y no parece razonable que pueda encapsularse ia enserfianza de este
tipo de destrezas en un tutorial (33,

Existen categorfas de uso de la computadora en la educaci6n, las
cuales tienen un enfoque heurlfstico "... en el que predomina el abrendioza]e
experiencial y por descubrimiento, donde el disefiador crea ambientes ricos en
situaciones y el aprendiz debe explorar conjeturaimente..."(3%). Como ejemplo

de las aplicaciones de ta computadora bajo este enfoque, esta el esfuerzo por

(33) GALVIS Pang A Usosk

de C d Posibifidades y R T p. 265
(34) GALVIS Panqueva, A. dutblentes de En. durendizaic Engquecides por C: adar. Boleiln de
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hacer alfabetizacion computacional, es decir, para ensefarle computacion a las
personas que son legos en esto, introduciéndolos con naturalidad a los
conocimientos basicoa del computador, al mismo tiempo que se genera un

cambio de actitud positivo hacia la maquina, tomando en cuenta que muchas
veces la gente le teme a esta.

No hay duda de que la computadora es un complemento muy valioso
cuando se utiliza de complemento al procsso de ensefianza- aprendizaje, ya
que en muchos casos es conveniente que el aprendizaje siga principios de
individualizacién, adn y cuando existe la necesidad de ensefiar a un nimero
significativo. de alumnos. Estas aplicaciones pueden hacerse cuando se
requiera adquirir alguna destreza, cuando el alumno fracase y necesite reforzar

conocimientos, o blen cuando ls vaya bien y se desea que domine por
completo los contenidos.

3.3.6 INTERROGACION

Esta modalidad radica en la resolucién de problemas o contestacion de
preguntas, interrogando al participante, a partir de la informacién almacenada
previamente y dejando a su criterio el empleo de la informacién. No se intenta
gular & estudiants a la respuesta o conclusién debida. Esta modalidad suele
lamarse también de recuperacién de la informacién, y puede aplicarse para
que el estudiante genere hipbtesis explicativas, segin los datos que solicite,
como pueden ser biogréficos, legislativos, etc.
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La modatidad de interrogacidn se Ilemcébo E&nec?‘ando unatele ala
computadora, a modo de verificar y corregir sus hipdtesis. Para ésto, la
computadora tiene almacenados datos a cerca de algin experimento, a fin de
entregarlos al alumno, a medida que éste los va solicitando.

Esta modalidad es recomendable en la ensefianza de t6picos sobre el
método cientifico, diagnéstico médico, economfa, historia, estadistica y sociclogfa.

3.3.7 DIALOGAL

Se asemeja a la modalidad de Interrogaclén donde, el avance es
unilateral, es decir, depende sélo de las peticiones del estudiants, mientras que
en la dialogal se amplia la interrogacién entre el estudiante y el programa,
estableciendo una "conversaclén' bilateral entre ambos, usualmente a través
de una terminal de méquina de 9scrib|r.

La pregunta, afirmacidn o peticién de datos del estudiante conduce a
dar una respuesta entre una amplia variedad de ellos, respuesta que es dada
por la méquina, la cual puede mostrar una pregunta, permitiendo que el
estudiante intente un enfoqus distinto o que alcance una revisién del material
anterior. Un ejemplo de la modalidad dialogal estd en un proyecto flamado
Elisa, (cf. Wizenbaum, J. "ELISA-A Computer Program for the Study of Natural
Lenguage Comunication Between Man and Machine”. p.p 36-45.)
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Esta modalidad es utilizable en la ensefianza de Medicina, Historia y
Computacién, y su ideal es la interaccién con un experto. Para el disefio de

programas dialogales, es necesario considerar el tono humano y amigable.

GENERALIDADES:

-~ Se debe contemplar una amplia variedad de posibilidades de
respuesta, anticipdndose a las necesidades del estudiante.

-~ Debe permitirse al estudiante seguir sus propios intereses, atn
orientandolo.

— Esta modalidad es un “sistema inteligente®, el cual requiere que la
computadora tenga almacenada diversidad de Informacion
relativa al tdpico, a fin de dar respuesta a todo lo que el alumno
plartea, y donde la retroalimentacién y respuesta debe ser

variada y especifica para el estudiants, asf como incluir el uso de
voz y video.

-~ Para que el estudiante ejecute el programa, requiere un esfuerzo
minimo para aprender el uso del sistema.

33.8 SOLUCION DE PROBLEMAS

Esta modalidad se utiliza como herramienta de célculo, permitiendo que
el astpdlante ahorre tlempo en la realizacién de operaciones matematicas y no
tenga que esperar los resultados parclales de las operaciones hechas a mano
o con calculadora. Se recomienda en el drea de Matemdticas, Estadistica e
Investigacion Cientfica en general. Para los estudiantes de éstas éreas, el
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entrenamiento en computacién forma parte del plan de estudios, permitiéndoles

escribir su programa en tarjetas y "correrlo® en la computadora para obtener
resultados impresos.

Como ejemplo estarfan los estudiantes de quimica, que disefian
altenativas de solucién a algin problema dado que incluye una serle de rutinas
para llevar a cabo operaclones matematicas. Asf mismo, con ésta modalidad, el
profesor puede hacer demostracionss en clase, por ejemplo para explicar el
procedimiento en la resolucién de ecuaciones diferenciales.

3.3.9 SIMULADORES

Los simuladores didacticos representan una manera muy novedosa e
interesante de utilizar los equipos de cémputo con fines educativos, su enfoque
tebrico se apoya en priﬁcipios cognoscitivistas, como lo sostiene Gerome
Bruner, entre otros, quienes -afirman que el conocimiento se adquiere al
participar en su propia construccién e interactuando sujeto y objeto.

Los simuladores estén disefiados para crear situaciones similares a los
hechos reales, lo cual permite que el alumino intervenga en los resuitados que
se obtienen, haciéndolo comprobar o desaprobar sus propias hipbtesis a cerca

"de ese fendmeno.

La aplicacion ds estos simuladores en la escusla, hacen que el papel
del maestro sea de faclliitador del aprendizaje, es decir, un coordinador de las
tareas que habrén de desempefar los alumnos. B pabel del alumno es
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descubrir con emocion su potencial para experimentar y llegar a conclusiones
valiosas, lo cual es muy motivante para él, haciéndolo interrogar, investigar,
proponer hipdtesis y confrontarlas con sus comparieros y con la computadora.
El implemento del simulador en el aula, permite que una computadora base
para un equipo de cuatro o cinco alumnos, Y no es necesario contar con gran
ndmero de méquinas.

Con los simuladores se pretende asegurar la adquisicion de

conocimientos durante el proceso de ensefianza-aprendizale, y este proceso
debe considerar a: ’

. — Los protesores, quienes los utilizardn como un material de
apoyo en sus clases.

— Los alumnos, quienes seran los usuarios finales y sobre quienes
recae el objetivo de la educacién.

~ Dabe existir congruencia entre el tema que se llevaréa a la pantalla.

-~ El Entoque Pedagbgico elegido (esto es qué métodos son los
més apropiados para impartir el tema, con auxiio de la
computadora).

.— Aspecto Computacional, es decir qué herramientas y técnicas
seran necesarias para el desarrolio del software en general.

Un sistema de Simulacién educativa pretende producir un software
capaz de permitirle al alumno experimentar y practicar con fenémenos muy
similares a los reales, y asf aumentar su comprension en o que se le
ensefia,
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Para que la simulacién educativa en software resuite benéfica y cubra el

propésito anteriormente mencionado, deben cuidarse algunos aspectos como:

.

—~ El software debe adaptarse a las necesidades del que va a

aprender, para que reaimente sea una herramienta de apoyo en
su proceso de aprendizale.

— La amigabilidad es un aspecto fundamental, en el sentido de
que el sistema debe comportarse de manera amable con el
usuario, a fin de que cualquier aprendiz sienta confianza al
manipular el programa.

- Los grupos Iinterdisciplinarios, conformados por quienes estén
involucrados en el desarrollo y aplicaciéon  del programa,
permitirdn que el desarrollo del simulador considere de manera
estratégica las necesidades de los usuarios finales.

Los puntos antes mencionados, son esenciales cuando se habla del
software educativo, cualquiera que sea su modalidad:

TEORICO. Busca la transmisién de los fundamentos teéricos de
un tema.

PRACTICO. Busca demostrar y ejemplificar los fundamentos
tedricos al permitir la experimentacién con los mismos.

TEORICO-PRACTICO. reuns los dos propositos anteriores.
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La ensefianza asistida por computadora, pretende que el alumno
adquiera el 100% de los conocimientos transmitidos. Si tomamos en cuenta
que cuando un medio de enseiianza tiens:

una transmisién auditiva, se obtiens el 20% de retencion,
si es visual un 30%,
si es visual-auditiva un 50%, y

si es préctica un 90%,

entonces se puede concluir que el implemento de simuladores en la
ensefianza, garantiza la méxima retencién def aprendizaje en los alumnos, ya
qﬁe la tra.nsmisién es visual y préctica, y no es de dudarse qué muy pronto
también pueda ser auditiva.

La ensefianza préactica que brinda la simulacion, permite que el
alumno interactie con el sistema, experiments, cbserve, analice y proponga
soluciones a los fendmenos presentados, asimismo el aprendizaje se vuelve
mucho mas significativo, ya que brinda la posiblidad de que el alumno
transfiera los conocimientos adquiridos anteriormente, sobre situaciones reales.

La simulacidn por computadora es muy Otil cuando se desean explicar
modelos abstractos de la realidad, o bien, no es posible experimentar con
situaciones reales. Con ésto se puede concluir que, el principal objetivo de la
simulacién, es lograr una imitacién lo mas exacta posible al comportamiento
real.
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3.3.9.1 CLASIFICACION DE LAS TECNICAS DE SIMULACION

1. Estudio de casos:

2. Charola (In-Basket):

3. Incidente (Incident
Pracess):

4. Juego de papeles
(Role Playing):

Se pide al aprendiz’ ‘que" -analice
verbalmente una historia representativa de
un problema en particular

Se poseciona al aprendfz 'ffente ‘a una
charola (memorandums y pendientes),
situandolo en una oficina. E! participante
cuenta con un tiempo determinado -para
dar solucién a cada una de ellos,
importando no sélo lo que hizo, sino
coémo lo realizéd.

Es parecldo al estudio de caso,
adicionando !a posibilidad de preguntar y
prestandose a una discusién.

Se manifiestan los paniclpame; en un
grupo, actuando problemas de relaciones
humanas y discutiendo el desarrollo con
otros actores. La finalidad es motivar las
reacciones exponténeas (insight) de los
aprendices, mediante la dramatizacién de
sus papeles.
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5. Juegos simulados Permiten la toma de desiciones humanas
(Gaming Simulation): interactuando en un amblente simulado.
Este ambiente estd representado por
otros humanos, combinando varios
modelos del mundo real. Los participantes
son confrontados con una variedad de
situaciones, a fin de facilitar el estudio de
la conducta humana o el desarrolio de un
proceso en particular, ejemplo de ésto
son lo juegos de negocios y los Juegos de
guerra.

6. §Imu|aclbn porcompu- Se utliza para identificar modelos
tadora (Computer operacionales que han sido programados
Simulation): por un equipo computarizado. Aqui, el

modelo es operado por la manipulacién
de simbolos que hacen réplica de
variables y componentes de la realidad.
En éstas simulaciones, todos los datos y
decisiones son registrados por la
computadora.

Esta clasificacién de las técnicas de simulacién, estén basadas en el
grado de realidad o abstraccién que se pretende en los contendos de
ensefianza. Con el siguiente cuadro (%, podra apreciarse mejor este
planteamlento

{35) TAYLOR, John. & i Geming Py dy

in Plauing #p. 3-23.

Pigina 86



<+=—  Realldad Abstraccion = =—b

Estudio de Charola Incidente Juego de Juego Simulacién
€asos papeles Simulado | por

computadora

Dentro de la investigacién educativa, existe lo denominado “Software de
Simulacién Educativa® (SSE) (%), donde la simulacién eduactiva persigue
fusionarse con el proceso de ensefanza-aprendizaje, pretendiendo que el

. alumno llegue a adquirir - por completo lo conocimientos que le son
transmitidos. Para ello pusde escogerss, segiin convenga, alguno de los dos
tipos de simulacin que existen:

3.3.9.2. TIPOS DE SIMULACION:

— SIMULACION REAL

- SIMULACION EXPLICATIVA

En la Simulaclén Real, se simula un fendmeno !o mas
apegado a la realidad, como por ejemplo los simuladores de vuelo.

(36) VICARIO SOLORZANO, C. Saftware para Stunlacién Educativa, p. 22
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La Simulaclén Explicativa pretende que el alumno comprenda
un fenémeno mediants 1a caricaturizacién del comportamiento de dicho

fendmeno, por ejlemplo la simulacién del proceso de sintesis de las
proteinas.

En un software de simulacién educativa se pretende que el
alumno intervenga activamente durante el procesc de ensefanza-
aprendizaje, y para esto, lo mas indicado es crear un ambiente que le

de mucho realismo al programa, ya sea a través de situaciones,
esenas, sonidos, movimiento, etc.

El término SIMSE, es utlizado dentro de la investigacion
edycativa para definir a un sistema integral que contempla herramisntas
estructuradas de tal manera que hacen posible la construccién de
software de simulacion educativa como una tarea de facil ejecucion,

adn sin tener experiencia en la programacion de computadoras (37),

Tanto en los simuladores como en los juegos educativos, los
comportamientos de équéllo que se simula se reflejan en la pantalla de
la computadora, y por ende estan contenidos en la operacién del
sistema. Los alumnos, o en general los usuarios, interactian con la
computadora, de manera que juegan con diversas variables que

genera el sistema o condiciones que elios mismos hacen a las
variables.

(37) VICARIO Soldrzano, C. Saftware para Simulacién Educativg, p. 2324

Paglina 88



Educativaments de lo que se trata es de que quien interactie
con el simulador o juego educativo, aprenda de manera experiencial y,
desde luego, sin las limitaciones o peligroé que representaria
practicarlo en ambientes de {a vida real.Por ejemplo, un simulador de
aterrizaje puede ser tan valioso como tener experiencias reales al
respecto, stlo que sin poner en peligro la vida de nadie.

El hecho de obtener experlencias riesgosas a través de la
computadora, sin obtenerlas en la vida real, permite que el alumno o
usuario pruebe y valore diversas altenativas de solucion, permitiéndole

tener actitudes precisas al momento que se [e presentarén situaciones
reales de estos riesgos.

Asimismo, en el campo de la investigacidn, los simuladores
permiten acortar mucho el tiempo de experimentacion que se

necesitarfa en la vida real, esperando a que sucedieran los fendmenos
para investigarlos. ’

El pape! del bro?esor dentro de una actividad educativa que
conternple el implemento de simuladores, es:

— Explicar las reglas necesarias para sjecutar el sistema.
- Conducir ef proceso de ensefianza-aprendizaje.

Estar atento en los momentos en que e} alumno interacttia con el

simulador para cuestionarlo a cerca de [as causas de lo que ha
sucedido u ocurrirfa.
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Se han hecho investigaclonss acerca del aprendizaje de
solucién de problemas y se ha comprobado que esto representa un
conocimiento tacito, es decir, que uno sabe cémo es, pero no
necesariamente lo sabe expresar. Ademds se ha establecido que en la
medida en que las heuristicas se hacen explicitas, se aumenta la

probabilidad de perfeccionar las destrezas para abordar y resolver
problemas (38),

Las heuristicas "... son procedimientos que apuntan a metas
globales, principlos o gufas que le permiten a uno hacer
desculrimientos y tomar desicionas pero que defan abierto el universo
en el cual elios deben operar... (3%,

Los jusgos educativos, son una variente de los simuladores
pero no tienen el objetivo de aprender acerca de algo real que se haya
emulado, sino adquirir destrezas que ayuden a resolver problemas,
evaluar alternativas y tomar desiciones en situaciones de incertidumbre.
Tienen un objetivo de entrensmiento, que resulta muy valioso,
sobretodo cuando un'sistema educativo es muy riguroso, sin embargo
cuando e! aprendiz se limita a disfrutar lo que la computadora le
presenta, entonces disminuye la potencialidad del juego y ya no
contiibuye ha aprender a pensar.

Hay algo muy importante y que invariablemente se pretends en
la gente que esta aprendiendo algo, vy es que desarrollen la destreza

(38) MCKEACHIE, W.J. Iplications of Cognitive Esehology for College Teaching, p. 85-94
(39) DYWER, T. Heuristic Sirategies for tsing Computers { Enrich Educatian, p- 137,154,

Paginn 90



que los hace pensar, que sean creativos, que analicen, que sintetizen,
que juzguen y que tomen desiciones, Todo esto ser factible si se
somete al aprendiz a que resuelva probleméticas.

Tomando en cuenta que ésto no se aprende de una sola vez, la
computadora resulta ser un elemento muy aproplado, dado que no se
limita a los procedimientos que establece el profesor para resolver
problematicas ni a las mismas situaciones problema que ejemplifica, las

cuales con frecuencia no se acercan a la realidad compleja v,
sobretodo, camblante.

El uso de la computadora, permite la ejercitacién y rompe con
la idea de seguir procedimlentos, tipo receta, para fa resolucion de
muchas y muy diferentes situaciones, las cuales: no siempre son
predecibles.

Los simuladores o medios hsuristicos, se preocupan por que el
aprendiz formule sus propias ideas en torno a la solucidn de
problemas, reflexionando con sus propios argumentos, hasta
determinar la necesidad que estd generando el problema vy
transtormario en accién sobre situaciones reales. Es posible incluso,
que se encuentren problemas que no tengan una explicacién completa
bajo clertas circunstancias y que, a falta de estas, una solucién parcial

sea lo rr}elor posible, 1o cual también ayuda a desarrollar 1a capacidad
analitica de los dprendices.
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Existen Investigaciones sobre el desarrollo tecnolégico de la
computacién, donde se habla concretamente del "Enfoque Heuristico
de la Computacién Educativa’. En estas investigaciones, se
desarrolian lengugjes amigables cuyas Instrucciones permiten
interactuar con micromundos, conformados por situaciones exitantes y
de inmediata comprensién a cualquier persona, y en los que se pueden

plantear problemas y programas a la computadora para que sean
resueltos (40),

La base del enfoque heurlstico es ensefiar a pensar, a resolver
problemas y a desarrollar un pensamiento critico, y que mejor elemplo
de esto que las simulaciones y juegos que el computador pueds hacer
posible. La modalidad de simulacién radica en una representacion de la
realidad, es decir, cualquier acto que asume la “apariencia de",
mediante nimeros u otros sfmbolos que pueden manipularse para
facilitar su estudio. Varia en complejidad, dependiendo del grado de
abstraccién del sistema real, y permite al aprendiz la adquisicion de

* experiencias artificlales. También puede utilizarse como un paso previo

a la experiencia real.

La simulacion puede combinarse con la modalidad dialogal,
basadas en opclones o completamiento de frases para que conteste el

estudiante. Un ejemplo de esta combinacién se muestra en una

_ canversaci6n donde se simula un paciente psiquidtrico (4)

(40) PAPERT, 5. Eerzoual Compiiting gnd its bmpact on Educaiion.

(41) ATKINSON, R.C.y WILSON, HA. 4 Leuguale for the Variaty of C: lonal Pr

. 269-304

y, ing Mireds.

Pigina 92



3.3.10 VIDEO-JUEGOS

Esta modalidad implica la competencia entre dos o mas
jugadores, uno de los cuales puede ser el programa de la
computadora, con el objeto de alcanzar una meta definida.

La computadora evalia movimlentos y estrategias del jugador,
registrando sus resultados e introduciendo variables al azar.

El video-juago maneja muchos aspectos de la modalidad de
simutacién, ya que la computadora pusde determinar el efecto de su

" accidn y puede informar también, en relacién con los hechos que
realmente afectarian, ante los cuales el jugador decide qué accidn
emprender. Los juegos y simulaciones permiten a los estudiantes
experimentar situaciones parecidas a las de la vida real, las que
incluyen una interaccion social y un resultado observable. Al momento
en que la computadéra advierte condiciones, lleva al alumno a

reflexionar, tanto a cerca del proceso, como de los resultados reales
del juego. '

La diferencia entre uno y otro es que, el juego contribuye més
al desarrollo de procesos sociales, y el simulador a la adquisicion de
contenidos basicos de aprendizaje. Por otra parte, mientras el juego
posee contenidos inestructurados, e simulador se dirige a un objetivo
de ensefianza especifico y predeterminado.
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Se puede concluir en general, que la ensefianza asistida por
computadora ofrece muchas ventajas para su implementacion en el
campo de fa educacién;

e Laensenanza y el aprendizaje de manera individual, permite
que el estudiante tenga libertad en el estudio “trente a
restricciones de tiempo y espacio, asimismo, se conserva la
posibilidad de que participe activamente.

e Los afributos de la computadora, permiten desarroliar
programas educativos eligiendo el grado de control que se
desea darle al estudiente sobre su propio proceso de
aprendizaje.

e Dadas las caracteristicas de un programa, el participante
puede estudiar lo que desee, en el orden que se quiera,
cuando él sfija y al ritmo que decida.

e Enotro tipo de programas, también es posible fievar un control

figuroso del proceso de enseftanza de un sujeto; si asi se
requiere.

o Lainteraccion entre estudiante y computadora, permite evaluar
el desémpeﬂo en miltiples momentos del proceso de

aprendizaje, antes, durante y después de cualquier evento de
instruccion.
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e Las svaluaciones pusden ser interpretadas inmediatamenta Y,

a partir de ellas, se puede otorgar retroalimentacion oportuna,

¢ La retroalimentacion puede ser tan completa como se desee,

gracias a la capacldad de aimacenamiento de la computadora.

e La informacién puede ser presentada de diferentes maneras;
como es en iexto, diagramas, gr ficas, animaciones,
simulaciones, etc., siempre y cuando se adecle al tipo de
informacién o conacimientos que se desean transmitir al sujeto
que este aprendiendo.

En la actualidad se aboga por una educacidn personalizada y
més perceptiva, donde el sujsto se mantenga activo y aprenda a
resolver situaciones concretas del medio donde se desenvueiva, que
desarrolle habilidades, actitudes y cuente con Ios conocimientos més

elementales para aplicarlos a su medio de desenvolvimiento, como lo
es, entre muchos, el trabajo.
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CAPITULOIV

ELUSODEL SIMULADOREN
COMPUTADORAYDENTRO
DEUN CONTEXTODE
CAPACITACION



PRESENTACION

El presente capitulo tiene el propdsito de marcar los antecedenteas en la utilizacion
de los simuladores para fines de ensefanza y capacitacién, destacando a los precursores
en éstas actividades, para entender el surgimiento de ésta herramienta tecnoldgica que
apoya en 'los procesos de ensefianza-aprendizale. Asi mismo se destacan aspectos
relativos a la simulacién como son algunas consideraciones al momento de planear su
diserio, y el enfoque pedagégico y didactico que merece ser desarrollado debido a fa
naturaleza de este trabajo de investigacién.

Finalments se mencionan las ventajas y limitaciones que representa recurrir a los
simuladores como medio de capacitacién.

4.1 SIMULACION POR COMPUTADORA

Para definir lo qus es la simulacién en computadoras, es conveniente
mencionar que, en fa época de! renacimiento, se referla a la constuccién de modelos
como la pintura y escultura, o blen los modelos a escala de aviones supersénicos.

En 1940 se utiliz6 el término “Andlisis de Montecarlo" (42) para aplicarlo a una
técnica matemética que resolvia problemas de proteccién nuclear, ya que resultaba

muy costoso para resolverse experimentalmente, 0 muy complicado para tratarse
analiticamente.

42) NAYLOR,, BALINTFY, BURDICK Y KONG CHU Técaicas de Sinudacidn en Compuradors, Linusa Méxica
1950p. 15.
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En 1950, se empezd a experimentar con modelos matematicos por
computadora, lo cual significdé que en &reas como la sociologia o fisica podian
realizarse experimentos controlados de laboratorio.

La Simulacién es "..una técnica que ensefia a construir el modelo
de una situacién real, aunada a la realizacién de experimentos con el
modelo ..."(43)

Como podra verse mas delante, esta definicién coincide totalmente con el

propdsito de los simuladores de vuelo, juegos militares, modelos fisicos de rios, etc.

La simulacidén que se caracteriza por alguna forma de interés en confiicto
entre los jugadores o los seres humanos que toman decisiones dentro del ambiente
simulado, y el experimentado que al observarlos, tiene la capacidad de probar
hipétesis relativas al comportamiento de los individuos, comprende lo que se llama

- "uegos operaclonales" (#), Estos juegos operacionales, han sido los que se utilizan
para entrenar a dirigentes militares con el fin de que prusben los efectos de las
estrategias alternativas bajo condiciones simuladas de guerra.

*...los Juegos Operacionales han demostrado constituir un medio excelente
para estimular el interés y el entendimiento de parte del participante y son
particularmente (tlles en la orientaclén de las personas con experiencias en ia
disclbllna relativa al juego..." (%)

(43) Ibidem p. 16
(44) SHUBIK, Martin. Sinudation of the Industry and the Finne p. 910
(45) Mc. Glothlin, W, H. The Si jon Lab vasa Devel L Tool. p. 2
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E(dﬁ)FundadanORDyEsawIadc‘ i ién de Enp Procedings of the Conf

Asimismo, los Juégos de Gerencia, son operacionales, y representan un
Instrumento educativo para el entrenamiento de directores de empresas. “...Un juego
de gerencia constituye una situacién imaginaria, en la cual los jugadores son
colocados en un ambiente simulado de negocios en donde deben tomar desiciones,
y éstas afectan las condiciones ambientales en las que deben basarse sus
desiciones subsecuentes, y donde se crea una Interaccidon de arbitra]é que no
admite discusién de parte de los jugadores(¥6

El fundamento raclonal para utiizar la simulacién como medio de
capacitacién, es la bisqueda constante del hombre por adquirir conocimientos
relativos a la prediccién del futuro, "Cémo debo actuar si se me presenta una
situacién determinada®, sin embargo, el hombre no puede preveer o pronosticar
por sl mismo, a menos que esto lo aune a la observacién de determinadas
situaciones y, sélamente de esta manera, puede construir un orden en el material
observado y derivar sus propias conclusiones. Con base en esto, el sujeto comienza
a derivar usando su légica, sus conacimientos y las experiencias que ha tenido, de
manera que, mas que deducir, induce.

Se puede decir que el sujeto, en este sentido, esta emplaando, sin saber, los
pasos del método cientifico, pues se trata de descubrir algo:

1) Observa una situacién problematica
2) Formula sus hip&tesis que expliquen lo que observd

3) . Predice el comportamiento presentado con base en sus hipotesis,
para obtener una solucién

B
F

on Games. p. 7-8
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4)  Experimenta para probar |a validez de sus hipdtesis

Si tomamos en cuenta que este proceso lo repetird el sujeto una y otra vez,
finalmente, en vez de establecer una ley o un principlo, el sujeto interiorizara todo lo
que experimentd, convirtiéndolo en un aprendizeje significativo.

Existe una razén muy justificable para utilizar la simulacién por computadora
como un medio de capacitacién: ésta es la Imposibilidad de observar y practicar

ciertos aspectos o procesos en el mundo real, aparte de que ésto representaria un
costo muy elevado.

Por ejemplo, la NASA, en los afios sesentas, no contaba con informacion
sobre los efectos que los vuslos espaciales tendrian sobre los tripulantes, pues nadie
antes fo habfa experimentado, y una alternativa que utilizaron para contar con esa
informacién fue realizar vuelos experimentales, utilizando pilotos de prueba.

FUE ASI COMO LA NASA FUE EL PRECURSOR EN
LA IMPLEMENTACION DE LA SIMULACION POR
COMPUTADORA DE LOS VUELOS Y SUS
EFECTOS EN LOS PILOTOS DE PRUEBA.

Gracias a estos simuladores, obtuvieron la experimentacién necesaria para
disminuir los riesgos en los vuelos reales.

Se reconocieron las necesldades de entrenamiento, sin embargo, el recurso
mas valioso era el tiempo, por lo que se buscd un medio que considerara que,
aprendizaje y memoria de casos aprendidos, es slempre proporcional al tiempo de
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préctica. El medio por el cual lograron ésto fue la simulacién, ya que a través de ella
se reducirfa el tiempo de entrenamiento para aumentarlo en la practica, asi como
disminuir fos costos y tiempo de desgasts del armamento.

De aqui se desprende la idea de que los simuladores tienen la valiosa
posibilidad de emplearse para propdsitos de capacitacidn.

4.2 CONSIDERACIONES PARA EL DISENO
DIDACTICO DE SIMULADORES

A fin de que la tecnologfa se explote de igual manera que la técnica, se debe
proveer una gufa de trabajo para el diseio del simulador, asf como los lineamientos
para su uso, considerando que cada uno obedece a una &rea de aplicacién con su
lenguaje especifico:

e E! Realismo, porque pretendemos una aproximacion razonable a la realidad y
deben, por lo tanto, contemplarse aspectos importantes de ésta.

o La Simplicidad es otro factor importante, ya que no es conveniente qus el modelo

de simulacién resulte tan complejo, que el aprendiz no pueda manipularlo ni
aprender de él.

e Tiempo Implicado en el disefio, desde su etapa preliminar
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Area a la cual va dirigido

Funcién del simulador

Limites (resultados o conductas prede.termlnadas)

Espacio (Jugar de aplicacion)

Costos extras ‘

Elementos que permanaceran estaticos o dinamicos (varlables del sistema)
Critsrios d; participacion y no participacién del aprendizaje

Prot_:esos de accién con estrategla; competitivas

Contexto (Capacitacién en supervision, en enserianza)

Formato (Organizaclén de contenidos en papel y monitor)
Imiplementacién de hardware (requerimientas de maquinaria de cémputo'

Asimismo, en cuanto a la estructuracién de contenidos en la pantalla debe
procurarse:
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Concisién, Es decir, economizar el vocabulario, tratando de decir
lo mismo con el minimo de palabras posibles.

Precisidén. Una solicitacién debe permitir que el capacitando

disponga de la informacién suficiente para efectuar la operacion
mental requerida.

Carécter unfvoco. La solicitacién debe formularse de tal forma

que la respuesta esperada pueda ser interpretada sin
equivacacion por el programa.

L.a apertura de ventanas permite que el aprendiz se concentre en

una zona cuando no se naecesita toda la pantalla, faclitando la
lectura.

La Informacién tiene que estar jerarquizada visualmente para
facilitar la memorizacién.,

Debe ocuparse solo la tercera parte de la pantalla o fa mitad
como méximo.

No debe superarse la cifra de cuatro colores en una misma

pantalla. Los colores son percibidos por el aprendiz del siguiente
modo:

*  Rojo: Actividad ¢ Verde: Estat;ih' dad

*  Azul: Tranquilizante * Morado: Efecto de paso
*  Amarillo: Estimulante *  Gris: Negacion

® Negro: Negaci6n absoluta * Blanco: Efecto positivo
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Como parte de la planeacién del disefio de un simulador, es de vital
importancia detectar fas necesidades de la poblacién a la cual va dirigido, es
decir, deben recolectarse y procesarse datos extraldos de la realidad, para
realmente garantizar que los elementos que conformarén al simulador, son
representativos para el capacitando, y por lo tanto su aprendizaje resulte

significativo, y no algo con o que jamas ha interactuado y que posiblemente, rara
vez se le presentard,

tL.os simuladores se utilizan con el fin de que el aprendiz adquiera practica en
alguna disciplina o aspecto especifico. Emplear fa simulacién como un medio que
capacite a los empleados en la toma de decisiones, no es una tarea sencilla, ya que
requiere una planeacidn detallada y extensa que involucre a los expertos en

computacién, en psicopedagogfa y en ef tema, y por otro lado representa un costo
elevado.

Por éstas razones, antes de decidir contar con un simulador que apoye en el
procesd de ensefianza, se debe estar seguro de que éste, y no otro, es el mejor
recurso para soluclonar nuestra necesidad de Capacitacion, de o contrario la

simulacién debe ser rechazada en favor de alguna otra alternativa mas ventajosa.

El hecho de que la simulacién se encuentre todavia en la etapa inicial de su
desarrolio, por lo menos en lo que es el &rea de capacitacién en el trabajo, no
significa que ésta deje de considerar lo mencionado anteriormente.

Como pedagogos debemos plantearnos muy bien el concepto de lo que
queremos logrer, a fin de que la nueva tecnologia se adecle a lo que estamos
requiriendo, y NO viceversa. Esto es algo en lo que debemos tener mucho cuidado,
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porque No es un campo en el que exista de por medio mucha experiencia vy, por lo
tanto, dominio en cuanto a la implementacién de simuladores, y podrfamos caer
faciimente en que la tecnologla decidiera por nosotros.

La tecnologia en simulacion es muy versatil y puede ofrecer sistemas muy
efectivos ante nuestras necesidades de Capacitacion, sean las que sean. Por
nuestra parte, debemos involucrarnos en la cuestién didéctica y educativa de la

simulacién para llegar a conocer cada vez més su aplicacién a la capacitacion para
diferentes finalidades.

En la simulacidn, mientras més estrecha sea la relaclén entre la experiencia
representada y el trabajo real, mayor serd la probabilidad de:que el capacitando
tenga &xito al hacer la transicién del curso a su trabajo, por lo tanto et simulador
deba crear un ambiente muy similar a la situacién real, ofreclende al capacitando los
elementos suficientes para la toma de decisiones. Cada elemento, individuo o
situacién simulada, debe temer un papel funcional durante el proceso de

capacitacién, de manera que el aprendiz pueda tomar acciones que constituyan la
toma de decislones.

4.3 ORGANIZACION DE UN PROGRAMA DE SIMULACION

Ya que se ha hecho el andlisis de las necesidades de la poblacidn a la cual
seré dirigido el simulador, debe organizarse el programa, su contenido y su forma de
implantacién, para esto se requiere:
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i)

2)

3)

4),

5)

Definir claramente la necesidad de capacitacién, es decir las
probleméticas u obstéculos que tienen los supervisores para
realizar su trabajo.

Expresar los objetivos del programa de simulacidn en términos de
actitudes y habilidades, cuidando que sean mensurables y
précticos, de manera que puedan ser descubiertos por el
aprendiz durante su proceso de capacitacion.

Hacer una gufa detallada y ordenada de lds &reas que debera
desarrollar el aprendiz, con el fin de incorporarias a las situaciones
que presentara sl simulador.

Planear de qué forma va a darse retroalimentacién al aprendiz y
en qué momentos

Establecer 1a forma de evaluacién del aprendiz en cada sesion de
préctica con el simulador. Otra finalidad de la evaluacion es
investigar el efecto que éste tisne en poblaciones especificas, a fin
de hacer las adaptaciones necesarias.

NO HAY QUE OLVIDAR QUE DURANTE EL PROCESO DE
ANALISIS Y DISERNO DE UN SIMULADOR,
DEBE TRABAJARSE EN FORMA
INTERDISCIPLINARIA
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Cabe resaltar que un simulador propicia amblentes para que el aprendiz
experimente y practique sobre alglin dominio, y no para que aprenda teoria. La
adquisicién de conocimisntos tedricos, puede ser a través de otros medios de
capacitacidon como o} texto, o bien, alguna otra modalidad de educacién por
computadora, como es el tutorial.

4.4 ANALISIS PEDAGOGICO DE LA SIMULACION

. Como pedagogos, debe llevarse a cabo un andlisis padagoégico de aquellos
programas que se disefian. Hablando concretamente de los simuladores, se tiene
que éstos permiten que el aprendiz trabale a su propio ritmo, es decir, toma en
cuenta sus gustos, Intereses y experiencia anterior. En este sentido los slmula&ores
se basan en una Pedagogla centrada en el que aprends, y no centrada en el

contenido de ensefianza, ya que resultarfa muy normativa y basada proplamente en
la ensefianza. ’

Una pedagogia centrada en el aprendiz, toma en consideracién las
motivaciones del sujeto y las caracteristicas del aprendizaje, ya que se aprende mas

que nada por los mecanismos psicoldgicos que lo hacen posible y no por la
organizaci6n del contenido.

Enrefecto, el mayor Interés de la ensefianza asistida por computadora, es la
posibilidad de tender al méximo hacia una ensefianza personalizada. Con el

simulador, el individuo puede aportar las respuestas que desee e ir realmente
aprendiendo a través de sus especulaciones.
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La Interactividad es otro aspecto muy importante que permite la
computadora, en cuanto al intercambio de informacién entre el aprendiz y la
méquina, y también es preciso que tenga un valor pedagbégico, el cual depende de
las operaciones intelsctuales que lleva cabo el sujeto y de como las adopte a las
respuestas o soluciones que proporcione.

Para determinar la estrategia pedagogica de un simulador en un contexto de
capacitacién, deben contemplarse cuatro recursos: (47)

— Recurso Material
— Recurso Alumno

— Recurso Contenido

1

Recurso Interaccion

. El simulador representa en si un Recurso Materlal que permite efectuar ia
capacitacldn, y sobre este recurso habra que trabajar interdisciplinariamente, a fin de
planear la forma en que gestionar la pantalla, utifizando el color, ete., e influyendo un
poco en los efectos que tendran los elementos transmitidos sobre el aprendiz,

£l Recurso de Contenldo, se basa en las nociones que seran trasmitidas al
aprendiz para cubrir el objetivo, tomando en cuenta que en la ensefianza por
computadora no ‘es recomepdabla sobrecargar la informacién, por lo que debe
seleccionarse muy bien el contenido.

(47) BESNAINOV, R, MULLER, C.y THOUIN, Ch. Cdtua Elahorar P [ i p. 27-30
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El Recurso Alumno, se refiere a la poblacién a la que va dirigido el

programa de capacitacidn y qué caracteristicas tiene para hacer efectivo el
aprendizaje.

Por ditimo, el Recurso Interaccidn, se refiere a la organizacion de aquellas

actividades que tendrd que realizar el aprendiz al momento de interactuar con el
programa.

Otro enfoque pedagégico de la simulacién es que ésta favorece el
Aprendizaje Inductivo, mediante la experimentacién, la observacion y el
descubrimiento de una realidad dada. Al hablar de que el aprendiz aprende por
experimentacion, el valor pedagdgico de que se equivoque es muy valioso, ya que

por si mismo, detecta sus fallas y trata de resolverlas hasta tomar las acciones mas
adecuadas.

Aslmlsmovel simulador posee gran valor pedagdgico, ya que permite la
Transierencla del Aprendizaje, la éual, en términos educacionales "...consiste en la
posibilidad de que éste pueda ser aplicado a la vida préctica...* (48), o bien,
intervenga favoreclendo el aprendizaje de otro contenido.

En si, el propbsito del simulador es producir cambios deseables en el
comportamiento del capacitando, para que los transfiera a las situaciones reales de
trabajo, para eilo el simulador debe contener totalmente aquellos elementos que le
sean de utilidad el aprendiz, & fin de que pueda resolver la situaciones imprevisibles
suscitadas en la funclon que desemperia.

(48) NERICI, Imideo G. Hacia ung Didéctica General Dindimica. p. 229
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Didacticamente hablando, deben considerarse para el simulador algunos
aspectos que facilitan la transferencia de lo aprendido:

- Propiciar que el aprendiz se motive al descubrir que estd

experimentando sobre situaciones reales de su ambiente de
trabajo. '

— Ensefiar las cosas de la manera en que son empleadas.

—~ Darle un tratamlento a los contenidos del programa, de manera
que no resulte complejo comprenderios.

~ Permitir que el aprendiz se autoeval(ie.

~ Propiciar la exploracién de situaciones, a fin de darles una
solucién.

Existen algunas implicaciones pedagégicas de las experiencias sobre la
transfgrencia del aprendizaje, en donde ésta depende de la presencia de factores
idénticos entre lo que se le esta enserfiando al sujeto y para io que le va a servir. Los
programas, en este sentido, deben ser tan realistas y practicos como sea posible,
presentando al aprendiz situaciones problema, con el fin de que las analice y elabore
sus proplas reglas de trabajo.

Un simulador pretende evaluar &l capacitando en términos de transferencia,
por tal motivo, es necesarjo favorecerla durante el proceso de capacitacion,
acentuando a través del programa, aquellas habilidades, actitudes a transferir vy,

prepar ejercicios variados en los que existan diferentes formas de encarar un mismo
problema,
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4.4.1 TENDENCIAS CONDUCTISTAS Y COGNOSCITIVISTAS
DE LA SIMULACION POR COMPUTADORA

De acuerdo con las teorfas desarrolladas en el capitulo 1, se tiene que e!
simulador es cognoscitivista en cuanto pretende que el aprendiz combine sus
operaciones mentales adoptando un modo de representacién simbdlico
{heurfstico), que le permita vertir de diferentes maneras su experiencia ante el
mundo y transformarlo para dar lugar a la resolucién de priblematicas, descu-
briendo por si mismo lo que es relevante y le puede servir. Esto a su vez estar
contribuyendo a que transfiera mas tacilmente lo aprendido o experimentado a
situaciones reales, es decir, el aprendizaje del individuo lograr tener un “poder
efactivo", y no solo ésto, sino tener aplicabilidad "valor generativo”.

La provisién de refuerzo positvo y negativo mererecen un enfoque
conductista al hablar de simuladores, sin embargo cabe aclarar que no son éstos los
qus harén que el sujeto aprenda, més bien lo guian en su proceso de aprendizaje y
contribuyen al aumento o disminucién de clertas respuestas. En la simulacion, el
sujeto aprende a través del descubrimiento y de sus popias experiencias.

El planteamiento anterior fus hecho ya que aunque el simulador tiene
tendencias conductistas en cuanto a la provisién de ciertos refuerzos, éste no
comparte el propdsito por el cual fusron pensados en esta teoria. El propésita de un
'slmulador es totalmente diferente al de la Instruccidn Programada, en el sentido de
que ésta tiene el propdsita de crear bloques en el material de ensefianza con el fin de
aplicar las contingencias de refuerzo para que el sujeto llegue a aprender; y el
simulador, por su parte, se preocupa por crear situaciones probleméticas de las
cuales el aprendiz pueda sacar provecho, explotando diferentes alternativas para su
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solucién, pero llegado el momento de una respuesta satisfactoria insatis-
actoria, merece Indicérsele si lo ha hacho bien o mal para tomar decisiones con
mayor sfectividad.

En el siguiente cuadro podran distinguirse las diferencias mas
reievantes entre éstas dos teorfas:

COGNOSCITIVISMO CONDUCTISMOQ
"APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO" “ESTIMULO-RESPUESTA"
Sc aprende a través del descubrimi d Se aprende a través de refucrzos
Metas globales ¢ Objctivos  espeeifico  en términos  de

comportamicnto observable

Considera las diferencias individi para que
el material de ensefianza csté al alcance del lo[No idera las diferencias individuales, ya que!
va a aprender fa i 160 | da cs ible a di-

- ferentes ritmos de progreso en los aprendices *
Se motiva ¢l aprendizaje con ¢l hecho de

|permitirle descubrir elementos de suinterés ®  §S¢ motiva al aprendiz a wravés de las
cantingencias de refucrzo y retroalimentacion *

La secuencia del material debe permitir al
alumno cxplorar diversas alternativas  parajla sccuencia y estructuracion del material debe
aumentar su percepcién y poder transferir lo|ser de pequeiios pasos para que ¢l sujeto de

* Japrendido * respuestas frecuentes y poder refor zarlas a fin
de que éste quede capacitado parn responder|
La cstructuracitn del material debe p: lalacerta d al paso sigui

cconomia (que carece de complejidad) *
Selecciona los medios con base a los estimulos'
Sclecciona los medios de instruccién de|que se dardn, el tipo dc respuesta que sc
lacucrdo a lo que desca enseiiarse y basado cn|esperard del alumno, las condiciones bajo las

experiencias  directas, di y les dard sus resy y sus g
simbolicos. de refuerzo.

lnudcnuas del proceso e-a: Incidencias del proceso e-a:

- Relaci ¢l nuevo aprendizaje con hechos|- Establecer las actividades que se esperan del
de la vida real * individuo, para cstablecer las contingencias del
. P de rch y . P I

cuando cl alumno logre éxito en el dominio del

material ¢

- Activar al alumno *

* Aspectos aplicables a la simulacién por computadora
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4.5 VENTAJAS EN LA IMPLEMENTACION DE SIMULADORES
COMO MEDIO DE CAPACITACION:

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10) Permite dar seguimiento.

La simulacién permite que el aprendiz experimente Interactuando con: el
sistema.

A través de la simulacién, pueds trasladarse el aprendiz al medio en el que se

desenvuelve, ya que el sistema puede lograr efectos ambientales adecuados.

La simulacién es un recurso pedagdgico. muy valioso para desarrollar
habllidades y actitudes en la toma de desiciones.

La simulacién puede emplearse para experimentar con situaciones nuevas,
acerca de las cuales se tiene muy poca o ninguna informacion, con el fin de
estar preparado para alguna eventualidad.

La simulacién permite que el aprendiz descubra por si mismo aquellos
L
aspectos de su conducta que deba reforzar.

Permite capacitar, no a nivel tedrico, sino préctico.

Las préacticas no son especulativas, sino representaciones de la realidad que’
vive el aprendiz.

Permite que el aprendiz participe en tareas con las que estd compenetrado.

Motiva de una manera excelente, por escenificar los contenidos de enserianza.

11) Permite la transferencia del aprendizaje tedrico a la préctica.
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12)
13)

14)

15)

16)

17)

18)

19)

20)

21)

22)

Personaliza el aprendizaje.
Deja al aprendiz el maximo control sobre su proceso de aprendizaje.

Permite que el aprendiz aprenda jugando, ya que el juego existe desde el

momento en que el sujeto debe superar un desatio o solucionar problematicas.

Desarrolla la autonomfa del aprendiz y lo coloca en la situacién de un

experimentador que tantea sin tener a nadie que lo guie en coémo hacer las
cosas.

Permite que el aprendiz haga uso de su imaginacién

Permite que el aprendiz adquiera la experiencla necesaria para ejercitarse en

algdn dominio y que, para tal fin, resultarfa dificii que lograra en circunstancias
reales.

Permite al aprendiz una percepcion de los fendmenos y de las consecuencias
de sus propias acciones.

El aprendiz puede controlar las variables con las que interactda, a fin de
ejercitar aquello que més le interese o necesite reforzar,

Permite la concentracion del aprendiz en un tema e indica los resultados de sus

" decisiones tomadas,

Favorecs la actividad analftica det aprendiz

Parmite que el aprendiz conceptualice sus experiencias
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4.6 LIMITACIONES EN LA IMPLEMENTACION DE
SIMULADORES COMO MEDIO DE CAPACITACION:

o

) La programacion de software educativo en simulacién es costosa y consurme
mucho tiempo

b) Se requiere de una minusiosa planeacién antes de estructurar el programa, ya
que una vez estructurado es muy dificil llevar a cabo cambios

c) Escasez de pardmetros que permitan evaluar los programas précticos de
simulacién

d) Insuficiencia de preparacion para coritar con personal calificado en el disefio de
actividades programadas

e) Carencia de informacion tedrica y técnica que soporte los programas de
capacitacion a un nivel calificado y con suficiente impacto.

1) Escasez de lineamientos y estandares para el implemento de simuladores.
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"EL SIMULADOR COMO UN MEDIO DE CAPA-
CITACION, DIRIGIDO A SUPERVISORES DE UNA
INSTITUCION BANCARIA"

El personal que requiere de clerto liderazgo para guiar las actividades laborales de
otras personas, ha representado una de las funciones mas determinantes en el éxito de
una empresa. Existen diversidad de puestos en los quse figura ésta importante funcidn, sin
embargo en la actualidad financiera, la supervisién ha cobrado mayor reievancia, debido a
que muchos supervisores se encuentran tomando decisiones en sucursales, centros
financieros y oficinas departamentales, con personal que tiens trato directo o indirecto con
la clientela. Cémo puede verse, ante las exigencias del nuevo mercado, deben

desarrollarse clertas habilldades en l0s supervisores para que la toma ‘de sus decislonss
sea la més adecuada. :

El desarrollar hablidades implica saber como manejarlas en situaciones o
probleméticas reales de trabajo; es por ésto que el simulador brinda la oportunidad de
practicar y adquirir diversas experiencias, permitiendo al supervisor perfeccionar su

desempeiio en las funciones que realiza, al mismo tlempo que se convierte en un
elemento valioso de la Institucién.

CONCEPTUALIZACION DEL PROGRAMA DE SIMULACION

Destacando la Importancia que tiens el llavar a cabo una gufa de trabajo para
ol disefio de un simulador, debe pensarse iniclaimente que este medio de
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capacitacion pretende hacer una aproximacion razonable a las situaciones en las
que estd compene trado un supervisor; es por ello que, previo al disefo, deben
detectarse las probleméticas més representativas que se le pr'é sentan a éste en el
desempeiio de su funcién,

Por lo anterior, debe acudirse a un nimero considerable de empleados que
tengan a su cargo la funcién de supervisién, los cuales no solo se encuentran en las
sucursales bancarias de la ciudad y del interior de la Republica Mexicana, sino
también en las oficinas departamentales de la Organizacién. Como puede verse ésto
representa un trabajo minucioso para los que planean la implementacion det
simulador como medio de capacitacién, sin embargo es de gran utilidad contar con
una herramienta {ANEXO 1) que permita recolectar de manera sencilla estos datos, a
fin de contar con informacién vallosa y real para comenzar a crear el ambiente
simulado a través de situaciones probleméticas y con las que interactuard el
capacitando para desarollar sus habilidades en la toma de decisiones.

. Una vez que se ha procesado la informacién y que se han identificado las
probleméticas que le darén cuerpo al simulador, deberd organizarse el contenido, es
declr, determinar las &reas que debera desarrollar el supervisor.

Cabe aclarar que para que la transferencia del aprendizaje, resulte mas
significativa y de utilidad para los capacitandos, he propuesto que 'prev‘xo ala
Implantacién del simulador, se capacite al personal con el programa de “Técnicas en
Supervisidn® (programa existente dentro de la Organizaci6n), el cual les dar4 las
bases teéricas de las implicaciones que tiene su funcién. De esta manera se estard
contribuyendo no solo en dar seguimiento a la capacitacién, sino en propiciar que
los supervisores transfieran esos conocimientos teéricos a la practica que es posible
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brindarles a través de la simulacioén por computadora, y asimismo, transferir ésta a
situaciones suscitadas en la realidad laboral del supervisor.

En relacion a ésto y retomando el planteamiento anteriormente mencionado,
el programa de simulacién no deberd estar basado en el contenido tematico del
programa de Técnicas en Supervisién, sino en las probleméticas especificas
detectadas a través de la recoleccién de datos, sin embargo es logico pensar que
los contenidos en ambos, deberdn guardar cierta similitud y relacion.

Asl como la determinacién del contenido temético es parte esencial de la
conceptualizacion del programa de simulacién para supervisores, {o es también el
planteamiento de! objetivo, propdsito, caracteristicas, beneficios y metodologia de

implantacién, contribuyendo a que el programa tenga una direccién definida rumbo a
la satisfaccidn de sus necesidades.

AREAS TEMATICAS

Las situaciones probleméticas que conformardn al simulador, serén
estructuradas con base en 5 éreas teméticas necesarias:

1. COMUNICACION

2. MOTIVACION

3. DISCIPLINA

4. ASERTIVIDAD

5. PROCESO ADMINISTRATIVO
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OBJETIVO

El participante desarrollard las habilidades en supervision, mediante el
anélisis y resolucién de casos, identificando las dreas que deberd fortalecer para
desempaiiar su funcidn con mayor efectividad.

PROPOSITO

Proparcionar al participante experiencias artificiales, con base en situaciones

reales y cotidianas, a fin de que transfiera los conocimientos tedricos a la préctica.

CARACTERISTICAS

o Dirigido a Supervisores de la Institucién, ya sea de sucursales o de oficinas
departamentalss.

e Ser complemento del programa *Técnicas en Supervisién®.

e El simulador contendra:

Pantalla de presentacidn.

Pantalla introductoria.

- Retroalimentacién por cada situacién presentada.

i

Evaluacién por cada sesién de practica.
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Opcion de ayuda e instrucciones para ejecutar el programa
33 casos que podran traducirse en muchas situaciones distintas

Un folleto anexo al simulador, que debera ser leido antes de
comenzar las précticas.

BENEFICIOS

e La compatiblidad que tendra el programa con el equipo de coémputo de la
Institucién, permitira que e} programa sea corrido, desde la maquina més sencilla
hasta la més sofisticada.

o Los 33 casos, pusden convertirse en un sin fin de situaciones distintas.
¢ Es muy bala la probabilidad de que un caso se repita exactamente igual.

¢ Lleva g participante a reflexionar sobre aquéllas situaciones con las qus esta
compenetrado, ayudéndole a tomar decisiones mas concretas.

« Permite que sl participante transfiera la teorfa a situaciones reales de trabajo.
o El participante podré avanzar a su propio ritmo,

o Mediante la participaci6n activa, el participante logra un alto grado de interés.
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METODOLOGIA DE IMPLANTACION

- Las practicas con el simulador se iniciardn una vez que el participante haya
tomado el programa de Técnicas en Supervision,

- El tiempo minimo de ejercitacién serd de 4 horas, recomendando practicar
una hora diarla. Si el participante percibe a través de sus evaluaciones, que
requiere reforzar alguna(s) de las .&reas de habilidades, entonces podréd
extender el tiempo de préctica con el simulador, seglin sus necesidades.

A través de los capfulos se hizo gran énfasis en el trabajo interdisciplinario que
requiere el disefio de un simulador. Pués bien, en cuanto al disefio del software, la
propuesta que desérrollé estd basada en una técnica de simulacién que maneja
combinaclones aleatorlas, la cual describird con términos sencillos, en cuanto a su

significado y en cuanto a su riqueza cuando se trata de hacer un programa de simulacién
dirigido a supervisores de una Institucién bancaria.

Los supervisores son Individuos que gozan de clerta responsabilidad y autoridad
para planear, dirigir, controlar y estimar las actividades laborales de personas a su cargo.
Para ello requiere desarrollar habilidades que le permitan tomar decisiones adecuadas,
dado que los colaboradores siempre tienen caracteristicas propias que los diferencian
entre si, y bor 1o que una misma desicién muchas veces no debe ser 1a misma para todos.

En éste sentido la técnica de combinaciones aleatorias permite que la méquina
juegue con distintas variables, generéndolas al azar. Estas variables son datos que se le
suministran a la computadora como: nombres, apellidos, edades, y ciertos atributos como
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responsabilidad, puntualidad, etc.; que al ser generados azarozamente por la maquina, se
conforman diversidad de personajes con perfiles proplos. Asimismo se suministran a la
maquina diversas situaciones {{as que se definieron durante la recoleccidn e interpretacion

de datos como las mas representativas) que de igual modo seran generadas al azar,

Esto significa que al momento de que el capacitando esté interactuando con la
computadora, éste aprenderd a partir de la relaclén que haga entre et perfil del personaje
(subordinado) y las caracterfsticas de la situacién presentada, para finalmente tomar la

desicién més adecuada. Esto se aplica por ejemplo cuando un supervisor debe delegar
funciones.

Lo explicado anterlormente constituye una de las dos formas en que podrd
desarrollar habilidades el supervisor. La otra forma, pretende que el capacitando de
solucldn a situaciones problemdtices, para lo cual se e presentaran cuatro alternativas de
solucién, deblendo elegir la més adecuada para cada una de ellas.

Como puede verse, aqul interviene otra disciplina para contribuir al disefio det
simulador, se trata del experto en el tema, quien determinard qué opclones de respuesta
pueden ser fas mé&s indicadas para que el aprendiz adopte las actitudes correctas, o blen,
determinar los atributos de los personales, culdando que éstos sean los que mds
intervienen cuando un supervisor debe tomar decisiones.

Los pedagogos, paor nuestra parte, debemos cuidar los aspectos didacticos en la
presentacién del material de ensefianza en la pantalla, y otros aspectos como !a forma en
la que se dard retroslimentacién y se evalua{éél aprendizaje del participante, etc., de

acuerdo a las propledades que tiene un simulador y al objetivo de ensefianza de éste
sobre los supervisores.
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A &ste respecto propongo que, antes de que el capacitando comience a practicar
con el simulador, lea un folleto (ANEXO 2), que le de algunas recomendaciones generales
en cuanto al manejo del simulador y en cuanto a lo que debe procurar para que su
aprendizaje results lo mas significativo posible.

En cuanto a la Estructuraclén del materlal de ensefanza en la pantalla, tanto
las situaciones presentadas como las opciones de respuesta, deberan ser muy claras y
concretas al participante, evitando ambigliedades.

En lo que a Retroalimentaclén se refiere, propongo que no incluya informacion
tedrica extensa, como descripcién de conceptos, etc., dado que anteriormente el
participante debid haberla recibido mediante el programa de Técnicas en Supervision. En
este sentido, tomemops en cuenta que el simulador representa un medio experiencial de
ensefianza, por lo que sdlo deberé indicarsels al supervisor, si la decisidn que tomé fue la
adecuada o no y una explicacion breve y concisa de lo que debera tomar en cuenta en
situaciones probleméticas similares. Por otra parte, el programa resultaria muy cansado si

por cada sifuacién que experimentara el participante se le diera una detallada explicacién
tetrica.

La Evaluacién que propongo se elaborard con base en una escala estimativa
(MAL-REGULAR-BIEN), de manera que el aprendiz pueda percibir qué tanto deberd
segulr reforzando o no ciertas &reas teméticas, de acuerdo a la escala que haya obtenido
para cada' una de ellas. Esta evaluacion se le dara cada vez que finalice una sesién de
préctica y aparecer una vez que el capacitando decida salir del sistema. La razén por la
que propongo que la evaluacion sea estimativa y no mensurable, es porque ésta tiene la
finalidad, més que de cuantificar fas habllidades adquiridas, de retroalimentar al aprendiz
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para que en la consecuente sesién de préctica centre mds su atencion en la resclucion de
probleméticas relativas a la(s) tematica(s) en la(s) que salié deficiente.

Finalmente, antes de realizar !a Implantacion formal del programa de simulacién,
éste debe ser plloteado, a fin de identificar si existen algunos aspectos que deban ser
modificados, en beneficio de los supsrvisores que lo recibirén. Para ello, propongo utilizar
una encuesta de opinion (ANEXO 3), que contienen 16 reactivos relativos a los
principales indicadores del simulador:

° SISTEMA * RETROALIMENTACION

* SITUACIONES * APRENDIZAJE
PRESENTADAS

* < EVALUACION * SUGERENCIAS

*  TRIVIALIDADES

Las trivlqlidades resultan ser variables que también seran suministradas a la
computadora para que las genere aleatoriamente, con el fin de *humanizar* un poco a los
personales, tales como: le gusta trabajar en equipo, tiene muchos amigos, fe agrada la
lactura, etc.). Asimismo este tipo de variables, le facllitarén la programacién det software al
experto en sistemas, dando cierta flexibllidgd al funcionamiento de los procesos internos
que realizaré la computadora en la tonformacién de perfiles.
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CONCLUSIONES

Con la invencién de la computadora, han surgido nuevas
posibilidades en el campo de 1a educacién y constituyen otro punto de partida
de la civilizaci6n, ya que con esta nueva herramienta de la educacion y el
aprendizaje, surgieron nuevas generaciones con capacidades cognoscitivas,
creativas y afectivas més enriquecidas que en épocas anteriores.

Las computadoras han marcado una época de cambio, pudiendo

vertir un enorme potencial educativo al servicio del hombre en un futuro que
ya ha comenzado.

El aprendizaje, a través de la experiencia y el uso de simuladores
como medio para facilitar la experimentaci6n son instrumentos formidables
para la educaci6n, ya que brindan la posibilidad de construir escenarios
id6neos para lograr motivar al estudiante hacia la experimentacion y propiciar

mayor entendimiento de los procesos cognoscitivos y de aprendizaje en el
hombre.

El uso de la computadora en la ed
aprendizaje, contf] estd uc d

i6n y en los procesos de

debido al desarrollo
tecnolégico tan acelerado, haciendo posible la construcci6n de programas

educativos a cualquier nivel y temética, por otro lado, estos programas
permiten conocer cada vez més a fondo los fenémenos de aprendizaje y
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motivaci6n, permitiendo asf, enriquecer los esquemas de utilizacién de las
computadoras en el 4mbito educativo.

Los desarrollos en inteligencia artificial, cada dfa abren nuevas
posibilidades de trabajo para la construccién de programas capaces de
detectar las fallas en los procesos de razonamiento y de aprendizaje de
aquéllos que trabajan con ellos.

El propé6sito de crear y utilizar escenarios de c6mputo, es fortalecer
el aspecto de experimentacién en el proceso de educativo.

Las ideas de Bruner sobre la importancia de la experimentacién,
como elemento central del aprendizaje, y las ideas de Skinner sobre los
efectos de motivacién y retroalimentacién que se producen en los estudiantes,
me han hecho estar segura de que los simuladores constituyen uno de los

esquemas més importantes con que se pueden emplear las computadoras hoy
en dfay en un futuro.

Se conocen algunas de las caracter(sticas de las computadoras en
relacién a su capacidad de trabajo, sin embargo ‘no han cobrado la
importancia debida de que ocupa un lugar muy importante en el desarrollo de
la sociedad moderna. Todos los interesados en la materia educativa, debemos
entender la naturaleza del desarrollo cientffico y tecnolégico, y sus

implicaciones en la sociedad contempordnea y en su evolucién futura, El
contacto y aprovechami y ad

de esta tecnologfa, ser un ingrediente

de suma }mponancia para el desarrollo de aquellas habilidades y capacidades
con que deseamos contar.
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Los dedicados al fenémeno educativo, no debemos temer a la
tecnologfa de la computadora, nuestra especialidad no implica dominar el
arte de la programacién, se trata m4s bién de entender las posibles relaciones
de las mdquinas con el hombre, con las instituciones y con el quehacer
cotidiano, para crear estrategias educativas que coadyuven al proceso de
ensefianza aprendizaje.

La educacién ha reflejado de alguna manera, la inquictud de

incorporar é y ideas que apoyen el proceso de

ensefianza aprendizaje. Existen varias razones para pensar en la computadora
como un instrumento valioso para la educacién. Una de ella es esa capacidad
para crear escenarios capaces de despertar la imaginacién y el interés det
estudiante en el medio que necesite conocer. En estos casos, el estudiante se
integra como el personaje central de la escena. El toma decisiones y las
comunica a la computadora, simulando las acciones que llevarfa a cabo en la
realidad, y de inmediato puede observar sus efectos.

*  Su participacisn se vuelve activa, aprende jugando y conociéndose a
sf mismo. Esto estd fundamentado en la teorfa de Brunner "Aprendizaje por
Descubrimiento".

El realismo que puede alcanzarse con las computadoras, es cada vez
mayor y permite que el aprendiz experimente y viva experiencias que a través
de’ muchos medios de apoyo a la educacion, resultan limitadas, de esta
manera, los estudiantes se posesionan de su papel, disfrutan y se interesan en

explorar, sienten la necesidad de apropiarse del conocimiento y de aprender.
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En trabajos sobre el desarrollo de metodologias educativas
sustentadas en el uso de computadoras, una de las idess més interesantes,
radica en la utilizacién de la computadora como herramienta de apoyo al
estudiante en su » proceso de sintesis, con &sto puede verse que las
computadoras sustituyen por completo los procesos de memorizacién por
procesos de asimilaci6n y entendimiento del "qué es" y "para qué me sirve".

A medida que se incremente nuestra experiencia en el desarrollo de
metodologfas educativas sustentadas en la computacién, més claras serén para
nosotros las posibilidades de introducirlas al campo de la capacitacién en el
trabajo, Mucho tenemos todavia que aprender a cerca de los procesos de
aprendizaje en base a diferentes metodologias y medios de enseiianza en los
diferentes niveles educativos.

Un aspecto muy importante al respecto es implementar metodologfas
previamente probadas para que sean capaces de reflejurse en buenos
resultados. Para ello tendremos que estar i de que posibl

sea un proceso de afios, sin embargo, conforme pase el tiempo, se estard
formando una fase muy importamte en la historia de la educacién, fase que
estard marcando un cambio con miras a que la ensciianza, en sus miltiples

aplicaciones, capacitaci6n, adiestramiento, etc., sea cada vez mis efectiva,

Sin duda, la actividad central estd en el desarrollo de software
‘edicativo de simuladores interactivos para todas las ciencias, de autores
expertos que nos permimq analizar las deficiencias de los procesos de
aprendizaje, etc, Es de suma importancia que todos los avances del software
en la educacién los conozean constantemente los maestros o instructores, ya
que son los que actian como gufas ante los aprendices, inclusive debe
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tomarse como un paso previo a la elaboracién de cualquier programa con el
que tendrd que verse involucrado, de esta manera, se incrementan las
probabilidaes de obtener éxito.

La utilizacién de la computadora como un instrumento de apoyo a la
capacitacién, resulta ser muy motivante, mis aun cuando se presentan
escenarios que se relacionan con el que aprende, permitiendo trasladar los

conocimientos que propi e se desean transmitir.

Una raz6én muy justificable para utilizar los simuladores en la
capacitacién, es la deficiencia que se ha detectado en la educacién del
empleado cuando entienden todo lo que el instructor dice durante un curso
pero luego no saben c6mo transferirlo para resolver los problemas o
situaciones reales de trabajo. Este tipo de problemdticas, exigen orientar el
desarrollo de nuevos medios y metodologfas educativas para fortalecer la

capacidad de razonamiento y solucién de problemas a través de estrategias
educativas apropiadas.

Una gran ventaja de la elaboracién de simuladores, o en sf de
cualquier otra modalidad de educacién por coﬁ\putadora. es que pueden
concebirse como educacién abierta, en donde los aprendices pueden practicar
fuera de los lincamientos formales de la plancacién de cursos y sus

limitaciones, al no poder distraer de sus funciones al empleado para enviarlo
aun curso.

Los programas educativos via computadora, estan cobrando mucha
relevancia, debido a las nuevas formas de organizacién de la época y nuevos
sistemas de vida. Més atin, estd transformando poco a poco las formas del
pensamiento cientffico para crear una cultura contemporénea.
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Desde hace algiin tiempo se ha reconacido en algunas actividades, la
importancia de la computadora como instrumento de apoyo en los procesos
de capacitacién para el trabajo, como es el caso de los simuladores de vuelo y
simuladores naiiticos para entrenar a pilotos y marinos, recientemente, han
habido algunas aplicaciones en el uso de la simulacién para el entrenamiento
en 4reas como la medicina, la agricultura, la industria, etc.

En todos estos casos, la capacidad y posibilidad de obtener mano de
obra capacitada, es una solucién muy practica y atractiva para los dirigentes
de las organizaciones, a tal grado de que podrfa constituirse como una de las

U

princip 4reas de aplicacién de las computadoras en la educacion,
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(ANEXO 1)

A: TODO EL PERSONAL DE SUPERVISION
DE: SUBDIVISION DE CAPACITACION

A fin de realizar el disefio de un programa de simulacién por
computadora dirigido a todos los supervisores de la Institucion, te pido
apoyo para que me ilustres un poco respecto a tus experiencias como
supervisor del &rea en la que te encuentras.

Antes de comenzar, queremos pedirte que expreses tus
comentarios de manera abierta y sincera, Esta informacién es confidencial
y tiene la finalidad de orientar este programa de capacitacién hacia las
areas o aspectos en donde requieres de mayor habilidad. para dirigir el
pergonal a tu cargo de manera satisfactoria. TE BENEFICIARA.

A continuacién se te presentan los puntos sobre los que seré de
gran utilidad saber tus comentarios. '

GRACIAS POR TU COOPERACION



ANTIGUEDAD EN EL PUESTO:

AREA:

DEPARTAMENTO:

NUMERO DE PERSONAS A TU CARGO:

Cuédles son las tres probleméticas més representativas que se te presentan para
MOTIVAR a tus colaboradores:

1.

2).

3).

Cuéles son las tres probleméticas mas representativas que se te preéentan para
SER ASERTIVO con tus colaboradores:

1).

s
i
i
)




2).

3).

Cudles son las tres probleméaticas mas representativas que se te presentan para
TOMAR MEDIDAS DISCIPLINARIAS con tus colaboradores:

1).

2).

3).

Cudles son las tres probleméticas méas representativas que se te han presentado
para COMUNICARTE con tus colaboradores:

1).




2).

3).

Cudles son las tres problemaéticas mas representativas que se te presentan para
DELEGAR funciones a tus colaboradores:

1.

2).

3).

Cudles son las tres problerndticas més representativas que se te presentan para
-GUIAR a tus colaboradores:

1).




2).

a).

Cudles son las tres probleméticas mas representativas que se te presentan para
DIRIGIR a tus colaboradores: -

1).

2).

3.

Cuéles son las tres problematicas més representativas que se te presentan para
ejercer CONTROL a tus colaboradores:

1).




2).

a).

Cudles son las tres probleméticas més representativas que se te presentan al
PLANEAR actividades con tus colaboradores:

1).

2).

3).




(ANEXO 2)

ENCUESTA DE OPINION

NOMBRE:

PUESTO:

AREA:

No.DE PERSONAS A SU CARGO:

1) ¢ Tuvo algin problema para familiarizarse con el manejo del simulador ?

NO( )
S, cudles:

2). ¢ Considera que es clara la barra de comandos con las instrucciones para ejecutar el
programa ?

SH{ )
NO, porqué




3)

4)

5)

¢ Las situaciones presentadas considera que son realistas ?

Si( )
NO, porqué

¢ Se le han presentado ? SI( ) NO( )

¢ Existe alguna situacidén representativa para usted y que no haya estado
contemplada en el programa ?

Cudl (es)?

& Corisidera que el programa es entretenido o cansado?

entretenido () cansado ( )
¢ Por qué ?




6) ¢ Considera que la retroafimentacion por cada situacion fue clara o ud. necesitd

mayor contexto ?

¢ Slente que aprendié o reforzé algin aspecto que concierne a su funcion?

Si( ) NO{( )
¢ {dentifico alglin aspecto que deba reforzar ?

si¢ ) NO( )

8) ¢ Tiene alguna opinidn a cerca de las triviglidades presentadas ?

; 9) & Sele presentaron situaciones repetidas ?

} Si( ) NO(



10) & Cuél es el tiempo promedio que usted practicd con el programa por cada sesién
de préctica ?

¢ Porqué ?

11) ¢ Tiens alguna sugerencia para maodificar algdn aspecto del programa ?

12) ¢ Practicd cambiando el personal y manteniendo un mismo caso, y viceversa ?

Sl. Qué le parecio

NO, Por qué




13)

14)

15)

16)

¢ Ha . recibido anteriormente algin programa de capacitacidn referente a la
administracidn del personal a su cargo?

NO( )
SI, Cual

¢ La evaluacidn que se le presehté, siente que lo calificd bien o de manera dréstica ?

¢ Considera que fue necesario un folleto que le presentara algunas
recomendaciones en el uso del simulador, antes de empezar a utilizar el simulador ?

SI( ) NO( )

¢ Considera que las opciones de respuesta presentadas para la resolucién de
problemas, son correctas o habria que revisarlas ?

¢ Porqué ?




(ANEXO 3)

IMPORTANTE QUE CONOZCA ESTO ANTES DE EMPEZAR

La funcién de Supervisor requiere del desarrollo de ciertas habilidades y actitudes,
que le permitan tomar declsiones en funcién de la administracién del personal a su cargo.

El dominio que adquiera de éstas, determinar el éxito en el desemperio de su funcién,

A lo largo del programa se le presentarén diferentes situaciones debiendo elegir,
para cada una, la opcién mas adecuada. Posteriormente, se le dara una retroalimentacién
que le indicar si su eleccion fue la apropiada, asf como las caracteristicas que debid tomar
en cuenta. Si requiriera de mayor explicacion, usted puede consultar el programa de
Técnicas en supervision.

Piense bien la respussta que elegir ya que, una vez confirmada, ia computadora lo
‘registrar para darle una evaluacién, al momento que decida salir del sistema. Se le sugiere
que tome nota de los resultados obtenidos en cada evaluacién, con el fin de que al

término de su capacitacion, usted pueda valorar en qué éreas deber seguir reforzando.

Con el propésito de que obtenga el méximo provecho del entrenamiento que esta
por iniciar, s necesario que considere lo siguiente: )

¢ En cada shtuacidn, témese el tiempo necesario para reflexionar. Analice bien las

cl'cunstanmas las caractensncas del personal y las necesidades de la tarea o
evento.



PARA RESPONDER:

1)  Analice bien el caso. (Qué requiere la funcién para ser desemperiada).

2) Se le presentardn algunos candidatos para efectuar ésta tarea. De éstos, deber
elegir a la persona mas adecuada.
JUAN MARTINEZ PEPE GARCIA
Es puntual No es puntual
Es responsable Es responsable
No es eficiente Es eficiente
Esta cansado * Fuma mucho
3)

Analicg bien las caracteristicas de cada colaborador, considerando cual de-ellos
podra desemperiar mejor la tarea.

Juan Martinez, tiene un buen perfil pero es ineficiente.
Paps Garcla, tiene un buen perfil pero es impuntual.

'Dada ésta situacidn, ¢ Qué requiere ésta tarea, ser eficiente o ser puntual?

Las dos caracter(sticas son importantes, sin embargo la puntualidad es
fundamental para mantener el equipo de trabajo en buenas
condiciones, desde el momento en que deban ser utilizados.



PARA RESPONDER:

1)  Analice bien el caso. (Qué requiere la funcién para ser desemperiada).

2) Se ls presentaran algunos candidatos para efectuar ésta tarea. De éstos, deber
elegir a la persona mas adecuada.

JUAN MARTINEZ PEPE GARCIA
Es puntual No es puntual
Es responsable Es responsable
No es eficients Es sficiente
Esté cansado ' Fuma mucho

3) Analice bien las caracteristicas de cada colaborador, considerando cual de ellos
podré desemperiar mejor la tarea.

Juan Martinez, tiene un buen perfil pero es ineficiente.

Pepe Garcfa, tiene un busn perfil pero es impuntual.

Dada ésta situacidn, ¢ Qué requiere ésta tarea, ser eficlente o ser puntual?

Las dos caracterfsticas son importantes, sin embargo la puntualidad es
fundamental para mantener el equipo de trabajo en buenas

condiciones, desde el momento en que deban ser utilizados.



PARA RESPONDER:

« Se le presentaran cuatro alternativas de solucion, de las cuales usted deber elegir
la adecuada:

1. Le explica las razones por las que no ser autorizado su permiso.

2. Valora si la causa del permiso es realments justificable y refuerza
la necesidad de no pedir tantos permisos.

3. Le explica las razones por 1as que no es conveniente que faite, y
valora si la causa es realmente justificable para tomar la desicion

pertinente.

4.  Explica las razones por las que no es caonveniente que falte.
_e_ Analice bien cada respuesta, relaciondndolas con las caracleristicas de la
situacion.

o En este caso la respuesta correcta es 1a No. 3

e Una vez elegida su respuesta, se le presentar un cuadro como el sigulente:

FELICIDADES, SU ELECCION FUE LA CORRECTA...




Después de ésta reflexion, usted podra decidirse por Juan Martinez, ya que es

puntual y, aunque no sea muy eficiente, realiza su trabajo con responsabilidad.

4) Unavez'elegida su respuesta, se le presentar un cuadro como el siguiente:

Dada esta situacion, el perfil jerdrquico deseado es:

1) Puntualidad
2) Responsabilidad
3) Eficiencia

Analice por qué su respuesta es correcta o incorrecta, de acuerdo al perfil que se

presenta como el més adecuado para ésta tarea.

EJEMPLO B

Un colaborador 1o ha buscado para pedirle un permiso. Ud cree que no

debe autorizirselo.

Qué haria tomando en cuenta que existe una causa justificable y su

colaborader No pide muchos permisos.




Si su respuesta no fuera la correcta, revise nuevamente el caso y trate de acertar

AHORA 81, USTED ESTA LISTO PARA COMENZAR

CON SU ENTRENAMIENTO.

MUCHA SUERTE !!!

Para empezar a trabajar con sl programa:

1)

2)

3)

4)

5)

Inserte el diskette en la unidad A
Tecled A:

Presione Enter

Tecleé SUPEFIS.lM

Presione Enter

ADELANTE 11!
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