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ﬁ EL JUEGO DEL CONSULTORIO

INTRODUCCION

El contenido que se presenta en esta tesina, revisa e incluye las definiciones
basicos en Educacion y Administracién, con el objetivo de sustentar las ideas, del
tema durante su desarrollo.

Abunda en el fundamento tedrico de las diversas estrategias de
aprendizaje, que actualmente los profesores pueden llevar a la practica, para
brindar é éus alumnos el conocimiento, ademas de las diferentes corrientes
ﬁloséﬁcaAs, qué en el aprendizaje han influido a lo largo del tiempo, en donde la
memoria y los diversos tipos que de ella existen juegan un papel muy importante
para el aprendiz.

Argumenta la relacidon que existe, entre la Administracién y la Odontologia,
para relacionar las ideas comunes que ligan a estas dos ciencias, destaca la
importancia que implica el trabajo a cuatro manos en el consultorio dental como
un acto administrado, para obtener un trabajo eficiente, relajado y productivo.

Propone el "Juego del Consultorio” como una estrategia de aprendizaje
significativo con la finalidad de poner al alumno en una situacion semejante a la
realidad, con respecto a las funciones que debera desempenar cuando se
encuentre solo, en el consultorio dental, esperando que sea un profesionista
responsable de los actos que realiza, administrado, apto para producir riqueza.
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A. DEFINICIONES EDUCATIVAS

El significado de las palabras es basico, para que haya comunicacién y como
consecuencia, un buen entendimiento, es por esto importante la definicién de las

palabras clave.

Estrategia.- f. (gr. stratégia, de stratégos, general) arte de dirigir y coordinar. En
sentido de saberes y procedimientos especificos o formas de ejecutar una
habilidad determinada para la cual se tiene que saber el qué, cémo y cuando de

su empleo.’

Método.- m. (gr. methodos, de meta y odos, via) Modo razonado de hablar u
obrar que contiene, ordenados, los principales elementos de un arte o ciencia.?

Metodologia.- f. { gr. méthodos, método, y logos, tratado) Ciencia que trata del
método®, Cazares lo define como un procedimiento concreto que se emplea de
acuerdo con los objetivos, para organizar los pasos y propiciar resultados
coherentes, ayudando a generalizar y resolver problemas semejantes a futuro.*
En este caso la definicion la podemos enfocar odontolégicamente porque al
organizar los procedimientos, los resultados que se obtienen son coherentes,
ayudando a resolver problemas en el instante y a futuro.

Aprender.-. (Del lat. Aprehéndere) adquirir conocimiento de algo por el estudio o
la experiencia // Retener en la memoria una informacion para luego aplicarla ®

'Garcin Pelayo y Gross Ramén, P Larousse Iustrado. Edici Lai . México 1998, p. 441
* Ib. p. 679

* Ib. p. 679

* Cazares Hernindez, Laura; Christen, Maria; Jaramillo Levy, Enrique; Villasefior Roca, Leticia; Zamudio
Rodriguez, Luz Elena. Técnicas Actuales de Investigacién Documental UAM Editorial Trillas 3* edicién
1999p. 17.

* Campillo Cuautli Héctor, Diccionario de 1a lengua espaiiola, Fernindez Editores, México DF 2002 p.38
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Aprendizaje.- Cambio duradero de la conducta del estudiante debido a la

experiencia educativa.®

Aprendizaje Significativo.- Es un modelo de procesamiento humano de
informacién, de esta manera el aprendizaje implica dar significado personal al
nuevo conocimiento, a partir de lo que ya se sabe.”

Aprendizaje Cooperativo- Es el medio para lograr la calidad en la educacion,
mlsm que se alcanza cuando maestros, alumnos y administrativos estan

dxspuestos a trabajar y aprender juntos para reconstruir nuevas normas y
cornpo,rtamientos escolares.?

Conductismo.- Escuela y doctrina psicoldgica formulada en EU por Watson y
renovada por Skinner durante el s. XX se basa en la formacién de conductas en
el individuo, por tal motivo es necesario que haya un estimulo y como respuesta,
un comportamiento determinado.?

Cognicién.- (Del. lat. Cognitivo, conocimiento, concepto, nocion, idea) Es
sinénimo de conocimiento como accién y efecto de conocer, si bien se utiliza mas
como adjetivo (cognitivo, cognoscitivo.) Se utiliza la expresion teoria de la
cognicién para designar la disciplina filosdfica que estudia la relacion existente
entre el sujeto y el objeto y entre el pensamiento y el mundo™

® Garcia Cortés Fernando. Paquclc de auto deev del aprovect i lar. CISE
UNAM, México 1983. p

! Qucsnda Castillo Rocno Como Plancar la Enseilanza Estratégica. Limusa, Noriega Editores, México 2001

).

l Fcrrclro Gravi¢ Ramon; Calderén Espino Margarita. EL ABC del Aprendizaje Cooperativo: Trabajo cn
¢ql Editorial Trillas. México 2000 p. 8.

? Campillo op. cit p.127

Y picci i j i . México DF, Editado Nuevas Técni Ed ivas, 1*ediciéon.(2*

reimp.) 1990, Vol. 1 p.269
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Cognoscitivo.- (Del. lat. cognéscere, conocer) adjetivo. Relativo a la capacidad de
conocer, la estructura cognoscitiva es el conjunto de hechos, definiciones y
conceptos almacenados de una manera organizada, estable y clara en un

individuo. **

Constructivismo.- Rama del cognoscitivismo, concepcion filosofica que surge
como consecuencia de la interaccion entre la ideas empiristas e innatismos, esta
teoria sostiene que el nifio construye su peculiar modo de pensar, conocer, de un
modo activo como resultado de la interaccion de sus capacidades innatas y la
exploracion ambiental que realiza mediante el tratamiento de la informacién que
recibe del entorno'? en donde los individuos construyen los conceptos sobre los

objetos que aprenden.

Metacognicion.- Es la facultad que nos permite pensar sobre el pensamiento para
tener conciencia de que uno mismo es capaz de solucionar problemas, para
supervisar y controlar los propios procesos mentales 3en distintas circunstancias

Pensamiento critico.- Es la forma en la que procesamos informacién, permite que
el alumno: aprenda, comprenda, practique y aplique informacion con respecto a la
planeacién y la puesta en practica de los programas de enseiianza, para que los
estudiantes vean la razon por la que estan aprendiendo y la forma en la que
seran capaces de utilizar ese aprendizaje a lo largo de su vida'™.

Memoria “es nuestra capacidad para utilizar el conocimiento adquirido como
producto de la experiencia”'® Tulving en 1985 propuso un sistema de

:: Campitlo, Op. citp. 117

ién, Op. cit p. 314
" Dicci i d rogi i ia, Comunidades Europeas y Comercia Exterior, Universidad
Politécnica, Madrid — Espaha 2002. p. 214.
" Priestley Maureen, Técnicas y estr ias del i sritigo:

: salén pensante. grupos cooperativos,
c /0, g i0 . México DF, Editorial trillas 1996 (reimp.
2002) p.7

'* Bermildez Rattoni Federico, Prado Aleald Roberto Agustin, Memoria Dénde reside y Como se forma.

Editorial Trillas, México 2001 p.11
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clasificacion de la memoria fundamentado en *“la interaccion entre los

mecanismos de adquisicion, retencién y evocaciéon que utilizan ciertas reglas de
w16

operacion
La clasificaciéon de la memoria de Tulving es la siguiente:

Memoria sensorial, “nos permite percibir los estimulos del ambiente como
visuales, auditivos, olfativos, tactiles”,'” ésta retiene informacion por un intervalo
de 4 seg. 4 250 min. instante suficiente para darnos cuenta de la estimulacion.'®

Memoria a corto plazo. La informacién se mantiene en la memoria por un espacio
de 12 seg., tiempo necesario para ser usada, pero si no se emplea se queda

sdlo al nivel de la memoria sensorial.’®

Memoria a largo plazo. Incluye informacién, que puede ser retenida por tiempo
indefinido, todo lo que sabemos y hemos aprendido en nuestra vida, se encuentra
organizado, de lo contrario no seria posible su evocacidn coherente, congruente y

oportuna.?’

La clasificacion anterior presentaba dificultades con respecto a la forma de
medir cuanto tiempo duraba la memoria entre las diversas especies animales que
se tenian en estudio, es por eso que se optd por el siguiente sistema Gnico de

clasificacion:

Memoria basada en datos. Es el sistema de codificacion de la
informacion entrante relacionada con el presente, en la cual se da

'*Ib. p. 17.

Quesada Op. cit. p. 11

'® .épez Ramirez Emesto Octavio, iti

pnitiv: , Editorial Trillas ITESM, México DF, 2001 p. 22
'* Quesada Op. cit. p.11
T Ibp. 12
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énfasis a hechos y datos concretos. Estos hechos son los que se

utilizan en las fases iniciales del aprendizaje.?’

Memoria basada en la expectativa o referencia. Es el sistema que
se apoya en la informacion previamente almacenada, se puede
utilizar como un conocimiento general y tiende a ser mas
importante, después que la tarea ya se aprendid y cuando las
situaciones ya no varian o son familiares, este tipo de memoria esta
organizado en forma de mapas o esquemas cognoscitivos, y
diversos autores lo definen como un conjunto de referencias

organizadas.??

Alumno.- (Del. lat. alumnus, de alere, alimentar) Persona que recibe educacion en
un centro escolar, receptor de influencia educativa, sistematizada, fuera del hogar

y lafamitia.®
Maestro.- (lat. magister) El que ensefia un arte u oficio.?*

Profesor.- Persona que por vocacidon dedica su existencia a transmitir a una
nueva generacidon una sintesis de los aspectos tedricos, practicos, éticos y
esteticos de la cultura en forma equilibrada. Distinguiendo cuidadosamente los
contenidos permanentes de los transitorios, dedicando mas tiempo a la
programacion y evaluacién de la ensefianza desarrollando en los alumnos la
capacidad creadora, la aplitud para el cambio, la plasticidad para la comunicacién
humana y la habituacibn para formular hipotesis, indagar, explorar y

experimentar,®®

2! Rattoni, Op, cit. p.23
*21b.p.23-24

*? Diccionario Ciencias de la Educacién, Op. cit. p.76

** Garcia-Pelayo y Gross Op. cit. p. 645

* Diccionario Ciencias de la Educacion Op cit. Vol.2 p.1156
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Tutor.-Profesor calificado para desempeiar tareas de consejo dentro de la
escuela. Sus tareas principales son la orientacion profesional, el asesoramiento
sistematico e intervencidn en situaciones de dificultad del aprendizaje y
problemas personales y sociales.?®

Evaluacién. La evaluacién del aprovechamiento escolar en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, es el acopio sistematico de datos, cuantitativos y
cualitativos, que sirve para determinar si los cambios propuestos en los objetivos
de aprendizaje se estéan realizando en los alumnos.?’

2 Dice io de Ped ia y Psicologia, p.326
*7 Garcia Cortés, op. cit. p 18.
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B. MARCO TEORICO EDUCATIVO

Comenzaremos por decir que para que exista la Educacion, deben estar
presentes dos partes, ensefianza por medio del profesor y aprendizaje en el
alumno, existiendo elementos alternos importantes tales como: coOmo se ensefa y
cémo se aprende. Dar respuesta a estas preguntas es la funcién de la psicologia

educativa.

Una de las premisas en este campo es: “existen. principios generales del
aprendizaje significativo en el salén de clases, que se pueden derivar de una
teoria razonable acerca de tal aprendizaje”, para que el aspirante a profesor
pueda seleccionar un método de ensefianza valido relacionado con la naturaleza
del proceso de aprendizaje en el saldn de clases y con los factores cognoscitivos,

afectivos y sociales que los inﬂuyen.z’a

En el pasado los principios psicolégicos del aprendizaje guardaban poca o
ninguna relacién con la ensefianza real en el saldn de clases, debido a que se
extrapolaban indiscriminadamente a partir de la investigacién sobre los
aprendizajes animales y por repeticidon u otros tipos como el condicionamiento y

el instrumental.?®

Para Ausubel el proceso mas importante de aprendizaje escolar es el
significativo, estas ideas fueron descritas por primera vez en The Psycology of
Meaningful Verbal Learning (Ausube! 1963) y en 1976 cuando escribid la primera
edicion de su libro “Psicologia Educativa. Un punto de vista cognoscitivo”, expone
que muchas personas creen que es interesante la teoria del aprendizaje
significativo o de asimilacion y conceptos que él maneja. Para la segunda ediciéon

** Ausubel David Paul, Novak Joseph D, H. ian Helen, Psicologia Educativa. un punto de¢ vista
%q_y_umul_q, Editorial Tritlas México DF 2* edicién, (14 rclmprcsxon 2001). p.17
1b.p. 17
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declara “mas sorprendente es que los libros recientes acerca de las teorias de
aprendizaje no hagan mencion de dicha teoria”, esto puede deberse a que varios
psicélogos ante la incapacidad de comprender o aceptar teorias del aprendizaje

que no se basan en los conceptos conductistas no las estudian.®

El hablar del aprendizaje significativo no solo es referirse a un cambio de
conducta sino a un cambio en el significado de la experiencia, la cudl implica
pensamiento y afectividad, al considerar estas dos caracteristicas como
complementarias, el individuo (alumno) esta capacitado para enriquecer el

significado de su experiencia.*'

El contenido del siguiente parrafo es tomado del libro de Psicologia
Educativa de Ausubel, en él se describe la teoria de la asimilacién de significados
con sus diversas formas de aprendizaje y sus alternativas desde un enfoque

cognoscitivo y las diferencias con el conductismo.

La teoria de la asimilacién de significados pertenece a la familia de las teorias
cognoscitivas del aprendizaje, consiste en la interaccién que tiene lugar entre el
nuevo material que se va a aprender y la estructura cognoscitiva existente,
combinandose los nuevos significados con los antiguos. Las teorias cognoscitivas
rechazan el dogma conductista que sefiala que no se debe especular sobre los
mecanismos internos de la mente. Las psicologias cognoscitivas se ocupan de
esos procesos, tales como la formacién de conceptos y de la naturaleza de la
comprension humana, de la estructura y sintaxis del lenguaje. La psicologia
conductista es de naturaleza periférica y determina que solo los estimulos
aplicados y la conducta observable resultante constituyen los componentes
legitimos que deben estudiarse. Por su parte las teorias psicoldgicas conductistas
tienen sus origenes principalmente en la investigacion sobre la conducta animal o

*1b. p.70
M dhwww,
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en estudios con humanos en los que las tareas de aprendizaje eran ante todo, de

naturaleza mecanica.

Podemos observar que las diferencias en la teoria de la asimilacion, sobre
como se hacen y procesan los significados, son importantes para explicar el
aprendizaje significativo y los diversos tipos que de este aprendizaje se derivan.

Las diferentes formas de aprendizaje significativo son:

Aprendizaje Subordinado.- Se divide en dos: inclusidon derivativa e
inclusién correlativa, en donde inclusion la definen como: “proceso de vinculacién
de informacidon nueva con los segmentos preexistentes de la estructura

cognoscitiva".®?

La inclusién derivativa tiene lugar cuando el material de aprendizaje es
comprendido como ejemplo especifico de un concepto establecido, aqui no se
cambian los atributos de criterio del concepto pero se reconocen nuevos ejemplos

como relevantes.®?

En la inclusién correlativa el nuevo material de aprendizaje es una
extension, elaboracién, modificacion o limitacion de las proposiciones
previamente aprendidas, pero su significado no esta implicito y no puede ser

adecuadamente representado.™

Para el aprendizaje superordinado, las ideas establecidas se reconocen
como ejemplos mas  especlficos de la idea nueva y se vinculan, la idea
superordinada se define mediante un conjunto nuevo de atributos de criterio.>®

32 Ausubel Op. cit. p. 62
: Ib. p. 71

Ib. p. 71
* b,
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En el aprendizaje combinatorio la idea nueva, es vista en relacién con las

ideas existentes pero no es mas inclusiva ni mas especifica, en este caso se
considera que la idea nueva tiene algunos atributos de criterio en comun con las
ideas preexistentes,®®

Una vez que las ideas inclusivas se establecen adecuadamente en la
estructura cognoscitiva permiten que haya informacién jerarquizada, brindando
una serie dé ventajas que a continuacién se enlistan.

. Las ideas tienen pertinencia directa y especifica maxima

' para las ulteriores tareas de aprendizaje.

e Las ideas poseen suficiente poder explicatorio para
interpretar detalles factuales que de otro modo serfan
arbitrarios pero que son potencialmente significativos.

e Las ideas tienen la actividad intrinseca suficiente para poder
proporcionar el tipo mas firme de afianzamiento para los
significados detaliados recién aprendidos.

 Las ideas organizan nuevos hechos relacionados en torno
de un tema comun, con lo que se integran los elementos
componentes del conocimiento nuevo tanto reciprocamente
como con el conocimiento existente.3”

Para entender la labor educativa es necesario tener en consideracion otros
elementos del proceso como son: los profesores y su manera de enseniar, la
estructura de los conocimientos que conforman el curriculo, el modo en que éste
se produce y el entramado social en el que se desarrolla este proceso, el cual
esta dentro de un marco psicoeducativo, ya que la psicologia educativa trata de

* 1,
»
Ib. p. 62-63

-10-
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explicar la naturaleza del aprendizaje en el saldn de clases y los factores que
influyen en el. Estos fundamentos psicologicos permiten al profesor descubrir
métodos mas eficaces para lograr en sus alumnos un aprendizaje mas efectivo.>®

Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura
cognitiva previa, es decir, el conjunto de ideas o conceptos que el alumno posee
en un determinado campo de conocimiento, la organizacién preestablecida de
dicha informacion y la relacién con la nueva informacion. En el proceso de
orientacion del aprendizaje es muy importante conocer la estructura cognitiva del
alumno, porque no solo se trata de saber la cantidad y tipo de informacion que
posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que maneja, asi como su

grado de estabilidad.*®

Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco
para los disefios de herramientas metacognitivas que permiten se desarrolie una
mejor condicién para que el aprendizaje no comience de cero, o con mentes en
blanco, porque los alumnos ya traen consigo una serie de experiencias y
conocimientos que afectan su aprendizaje.?’

Ausubel resume “Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un
solo principio, enunciaria este: El factor mas importante que influye en el
aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averiglese esto y enséfiese

consecuentemente.*!

Con todo lo anterior, nos damos cuenta que la educacion requiere de
procesos de aprendizaje-ensefianza, con ellos se lograra un intercambio de
informacion la cual se espera que sea procesada de tal modo que el aprendizaje

* Jb. p.9
b p.2
“bp.3
‘U Ibp. 328

=11 -
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sea de tipo significativo para él que lo realiza. Para que estos procesos se lleven
a cabo con una mejor efectividad deben cumplir con algunas bases de los

esquemas o modelos educativos.

Para poner en practica los modelos educativos se deben planificar, esto
significa ajustar las estrategias metodoldgicas a la organizacion mental y a los
esquemas intelectuales de los alumnos, con la conviccidn que ellos conduzcan su
propio aprendizaje, pasando de la dependencia a la autonomia, y con la
experiencia adquirida se debe facilitar su aprendizaje llevando consigo el cambio

y la innovacion.*?

En el aprendizaje significativo se deben cumplir con algunas condiciones,
las relacionadas con el tema deben presentar una organizacion interna, en donde
la estructura sea légica y el vocabulario o terminologia utilizadas estén adaptados
a los alumnos.*?

Las condiciones y esencia del proceso de este aprendizaje residen en que
las ideas expresadas son relacionadas con lo que el alumno ya sabe, teniendo
una disposicidén para relacionar de manera sustancial el nuevo material que
aprende. Para Ausubel (1961) la base simbdlica de las ideas relacionadas de un
modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) se relacionaba con el nuevo
material y la estructura cognoscitiva que el alumno presenta por ser relacionable
con su estructura de conocimiento por lo tanto la significacion del aprendizaje

esta presente.*

e

“*Ib. Vol. 3 p.1069
** Ausubel, Op. cit. p. 48

ién . Op. cit.Vol. 2 p. 759

-12 -
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Las condiciones que deben cumplir los alumnos son: contar previamente

con conocimientos del tema y tener una predisposicién a la comprension, es decir
buscar y dar significado y sentido de lo que se aprende.*®

Ei aprendizaje significativo como proceso consta de tres partes, tal como
se describe en la ya referida Enciclopedia General de Educacion del cual se ha

adaptado la siguiente informacion:

1. Diagnoéstico Es aqui donde los alumnos se dan cuenta de los
conocimientos previos que tienen del tema a tratar, para que integren los
conceptos basicos, y posteriormente puedan diferenciarlos, o lleguen a un
conflicto conceptual, lo cual es muy importante porque si aclaran las dudas
existentes con lo basico, entonces, se dara significado a la nueva concepcion.

2. Suceso inicial En esta etapa se provoca un conflicto entre los
conceptos, es decir se reacomodan las ideas anteriores, para identificar y saber

que lugar ocupa la nueva concepcion.

3. Explicar y predecir un experimento (trabajo o tarea) a realizar. El objetivo
de esta etapa es una confrontacidn grupal de los conocimientos previos y al
realizar el experimento provocar nuevamente un conflicto conceptual, para
terminar en una discusion, y elegir o buscar la mejor alternativa en base a los
conceptos ya establecidos, con este proceso se aprende a definir el
pensamiento, acomodar las ideas prioritariamente, a explicar y darnos cuenta que

el significado que le damos a las cosas sea el adecuado.*® 7

Para que este modelo educativo pueda ser puesto en practica se necesitan
dos partes profesor-alumno y que cada uno cumpla con los deberes que les

* Op. Cit. p.
* Ib. p.761
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corresponde desarrollar en un esquema determinado, ya que si un profesor que
tiene los conocimientos de las diversas corrientes epistemoldgicas y ademas las
pone en practica, es un profesor con una estrategia de aprendizaje, que ahora
puede transmitir ese conocimiento por medio de la ensefianza.

Por su parte, el alumno que tenga ganas de aprender y la vivacidad
necesaria para poner en practica la observacion y la asociacion de ideas en
cualquier ambito de su vida, estara practicando las estrategias de aprendizaje

aun sin proponerio o darse cuenta.

El aprendizaje consta de algunas fases iniciales, las cuales son
construcciones activas de significados, fueron propuestas por R. Osborne y P.
Freyberg para el aprendizaje de las ciencias. Estas fases estan escritas en el libro
“Implicaciones de la ciencia de los alumnos™ (1985). Por la importancia relevante

que adquieren a continuacién se desarrollaran.

1.-Fase Preliminar,- El profesor prepara la unidad, previendo las ideas de
los estudiantes con base en la bibliografia y realiza adaptaciones mientras va
comprobando la existencia de las concepciones que el grupo va construyendo.
En esta fase el profesor también debe ser consciente de las ideas que

acostumbra utilizar.

2.-Fase de Focalizacion.- En esta fase se fija la atencion del alumno sobre
sus propias ideas, se incluyen actividades que den a conocer los fenémenos que
se van a estudiar para que los estudiantes piensen sobre su significado.

3.-Fase de Desafio o Confrontacion.- Se ponen a prueba las ideas de los
estudiantes, consiste en presentar las ideas en un grupo de trabajo, y después
ante toda la clase, para discutir e identificar los diversos puntos de vista,

*7 Los paréntesis son nuestros.
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momento apropiado para que el docente introduzca el punto de vista cientifico,
después se ponen diferentes pruebas para contrastar las ideas. El éxito de esta
fase se reconoce porque finaliza con un gran nimero de preguntas de los

alumnos.

4.-Fase de Aplicacién de Conceptos a la Solucion de Problemas.- Aqui se
requiere la aplicacion del punto de vista cientifico, y se necesita bastante tiempo
para que el alumno pueda realizar cambios conceptuales, los que se esperan
sucedan en el transcurso del periodo escolar.*®

Para Lev Semionovich Vigotsky (1 896- 1934) la existencia en la sociedad,
vivir y compartir con otros, es fuente y condicién del desarrollo de los procesos
psncoléglcos supenores dlstmtlvos y comunes ‘al hombre, es el aprendizaje

cooperatlvo

Se’eyrifétiza' como base del desarrollo humano integral desde un enfoque

sociocultural

Lo individual desde Ia perspectiva de lo social

El vinculo de los procesos psicolégicos y socioculturales
Los procesos psiquicos como fendmenos no aislados
La actividad y la comunicacién como medios que hacen
posible la internalizacién

La mediacién como el elemento fundamental para la
internalizacion mediante la actividad y la comunicacién
La existencia del vinculo entre ‘lo cognitivo y ‘lo

afectivo.*®

** Enciclopedia General de.la Educacién, Op. cit. Vol. 2, p. 1080-1081
** Ferreira Gravié¢ Op. cit. p. 36 - :
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Para que el docente pueda transmitir sus conocimientos en el aula de

clases debe cumplir con una serie de requisitos, entre ellos, poseer una serie de
estrategias que le brinden los mejores resultados con respecto a las metas
propuestas al inicio del ciclo escolar; entre estas metas se consideran:
aprendizaje de procedimientos, el desarrollo de pensamiento critico, el
aprendizaje significativo, el aprendizaje autdnomo, el aprendizaje a largo plazo, el
trabajo en equipo, el aprendizaje cooperativo. Sin saberlo la mayoria de los
maestros en su empirismo, mezclan propdsitos del conductismo, del
constructivismo y teorias de la cognicién en su concepcién del aprendizaje.

En el conductismo el individuo aprende conductas por basar su actitud en la
observacion. y. medicion de los comportamientos externos, aqui solo es valido

cientificamente lo que se puede medir o cuantificar y a su vez operacionalizar.®

Desde el punto de vista de la psicologia cognitiva, el aprendizaje es la
actividad de los procesos cognitivos como: la integracién, el reconocimiento y
construccion del conocimiento en nuestras memorias, asi como el entendimiento
de la informacion que circunscribe al individuo, con las condiciones anteriores,
ésta corriente psicologica explica el funcionamiento de nuestra mente, y sus
habilidades intelectuales a partir de! modelo de la computadora, en donde se
archiva y manipula informacién simbdlica de forma programada.®’

En el constructivismo, los seres humanos son producto de su capacidad
para adquirir conocimientos y para reflexionar sobre si mismos, este proceso
dinamico e interactivo por medio del cual la informacion externa se interpreta por
la mente, no es una copia de la realidad, si no que tiene la capacidad de construir

** Ausubel Op. cit, p.302
*! Lépez Ramirez, Op. cit. p. 7, 16-17
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progresivamente modelos explicativos cada vez mas complejos y potentes,5?

elaborando asi su propio aprendizaje.

En el ambito formativo, para que los modelos explicativos existan es
importante que el profesor brinde los estimulos suficientes a los alumnos, y estos

los puedan asimilar y posteriormente llevarlos a la practica.

La_ funci6n - del 'bfofeéor no solo depende de él, se considera que la
interaccion. con los aldr'nnos es muy importante para desarrollar los sistemas
planeédos-.“a;uynqh'e« la funcién central del profesor es orientar y guiar las
actiVidédeé mentales de sus alumnos, es mejor cuando la participacion se
presenta en ambos lados, hay reciprocidad en cuanto al aprendizaje y

conocimiento.

Al poner en practica las estrategias de aprendizaje en el aula de clases, se
obtiene una participacion reciproca, del alumno y el profesor, este tipo de
participacion es muy adecuada porque se llevan a cabo las funciones de un

profesor constructivista.
Que a continuacion se mencionan.

e Es un mediador entre el conocimiento y el aprendizaje de sus
alumnos.

= Comparte experiencias y saberes en un proceso de negociacion
o construccion conjunta, co-construccion del conocimiento.

» Es un profesional reflexivo que piensa criticamente su practica,
toma decisiones y soluciona problemas pertinentes al contexto de

su clase.

3! Quesada, Op. cit. p. 14
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e Toma conciencia y analiza criticamente sus propias ideas y

creencias acerca de la ensefanza y el aprendizaje, esta
dispuesto al cambio.

* Promueve aprendizajes significativos, que tengan sentido y sean
funcionales para los alumnos.

e Presta una ayuda pedagégica ajustada a la diversidad de
necesidades, intereses y situaciones en que se involucran sus
alumnos.

e Establece como meta la autonomia y auto direccidn del alumno,
la cual apoya en un proceso gradual de transferencia de la
responsabilidad y del control de los aprendizajes.>®

Por su parte el alumno complementa este trabajo ejecutando las funciones
para formar parte de su proceso educativo, al participar en él, por medio de los
actos de escuchar, hablar, leer, escribir, pensar y aplicar la informacion que se les
ofrece de manera muitisensorial.>* Al poner en practica cualquiera de las
actividades mencionadas, comienza a funcionar la memoria basada en
expectativas, que es donde se almacenan los conocimientos que son mas
importantes. La forma de almacenarios es por medio de esquemas © mapas.
Para elaborar estos esquemas requerimos de darnos cuenta del nuevo
conocimiento que es utilizado y si se usa interrelacionandolo con todo lo que ya
tenemos establecido, y si esta operacion se realiza cotidianamente, habremos

aprendido algo nuevo.

Al cumplir con los requisitos anteriores el aprendizaje se lleva a cabo bajo
el esquema del pensamiento critico, que es un procedimiento que nos capacita
para procesar informacién® los alumnos a los que se les ensefia este

** Diaz - Barriga Arceo Frida, Hernindez Rojas Gerardo. E ias di para ¢l aprendizaje
igni i i i¢ ivista. Editorial Me Graw — Hill, México,2* edicién 2002 p.9

34 priestley, Maureen. Op. cit. p.12

* b, p.15
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pensamiento, deben ser capaces de procesar, pensar y aplicar la informacion que
reciben, en cualquier ambito en el que se encuentren, porque al aprender de una

manera progresiva e interesante facilita la retencion de la informacién dandole la
importancia necesaria y las oportunidades de que la misma se aplique dentro y
fuera de la escuela se incrementan considerablemente.®®

El aprender y ensefiar una metodologia determinada impone ciertas
premisas que los alumnos son capaces de llevar a cabo, pero ante todo que los

profesores deberfan conocer y aceptar.

Todos los estudiantes son capaces de acceder a
niveles mas elevados de pensamiento.

Las habilidades del pensamiento pueden ser
ensefiadas.

Las habilidades del pensamiento pueden ser
aprendidas.

Las habilidades del pensamiento son basicas para el
proceso de aprendizaje.

Al pensamiento le favorece presentario en un contexto -

social.%’

El pensamiento debe formar parte del proceso de aprendizaje, y la
ensefianza de éste deberia ser impartida simultineamente dentro de los
programas académicos normales; ensefar “el pensamiento” brinda a los alumnos
herramientas que facilitan y permiten Ia obtencion de una visidn mas amplia para
la resolucién de problemas. Obteniendo individuos autosuficientes, responsables
y productivos, como resultado de buenas experiencias de aprendizaje.

b, p.17
b, p.16
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Las ventajas que obtienen los alumnos cuando desarrollan el pensamiento
critico estan contenidas en el libro “Técnicas y Estrategias del Pensamiento

Critico" y se describen a continuacion.

Los resultados que se obtienen al aplicar una estrategia de
aprendizaje son favorables, porque los alumnos muestran un

cambio de actitud.

Los alumnos muestran mayor perseverancia. Por que no se dan
por vencidos tan facilmente ante algin problema imprevisto y
buscan diversas soluciones posibles o vias alternativas para

resolver problemas.

Los alumnos reducen sus conductas impulsivas ya que prefieren
detenerse a pensar en los problemas en lugar de precipitarse a
gritar la respuesta, estan dispuestos a escuchar sugerencias
opcionales y a aceptar criticas de comparieros o maestros.

Los alumnos muestran capacidad de imprimir mayor flexibilidad de
su pensamiento, saben apreciar otros puntos de vista y aprovechan
al maximo la nueva informacion que se les proporciona evaluandola

y determinando si es Util o no.

Los alumnos estan conscientes de sus procesos de pensamiento
{metacognicién), son capaces de distinguir los diversos niveles y
estrategias implicados en estos procesos, analizan sus puntos
débiles en la solucién de problemas.

-20-
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Los alumnos comienzan a buscar activamente “problemas” que les
brinden la oportunidad de definir, planear, aplicar y revisar
aplicando lo aprendido en los programas de pensamiento.

LLos alumnos muestran un aumento en la transferencia de la
informaciéon que rebasa el contexto escolar de aprendizaje, los
padres se percatan de la aplicacién del proceso intelectual fuera del
amblente escolar, de aqui se deriva-un aumento en la capacidad

. para res ol [ robl mas personales y sociales.

Los alumnos manifiestan un al.iméhtd» en su habilidad de expresion,

,adquieren'mayor precisién:en; sus: explicaciones, descripciones y

def‘mcxones, Iumnos mejoraron considerablemente sus

habilidades - de.: escuchar. leer y escribir como resultado de su

experiencia.

Estos resultados son de los mas importantes dados a conocer en 1980 por
Feuerstein, los cuales ponen de manifiesto los logros que se pueden esperar de
los programas disefiados para el aprendizaje de procesos y adquisicion de
habilidades, para poner en practica el pensamiento y la solucién de problemas.®

Aunado a lo anterior se considera que un alumno que cumpla con las
caracteristicas mencionadas sera un individuo que goce de una vida, productiva

responsable y armoniosa.®®

La compatibilidad, empatia y buen trato entre alumno y profesor, son
importantes porque de esto depende que se obtenga el binomio aprendizaje-

b, p. 24,
“1b. p. 24
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conocimiento, puntos principales para el desarrollo y/o bienestar de ambos, cada
uno con retos y metas por cumplir.

-22-
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C. DEFINICIONES ADMINISTRATIVAS

Hay una gran variedad con respecto a las definiciones de administracion, éstas
dependen del enfoque que presenta cada autor, para fines didacticos, se
escribiran las que se consideran de |mpor1anC|a [] relevantes para el desarrollo de

éste trabajo.

Admlnlstraclén Es el esfuerzo coordlnado e n grupo social para obtener un
bien’ o un fin'con la mayo| ef‘cnencia y el’menor esfuerzo posible®

Harold : Koontz.y: Cyril-O* Donell proponen que es la direccién de un organismo
social -y’ su: fectuvldad'en alcanzar ‘sus objetivos, fundada en la habilidad de

tegrantes.8!

conducir asus

A la administracion la- American” Management Association la define como la
actividad porl ual se obtienen determinados resultados a través del esfuerzo y

cooperacion de otros.

Para Joseph L. Massie es un método por el cual un grupo de cooperacién dirige
sus acciones hacia metas comunes. Este método implica técnicas mediante las
cuales un grupo de personas coordinan las actividades de otras.®?

Wilburg Jiménez Castro define la administracion como “una ciencia compuesta
de principios, técnicas y practicas cuya aplicacion a conjuntos humanos permite
establecer sistemas racionales de esfuerzo cooperativo, a través de los cuales se

“ Miinch Galindo Lourdes, Fundamenios de Administracién, Editorial Trillas, México DF, 1990 p. 25
Ll

! b, p. 25

b p. 25

** b, p. 25
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alcanzan propdsitos comunes que individualmente no se pueden lograr en los

organismos sociales."®*

Se entiende por organismo social al conjunto de elementos cuya disposicion le da
sinergia (que es el efecto multiplicador de beneficios, en la unién de dos o mas
elementos) para alcanzar misiones de vida especifica en el ecosistema bioldgico,
algunos sinénimos de organismos sociales son: institucién, empresa vy

organizacion.%®

Calidad.- Es el conjunto de cualidades que constituyen la manera de ser de una
persona o cosa, también se define como la capacidad para comprender las
necesidades. dé los usuarios y satisfacerlas plenamente. Para que haya calidad
se debe trabajar arduamente y ésta es el resultado de buenas intenciones,

esfuerzos smceros y un sistema de trabajo bien organizado.®

Eficacia.- Capacidad de lograr metas y objetivos propuestos®’, satisfaciendo los
requerimientos del producto o servicio en términos de cantidad y tiempo®

Eficiencia.- Habilidad para hacer el mejor uso de los recursos disponibles en el
proceso de alcanzar metas u objetivos, hacer las cosas bien, logrando los
objetivos garantizando, los recursos disponibles al menor costo y maxima

catidad.®® 7
Hcmi‘mdczy Rodriguez Sergio, | duccién a la Administracién, Un enfoque tedrico-prictico, Editorial
McGraw-Hill Interamericana de México, 1994 p.5
*Ib. p.§
“Ib. p.16
“"Ib. p. 411

“* Miinch Galindo Op cit. p. 26
** llemandez y Rodriguez Op cit.. p. 411
* Munch Galindo Op cit. p. 26
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Ergonomia.- Disefio de los instrumentos, equipo e instalaciones de trabajo,

conforme a las caracteristicas anatéomicas humanas.”’

Insumo.- Elementos que alimentan un sistema para su proceso con el fin de

obtener un producto.’

Productividad‘-r Es.- “la cantidad de insumos necesarios para elaborar un
ien o serv:cuo. asi como la obtencuén de los maximos resultados
ﬁC'v --73

términos de’ cla y ef'cacna

Slstema de Trabajo Conjunto de elementos lnterrelacnonados e influidos entre si

con un propésnto determlnado

“'Hemandez y Rodriguez Op cit. p.412
S lb.p. 413

\hlnch Galindo Op cit. p. 26

* Hemiéndez y Rodriguez Op. cit p.417
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D. MARCO TEORICO ADMINISTRATIVO

La administracion es importante en cualquier grupo social, se inicid con el
hombre inteligente y ha ido variando su profundidad de acuerdo con la época y

sobre todo en funcién de los recursos disponibles.’®

La informacién que a continuacién se describe es una adaptacion tomada
del libro “Sistemas y procedimientos administrativos, metodologia para su

ap//caCIén en instituciones privadas y publicas”.’®

Los sistemas y procedimientos son un conjunto de técnicas que buscan
simplificar el trabajo y con ello aumentar la productividad en los sistemas

administrados de una organizacién social.

Los sistemas de produccion transforman insumos en productos y por este
acto se crea la riqueza, estos sistemas se pueden utilizar en grandes empresas
como bancos y hospitales, los sistemas administrativos les dan apoyo y estan
constituidos por una serie de servicios como ventas, contabilidad, mercadotecnia,
personal y otros mas, estos sistemas se pueden adaptar a instituciones privadas.

Uno de los frutos de la Revolucion Industrial fue el énfasis en producir mas
y con mayor eficiencia. Las fabricas se encontraban alejadas de los centros
urbanos, el publico iba a ellas y compraba mas por la necesidad del articulo que
por su marca o presentacion, no habia competencia.

Ya en el siglo XIX, con la necesidad de incrementar la productividad
surgen los primeros estudios sobre el trabajo, destacan los de Frederick W.

™ Femandez Arena José /\momo El nrnﬂ-mA Imini -\u Lduonal Diana, México DF 1978 p. 15

o l\ramls Joublanc Josc Luls v i ivos, dologia p;
Editorial Universidad Iberoamericana, Departamento de

Administracién, 3* edicién, México 1991 p. 19-22




é EL JUEGO DEL CONSULTORIO

Taylor y Frank y Lilian Gilbreth, pusieron las bases de la Ingenieria Industrial y

brindaron grandes aportaciones a la administracién y produccion. Los resultados
de sus investigaciones los obtuvieron a través del disefio de programas que
pusieron en practica en distintas empresas.

La informacién descrita a continuacién fue seleccionada del libro “Introduccién a
la Administracion, un enfoque tedrico practico” )

El estudio de Fredrick Winslow Taylor, lngemero md
Filadelfia en 1856, es de gran ayuda e importancia por ‘las” aporlacuones de
tiempos y movimientos en el trabajo, ha sido llamado “el ‘Padre del estudio
cientifico del movimiento” por haber investigado en forma sistematica el trabajo
humano y las operaciones fabriles, sobre todo en el area de produccion. El
estudio de dichas operaciones lo realizé a través de la observacion de los
métodos utilizados por los operadores, de estas observaciones desprendio
hipotesis para desarrollar mejores procedimientos y formas de trabajar. Los
métodos que comprobé mejoraban la producciéon y fueron aplicados al trabajo
cotidiano, tras la previa capacitacién de los operadores.

Taylor afirmaba “la administracién como funcion especial, consta de varios
principios que se hacen realidad en todas las organizaciones”; sostenia que los
mismos principios pueden aplicarse con igual éxito a todas las actividades
sociales, al gobierno, en la casa, en la direccion de una granja, universidades,
operaciones comerciales etc.

‘Otra de: sus observaciones sobre los sistemas de trabajo, que no

resultaban efe vos, fue que los trabajadores eran mcorporados a su labor, sin
tomar en cuent su's habtlidades y aptitudes.

Taylor tamblén trato. de desarrollar métodos para organlzar el trabajo
tomando en cuenta ‘materiales, herramientas y habilidades personales elaboré un
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método para estudiar tiempos y movimientos en el trabajo, este método es la

base de sus principios de direccion operativa.

Los estudios consistieron en analizar escrupulosamente el tiempo que
toma o deberfa tomar una maquina o un trabajador para efectuar un
procedimiento determinado, Taylor dividié cada tarea, trabajo y proceso en sus
elementos mas importantes, con un reloj cronometro y obtuvo tiempos ideales de
trabajo basandose en el perfeccionamiento de los mejores elementos del
procedimiento de trabajo de los distintos obreros, con esto buscaba suprimir los
movimientos equivocados, lentos e inutiles, observé que cada persona tiene sus
capacidades (habilidades, destrezas) potencial de aprendizaje y restricciones
especiales, con todo lo anterior el resultado era llevar a los trabajadores
individualmente a su mas alto rendimiento.

Asi mismo hizo una descripcion de los mecanismos administrativos,
desarrollo un modelo para poner en practica estos mecanismos, que estan

basados en los puntos que a continuacion se mencionan.

e Uso de reglas de calculo e instrumentos similares para ahorrar
tiempo. (hoy serian calculadoras o computadores personales)

e Tarjetas de instruccion para trabajadores, que posteriormente los
convirtieron en manuales de operacion de la maquinaria.

=« Estandarizacion de herramientas e instrumentos utilizados

e Sistemas nemotécnicos para clasificar productos.

« Sistemas para rutas de produccion (planeacion).

» Sistemas de costos, para estos hizo una division de las areas en:

materia prima, mano de obra y gastos indirectos.
Por su parte los esposos Gilbreth, Lilian Mollera y Frank Gilbreth, lograron

combinar de un modo Unico, los conocimientos psicoldgicos de Lilian, con los
conocimientos en ingenieria de Frank, para llevar a cabo un trabajo en el que se
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incluye la comprension del factor humano y el conocimiento de los materiales,
herramientas, maquinas e instalaciones, con estas ideas desarrollaron, la
ergonomia, también conocida como ingenieria humana, y la definen como el
estudio de métodos eficaces que combinan lo mejor posible de los aspectos
humanos (fisicos, psicoldgicos) con las maquinas, los materiales y demas medios

de produccion, incluyendo e! espacio fisico del local de trabajo.
Concluyen que la ergonomia o ingenieria humana busca como normas

generales:

Primera: El mejor método de trabajo, que permita al operador ejecutar la
tarea en el menor tiempo posible, con la mayor facilidad y satisfaccion. La
frecuencia, la intensidad y longitud de los movimientos deben ser minimas.

Segunda: La tarea debe proyectarse de manera que su ejecucion requiera
el gasto y la tensién fisiolégica minimos, expresados en calorias y numeros de

latidos del corazén por minuto.

Entre las aportaciones mas importantes generadas del trabajo individual de

Frank Gilbreth estan que:

Elaboré un modelo de {a labor administrativa, que denominé proceso de

trabajo y lo explica: "La administracién tiene que conservar, lo mejor del pasado,
n?7

organizar el presente y prever el futuro.

las relacionés" tre la psucologla Ia admlnlstracnén y la productividad.
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Las aportaciones a la ingenieria y a todas las areas que puedan poner en

practica la ergonomia o ingenieria humana han sido beneficiadas por los
resultados favorables que puede provocar el llevarla a la practica, con la ayuda
de la persona mas importante el trabajador, ya que Gilbreth recalcaba que “El
elemento humano juega un papel muy importante en la planeacién del trabajo™® y

en la determinacion de tiempos.

A mediados de la década de los treinta Elton. Mayo demuestra que se
pueden obtener incrementos en la productividad haciendo . sentir- a los
trabajadores que se les toma en cuenta.”™

Con -la:terminacion de la Segunda Guerra Mundial hacia 1945, se
perfeqcionyaron las técnicas de optimizacion que integran la investigacién de las
operacioneéflays cuales al aplicarse en los sistemas de produccion, permiten
obtener mayor productividad.®°

En este apartado se hizo referencia a la administracién como ciencia, que
interactia cotidianamente en todos los &mbitos de nuestra vida y es parte
importante en el desarmollo profesional de los individuos desde el punto de vista
productivo y organizacional, ahora enfatizaremos en los conceptos para llevar a la
practica los procedimientos y obtener un mejor funcionamiento del consultorio
dental.

7 Hemandez y Rodrigucz p.73
™ Ib. p.73

™ Kramis Joublanc Op. cit p 20
* 1b.
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E. ADMINISTRACION ODONTOLOGICA

Para que se lleven a cabo las funciones adecuadas en el consultorio dental se
requiere conocer y aplicar sistemas de trabajo como ayuda asistida o trabajo a
cuatro manos, el utilizar estos sistemas brinda al paciente, operador y asistente
gratos resultados.

La |an|etud de mejorar el trabajo de ayuda en la odontologia fue la causa
del estudio que presenté Ellen Miller, supervisora de la Universidad de Maryland
junto con sus colaboradoras, que a partir de sus afios de practica como
asxstentes dentales, transmitieron sus -conocimientos y experiencias de

procedimientos y técnicas.

En la misma universidad en 1956®' instrumentaron un programa piloto en
el cual se seleccionaron seis escuelas dentales para iniciar a los alumnos como
asistentes dentales. El empleo de un asistente dental, presenta ventajas como un
aumento en la eficiencia de cada practicante, y la ayuda que éste brinda, alivia la
carga de la profesidén, ademas se reconoce lo necesario que es para el dentista el
uso de mas asistentes en sus consultas cotidianas.?? Los objetivos primordiales,
del programa piloto resaltan la utilizacion adecuada del equipo, instrumental y
material odontolégico, para obtener un trabajo eficiente y resultados 6ptimos.

Los propositos del programa eran que los estudiantes utilizaran
propiamente la posicion del asistente, esto incrementaria la eficiencia estudiantil
gradualmente para un mercado productivo en esta area, ademas de simular una
practica que se debe realizar lo mas apegada a la realidad.®?

" A C tary Uulization Staff of the
Um\ ersity of Maryland, School of Denustry, Baltimore, Maryland p. 2

" b, p
b p 3
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Para que la funcién del asistente dental ante el silldn implique una

disminucién en tiempo deben seguirse tres pasos.

1.- Previa preparacién del consultorio para el momento de la atencion
dental.

2.- Pasar instrumental, succion, retraccion, entrega y preparacion del
material. o '

3.- Utilizacién de las zonas . y posiciones alrededor del sillon por el
asistente.®*

El asistente dental entrenado adecuadamente, se convierte en una
persona . experimentada con la relacién que guarda a las operaciones que se
deben realizar en el consultorio o clinica dental, también puede ser un muy astuto
observador en cuanto a los procedimientos y asi mejorarios en el momento o

posterior a la accion.?®

Es requisito para el asistente dental contar con los conocimientos para la
disposicién y aprovechamiento de espacios de trabajo con relacién a las zonas de
transferencia del consultorio dental. La correcta posicién del paciente, operador y
asistente, permiten que el funcionamiento del equipo de trabajo resulte mas
confortable,?® para el mejor entendimiento se ejemplificaran estas zonas con la
caratula de un reloj.

En donde el sillén dental ocupa e! eje central que va del numero doce al

seis, y el paciente debe quedar en una posicién paralela con respecto al piso.%”

s lb
s " Ib p 2
Op. cit. p. 6
*7 Shailer Peterson. ELodontélogo v su asi Editorial Mundi, Argentina, 3*.edicion 1977 p. 159
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La posicion ideal para el operador, es estar bien sentado y respaldado, con

los pies firmes sobre el piso, piernas relajadas y relativamente juntas, muslos
2.88

paralelos al piso. En el reloj ocupa el cuadrantede 9 a 1

La posicion de la asistente es de lado izquierdo del operador, en un
banquillo cémodo que le permita tener un amplio campo visual de las diferentes
zonas de trabajo, también debe tener el instrumental y materiales dentales lo mas
cercano posibles contenidos en un gabinete mévil, de manera tal que ella haga
las menores extensiones o movimientos forzados. El area que ocupa es la

comprendida entre el 2 y 4.%°

Estas posiciones y zonas, estan disefiadas para simplificar tiempos y
movimientos de trabajo en el consultorio dental. Los tipos de movimientos son los

siguientes.

Tipo 1 Movimientos exclusivamente de los dedos
Tipo 2 Movimientos de la mano
Tipo 3 Movimientos del antebrazo
Tipo 4 Movimientos del brazo hasta el hombro
Tipo 5 Movimientos de brazo y torsion del cuerpo.® 9
Con esta clasificacion de los movimientos, se consigue:
Disminucién de los movimientos del cuerpo
Reduccion en la extensidon de los movimientos
Evitar movimientos repetitivos
Emplear movimientos del cuerpo que utilicen menor tiempo.

b Chasteen Joseph E. Principios de Clinica Odontologica, Editorial Manual Modemno, México 1981. p. 99

™ fista idea la ampliamos nosotros, con las referencias de los libros antes citados.

bt itsi isting. Op. cit. p. 21.

"' Takiguchi. Femando, comunicacion personal durante el seminario de titulacién el dia 07 de ¢nero del 2003
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El objetivo de poner en practica los conocimientos basicos generales del
asistente, es hacer posible que el operador rinda al maximo en sus servicios
dentales, con alta calidad, a un gran nimero de personas de una manera comoda
y libre de tensién.%?

Con el objeto de prepararse a la gran demanda de los servicios dentales,
la Universidad Autonoma Metropolitana ha clasificado las funciones de asistente
dental, entre las que destacan:

e - Asistir al operador en la atencidn a los pacientes en diversos
procedimientos operatorios.

* Realizar actividades de prevencidn, como técnicas de cepillado,
aplicaciones topicas de fluoruro, aplicaciones de selladores de
fosetas y fisuras y el adiestramiento en el manejo de hilo dental.

e Realizar toma de signos vitales

» Revelado y montaje de radiografias

e Colaborar en el adiestramiento sobre el manejo del equipo,
instrumentos, material dental y aplicacion de medicamentos dentales.

= Asistir al personal académico en la ensefianza de la técnica a cuatro
manos

e Conocer y manejar adecuadamente el equipo e instrumentos
dentales

e Preparar charolas con material e instrumental necesario de acuerdo
con las actividades a realizar

e Prepara material de consumo diario como gasas, torundas, gasas
para cirugia etc.

» Realizar en el area asignada el lavado, secado, empaquetado y
esterilizacion del instrumental utilizado en las practicas odontologicas

2 b,
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« Recibir, proporcionar y recoger en la clinica el instrumental, material
de consumo, y en su caso el equipo necesario para el desarrolio de
las actividades dentro del area clinica, realizando una revisiéon previa

y posterior de los mismos

« Sugerir la adquisicién de los materiales y equipos, asi como la baja
de los mismos por deterioro

« Vigilar el cumplimiento de las normas de higiene y seguridad

* Ser responsable del buen uso y manejo del equipo de su trabajo

* Reportar fallas y desperfectos de equipo o instalaciones de su area
de trabajo ante su jefe inmediato.®?

** it WWW siigam. vam.mx/Manual/2000/Servicio Médico/ASISTENTE DENTALhtm
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F. EL JUEGO DEL CONSULTORIO

En el afo de 1991, Edgard Hernandez Najera profesor del Seminario de
Administracién y Clinica Integral para Adultos y Héctor Ortega Herrera Jefe de
Ensefianza de la Clinica Periférica “Las Aguilas” Nezahualcoyotl y Titular de las
Clinicas Integral para Adultos y para Nifios; se reunian buscado la forma de
saber cuanto trabajaba realmente cada alumno dentro de la clinica y cémo esta
practica capacitaba al mismo para su ejercicio profesional, como resultado de
estas ideas surge “El juego del consultorio™.

El juégo de! consultorio es una actividad de aprendizaje estratégico y
significativo que pretende colocar al alumno en un escenario lo mas parecido a la
realidad, al desempefiar las actividades correspondientes a la Clinica Integral
para Nifios, asignatura del quinto afio de la carrera de Cirujano Dentista de la
Facultad de Odontologia de la UNAM. Este curso se lleva cabo en la Clinica
Periférica, que tiene entre sus propésitos el brindar atencién a la poblacion de
zonas alejadas de la Facultad de Odontologia en la Ciudad Universitaria.

Como meta de las Clinicas Periféricas esta que el alumno se sienta en la
antesala de su ejercicio profesional; tienen el objetivo de hacer que las
habilidades obtenidas, aptitudes descubiertas y capacidades reforzadas durante
los cursos de la carrera den un egresado capaz en todos los aspectos técnicos y
cientificos de la atencidn de sus pacientes.

La Clinica Integral para Nifios se caracteriza por atender a sus pacientes, en
sesiones de corto tiempo, de manera rapida, oportuna y tranquila; con la ayuda
de un asistente dental, este es el resultado de llevar a la practica una serie de
pasos sistemat'izados, enun plan de trabajo establecido.
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Al ingresar a la clinica periférica “"Dr. José Salazar llarregui”, turno vespertino, en
la materia de Clinica Integral para Nifios, el alumno tiene contacto con la
estrategia y es incorporado al Juego del Consultorio, él cual consta de varias

etapas.
1 ENTREVISTA

Es el primer contacto del alumno con la estrategia, se trata de un cuestionario
escrito con 25 preguntas, que inquieren sobre las habilidades propias de cada
alumno, la experiencia personal en el desempefio de las materias cursadas en
los ciclos anteriores, expectativas sobre la aplicacion de habilidades recién
desarrolladas. La ruptura del esquema rutinario que tienen los alumnos en el cuai
el profesor inicia el curso haciendo su presentacién y sefalando los requisitos a
cumplir, durante el mismo, esta ruptura pretende que el alumno haga un alto que
como sefiala Piaget lo ponga en desequilibrio propiciando su aprendizaje.

2 REGLAS DEL “JUEGO DEL CONSULTORIO”

Se dan a conocer las reglas del juego mediante un escrito que incluye:

2.1 Una introduccién sobre la materia que se trabajara.

2.2 El objetivo terminal del curso.

2.3 Escenario.

2.4 El método de trabajo de la clinica
2.4,.'1 Las responsabilidades del participante como aprendiente
242 Funciones y responsabilidades de los profesores
243 'Descripcién y horario de las sesiones tedricas y clinicas.
244 Requisitos de presentacion
2.4.5 Control Administrativo
2.4.6 Evaluacion del curso
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2.1 INTRODUCCION SOBRE LA MATERIA

El éxito de una actividad requiere de la participacion conciente y responsable de
los miembros de un grupo para definir directrices en el logro de metas comunes,
como seifala Amaya en “Estrategias de Aprendizaje para Universitarios”, estas
metas, ayudan a realizar el trabajo, orientar el esfuerzo y mejorar el
rendimiento,® ademas un alumno con metas fijas y propositos establecidos es
una persona que puede alcanzar el éxito desde su concepcidn de una manera

mas organizada.

La Clinica Integral para Nifios persigue englobar todos los conceptos de
cada una de las especialidades odontologicas estudiadas durante la carrera y
simultaneamente con el curso que inicia, para que el alumno pueda diagnosticar,
organizar y realizar el plan de tratamiento integral del paciente infantil, bajo las
Normas Oficiales Mexicanas NOM-168-SSA-1998. y NOM-013-SSA2-1994.

El trabajo de este ultimo afio de la formacién profesional requiere de la
aplicacién de una serie de principios administrativos, ya que “la Administracion de
todo ejercicio en la Odontologia determina en definitiva, el grado de eficiencia y
efectividad con que el Cirujano Dentista, resuelve los problemas individuales de
los pacientes”. (Tomado de Técnica Bioprogresiva de Ricketts.)

La aplicacién de los principios de la administracion no son solo para la
practica profesional, sino que son utiles en todos los actos de nuestra vida

cotidiana.

** Amaya Guerra Jestis, Prado Maillard Evelyn. Emmnms_ds_Anmndxzmmmﬂmmm[mlensnmqu:

constructivisia, México DF 2002, Editorial Trillas, p.53
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2.2 OBJETIVOS

En este apartado se sefnalaran: el objetivo terminal del curso correspondiente asi
como todos los objetivos intermedios. El participante debe conocer que se le pide
sea capaz de aplicar los conocimientos y habilidades basicas adquiridas, para la
atencion integral de cada paciente obedeciendo las normas técnicas y éticas

correspondientes.
2.3 ESCENARIO

Este juego se fundamenta y realiza con la aplicacion de las bases de la
administracidn, que como sefala Jiménez Castro es: la ciencia compuesta de
principios, técnicas y practicas, que cuando son aplicadas a conjuntos humanos,
establecen sistemas de esfuerzo cooperativo, Minch Galindo define a la
administracion como el esfuerzo coordinado de un grupo social para obtener un
bien o un fin con la mayor eficiencia y el menor esfuerzo posible. Ambas
definiciones son dutiles en Odontologia, porque con un proceso administrado se
brindara una mejor atencién a los pacientes.

El juego se realiza de la siguiente forma: cada uno de los alumnos
participantes, representard a un futuro Cirujano Dentista Titulado en ejercicio
profesional. Para ello el alumno debera estar instalado en un local disponiendo
de los elementos necesarios para la practica. De esta instalacion el Cirujano
Dentista debera obtener los recursos econémicos para solventar los gastos de
renta, agua, luz, teléfono, sueldos del personal, pago de materiales,
mantenimiento, impuestos y su propio sueldo. Lo anterior Io consigue después de
trabajar un namero determinado de horas al dia, a la semana, al mes y al afio en
la oficina dental, realiéando tratamientos secuenciados, ordenados y productivos.
“El juego del consultorio™ pretende que el alumno juegue a acumular un numero
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de puntos que le permitan sufragar los gastos que corresponderian en la realidad

a gastos en dinero para mantener la actividad de un consultorio dental,
realizando los trabajos que le permitan desarrollar la practica clinica.

Para el alumno es importante saber que sera capaz de realizar los al
seguir una estrategia de ensefianza

2.4 METODO DE TRABAJO EN LA CLINICA

El trabajo en la clinica sera el resultado del analisis de los conocimientos que
hasta el momento el participante posee, vinculando la informacién nueva con los
conocimientos preexistentes, buscando optimizar su desempefio practico. Y tal
como sefiala Ausubel: “El factor mas importante que influye en el aprendizaje es
lo que el alumno ya sabe. Averigliese esto y enséfiese consecuentemente”.

El analisis se llevara a cabo por medio de la reflexién sobre la lectura de
textos afines de los temas propuestos en el programa, los cuales seran revisados
en sesiones grupales para posteriormente aplicar el conocimiento, en los
momentos clinicos, pretendiendo integrar el pensamiento como parte del proceso
de aprendizaje, porque el pensamiento como cita Priestley, en “Técnicas y
Estrategias del Pensamiento Critico”, brinda a los alumnos herramientas que
facilitan y permiten la obtencion de una visién mas amplia para la resolucion de
problemas, en nuestro caso las soluciones satisfactorias en los tratamientos de
nuestros pacientes.

Durante el curso se hara la aplicacion pertinente de las distintas técnicas
grupales recomendadas en el programa, pueden incorporarse, las diversas
estrategias para el desarrollo de pensamiento critico, aprendizaje significativo,
aprendizaje cooperativo, aprendizaje a largo plazo.
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El manejo de la clinica se hard mediante actividades organizadas que

buscan mejorar el rendimiento profesional del alumno como el trabajo a cuatro
manos, que permite una mejor organizacion y distribucién de tiempos y
movimientos para una sesion de trabajo corta, eficiente y productiva.

Al situarlo en un escenario semejante a la realidad, y como dice Priestley:
los alumnos que aprenden a pensar deben ser capaces de procesar y aplicar la
informacion que reciben en cualquier ambito en el que se encuentren.

2.4.1 Responsabilidades del Participante como Aprendiente

Los participantes son responsables de:
- Leer los textos fuera del aula, para tener la oportunidad, de que a
partir del trabajo grupa! en el salén de clases se analice la teoria para
su mejor comprensidon, Vigotsky sefiala que la existencia en la
sociedad, donde vivir y compartir con otros es fuente y condicién del
desarrollo del hombre, en donde la mediacién es un elemento
fundamental para la internalizacién y la comunicacion.
- Participar activamente en la técnicas grupales, la reflexién y
evaluacién de las sesiones, buscando siempre las posibles
aplicaciones de sus nuevos aprendizajes, con esta paricipacién se
aplica la tercera fase del aprendizaje como sefialan, Osborne y
Freyberg, en donde el alumno presenta ideas en un grupo de trabajo,
para discutir e identificar diversos puntos de vista, y contrastar las
ideas.
- Elaborar y presentar los trabajos escritos o de laboratorio, propuestos
en el tiempo que se establezca.
- Conseguir los pacientes que se requieran para cumplir con los
diferentes trabajos solicitados, dentro de la Clinica, cuando la poblacion
que asiste no cumpla con los reduerimientds, en este punto se pone en
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practica el pensamiento critico que como cita Priestley, es donde los
alumnos muestran su perseverancia, porque ante algiun problema
buscan las diversas soluciones o vias alternas para la resolucion del

mismo, bajo un marco normativo.

- La asistencia puntual a sus sesiones de aula y clinica.

- Contar con el instrumental necesario y adecuado para cada
tratamiento a realizar.

- Dar uso correcto y cuidadoso de la unidad asignada, asi como del
equipo de la clinica que es comun para todos los alumnos, como
referencia puede hacerse sobre el listado de funciones del o la
asistente dental de la Universidad Autdnoma Metropolitana.

- Brindar la atencidn adecuada, puntual y comedida al paciente
asignhado, esta actividad es el resultado de traspasar todo el
conocimiento del aula.

- Dar cumplimiento a las disposiciones generales de la universidad,
facultad o escuela de Odontologia y de la clinica en particular.

Al cumplir con todos los requerimientos anteriores los alumnos muestran un
mejor desempefio en el aula de clases, aumentando su participacion, y
mejorando su organizacion mental, para dar sentido al nuevo conocimiento que

se adquiere, y que se aprende.

2.4.2 Funciones y Responsabilidades de los Profesores

Por su parte los profesores deben cumplir con funciones y responsabilidades
como son:

- Planear y programar el curso, seleccionando métodos de aprendizaje-
ensefianza que se relacionaran en el salon de clases.
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- Coordinar e implementar las sesiones grupales, utilizando las

diversas estralegias de aprendizaje que le brinden mejores resultados,
sin olvidar que estas estrategias son complementarias unas a otras.

- Propiciar la reflexion del grupo sobre el trabajo y desarrollo técnico
profesional. Citaré a Quesada cuando menciona que “los humanos son
producto de su capacidad para adquirir conocimientos y reflexionar
sobre si mismos y sus actos, desarrollando la capacidad que se
adquiere para construir”

- Orientar a los alumnos en los trabajos a realizar

- Dar informacién sobre fuentes complementarias de los textos

- Observar detectar y retroalimentar el desarrollo grupal

- Supervisar los tratamientos y su evolucién en forma regular

Los dltimos cuatro puntos son algunas de las caracteristicas de un

profesor que pone en practica una o mas estrategias de aprendizaje en

el aula escolar, como menciona Diaz- Barriga en “Estrategias Docentes

para el Aprendizaje”, al brindar estas atenciones, el profesor obtiene

como respuesta: el conocimiento, la reflexion y el analisis critico en la

mayoria de sus alumnos, los cuales pasan de la dependencia a la
autonomia.

- Sefalar el instrumental adecuado que se emplee en los

procedimientos que se ejecuten en la clinica.

- Dar cumplimiento a las disposiciones generales de la universidad,

facuitad o escuela de Odontologia y de la clinica en particular.

"Como se podra observar las funciones y responsabilidades de los
profesores son muchas y mas si en su ensefanza, incorporan estrategias de
aprendizaje, aunque el resultado es mas satisfactorio al constatar que sus
alumnos aplican los conocimientos adquiridos dentro y fuera del salén de clases,

para la resolucion de cualquier problema.
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2.4.3 Horarios de las Sesiones Tedricas y Practicas

Al inicio del curso se requieren dos sesiones de cuatro a cinco horas para realizar
todas las actividades correspondientes para la introduccion del alumno a la
estrategia propuesta. Posteriormente es necesario mantener una sesién de dos
horas a la semana, a lo largo del curso, de caracter tedrico para desarrollar los
contenidos del programa, estas horas deben ser complementarias a las sesiones
de cardacter practico-clinico.

Las sesiones de practica clinica, se dividiran en dos turnos, cada turno
debera cubrir las actividades realizadas por cada operador, sobre los pacientes
que deba y pueda atender, en funcién a sus habilidades y al nimero de horas
que tengan asignadas para la practica clinica, se debe considerar el tiempo
necesario para despedir a cada paciente, hacer la limpieza rapida de la unidad
como se sefiala en la NOM-178- SSA1-1998 y NOM-168-SSA-1998, registrar en
la hoja de evolucion del expediente los tratamientos realizados, recolectar las
firmas de contro! de aceptacion y terminacién de tratamientos

El profesor titular debe conocer los tiempos que en promedio requiere un
alumno para ejecutar los distintos procedimientos, debe poner como meta la
reduccion de los mismos porque las ventajas de establecer horarios de trabajo
son obtener alumnos que sepan administrar su tiempo de trabajo de una manera
eficiente, con el menor esfuerzo posible. En odontologia se conoce como
ergonomia, implica desde la disposicién del espacio en el consultorio, las
posiciones del operador, asistente y paciente hasta el intercambio de
instrumental para suprimir movimientos equivocados, lentos o indtiles como
sefialaba Taylor.

lmplementa( uq{métodd de trabajo permite ejecutar la tarea en el menor
tiempo posible con la mayor facilidad y satisfaccién, si esta idea de Frank Gilbreth
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la adaptamos a la Clinica Integral para Nifios, entonces sabemos que la atencion
al paciente infantil debe ser rapida y cumplir con los puntos fundamentales: con
el manejo adecuado del paciente, el conocimiento de los procedimientos

operatorios y facilidades operatorias; asi obtendremos un trabajo facil, menos
tenso y satisfactorio.

2.4.4 Requisitos de Presentacion

El trabajo o desempefio en el area de la salud, implica que los prestadores de
servicios de la misma cumplan con los lineamientos de la Secretaria de Salud.
Para su mejor ejercicio clinico-practico, por comodidad se recomienda usar un
uniforme para la clinica, ia bata preferentemente con puifio, pelo recogido, ufias
limpias, cortas y despintadas, sin adornos que puedan lesionar al paciente.

La asistencia regular del alumno le permitirdA cumplir con todos los
requerimientos béasicos importantes para su posterior evaluacion.

2.4.5 Control Administrativo

La participacién de la administracién en sus diversas etapas se hace presente en
este punto, en donde el uso de la unidad dental como herramienta fundamental
de trabajo, debe recibir el mantenimiento adecuado, por personal capacitado y
buen trato por parte de los trabajadores, en este caso los alumnos, con la
finalidad que la unidad esté en optimas condiciones para su mejor
funcionamiento. Los alumnos tienen la obligacion de revisar la unidad dental
antes de comenzar a trabajar, para reportar las fallas que hubiesen.

Es recdtn’ehdafble‘que el expediente clinico este dentro de una carpeta o
folder. En la. /co‘ntraportada del . féider, en el extremo superior izquierdo, se
engraparan las copias para el alumno de las notas de los pagos de los pacientes,
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ya que estas seran los comprobantes de la puntuacidon y permitiran llevar un
control mas ordenado de la puntuacién obtenida en cada paciente; este es el
trabajo real del alumno durante un tiempo establecido, en los sistemas de costos

es el producto por la mano de obra como mencionaba Taylor.

Cada tratamiento realizado en los pacientes, debera estar autorizado,
llenando la papeleria correspondiente, para que el progreso del tratamiento este
debidamente documentado en la hoja de evolucién, por si hubiese alglin

contratiempo en algunos de los procedimientos.

2.4.6 Evaluacion del Curso

La calificacion clinica, se fundamenta en los puntos acumulados, se puede tomar
como referencia la cantidad maxima de trabajos obtenida por los alumnos en el
curso anterior, o se establece una puntuacién estandar por decisiéon de un grupo
de profesores, con la finalidad que los alumnos del curso actual, lo vean como

una meta a alcanzar.

La calificacion a la teoria se otorgara por la calificacion numérica resultado
de los promedios de los exdmenes y trabajos escritos definidos para el curso.

La evaluacion del curso se divide en dos partes teoria (saldon de clases) y practica
{clinica),

La evaluacidn tedrica considera el trabajo, asistencia y participacion del
alumno en el aula de clases, asi como las evaluaciones correspondientes por

medio de trabajos escritos y examenes.
La evaluacién practica corresponde a la puntuacion que cada alumno

obtuvo como resultado del trabajo en la clinica, al realizar los diferentes
tratamientos que cada paciente requeria, se considerard también el cambio de
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actitud, disponibilidad para ayudar a sus compaiieros y a la toma de decisiones
ante circunstancias no esperadas, asi como la resolucidon inmediata de

problemas.

Al final de cada sesidn clinica, se reune al grupo y se pregunta sobre el
aprendizaje efectuado en esa sesion, bajo los siguientes criterios: Positivos,
Negativos, Interesantes.®® Este tipo de reflexién propicia en el alumno la
autoevaluacion critica de su propio aprendizaje, convirtiéndose en una actividad
recomendable en la préchca profesuonal cuando al’ fnal de un dia se hace el

balance de Ias conductas y accnones ejecutadas

Siun profésdr“puedé observar. en sus"alumnos. algunos de los cambios
antes mencionados, sabrd que éste es el resultado de llevar a la practica las
estrategias de aprendizaje-ensefianza, en donde el aprendizaje en sus alumnos
resulté de tipo significativo, ya que fueron capaces de transportar el conocimiento

y aplicarlo en diferentes ambitos de su vida.

"* DeBono, Edward. Aprender a pensar. Plaza Janes, 1987 p.16-24
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CONCLUSIONES

El “Juego del Consultorio” como estrategia para el aprendizaje significativo brinda
a profesores y alumnos la satisfaccion de llevar consigo el conocimiento adquirido
de manera significativa para poder transportario y aplicarlo en los diferentes
ambitos, de los que cada persona es parte.

Para los profesores es importante saber que las multiples formas de
aprender y ensefiar traen una serie de satisfacciones, al observar que sus
alumnos tienen la capacidad de pensar, razonar y actuar segun las circunstancias
que se les presenten, en Odontologia la satisfaccién mayor es ver a un individuo
capaz de resolver problemas inmediatos en cuanto a los tratamientos con los
pacientes, en circunstancias no esperadas.

Los alumnos somos los que ganamos en todo momento, cuando nos
damos cuenta que somos capaces, que tenemos habilidades y que podemos
resolver situaciones complejas, lo mas importante es cuando todo et
conocimiento y el esquema que manejamos en la clinica lo podemos aplicar a la
vida cotidiana, es entonces cuando pasamos de la dependencia a la autonomia.

El propésito de aplicar esta estrategia metodologica es obtener un
individuo capaz en todos los aspectos, en el a&mbito administrativo, para que sea
un productor de riqueza; en el educativo para que aplique los conocimientos que
adquirié en su formacién profesional y continte aprendiendo a lo largo de su vida;
en el humano para que sus valores no decaigan ante la necesidad, y tenga la
firmeza de creer que la responsabilidad de hacer, y hacer bien los trabajos en

cada uno de sus pacientes es lo mas importante.
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