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RESUMEN

El objetivo del presente trabajo fue presentar un Prototipo Multimedia Educativo de
Capacitacion en Entrenamiento a Padres, dirigido a los estudiantes de la carrera
de Psicologia. El prototipo fue desarrollado bajo los supuestos teoricos del Anélisis
Conductual Aplicado, del Modelo de Procesamiento Humano de la
Informacion (PHI) y la Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel. Se
estableci6 una  metodologia de trabajopara la  construccion  del
prototipo multimedia, con el fin de obtener un producto de calidad que fomente las
competencias de observacion, diagnéstico, intervencion, prevencion y
desarrollo, planeacién y evaluacion, relacionadas con el disefio de programas de
intervencion con padres. El prototipo multimedia  educativo consta  de
cuatro etapas, la primera muestra el marco tedricometodolégico de la
interaccion social y sus hallazgos experimentales de las interacciones madre-
hijo,la segunda es la definicion de categorias conductuales positivas
(Instrucciones, Aprobar y Reflejar), la tercera se constituye por tres las actividades
de aprendizaje, las cuales estan conformadas por ejercicios con ejemplos reales
de interaccion madre hijo y, finalmente, la cuarta etapa es una evaluacion de las
actividades de aprendizaje y retroalimentacion; el prototipo multimedia se
complementacon una Guia de usuario, para aclarar dudas o reafirmar los

conocimientos tedricos.



Introduccidn

Las Tecnologias de la Informatica y Comunicacién (TIC) han generado cambios e
innovaciones en el estilo de vida de las personas; la facilidad de sus aplicaciones, la
flexibilidad temporal y espacial, la rapida respuesta que proporcionan y los beneficios
econdmicos que generan, han logrado que se incorporen eficientemente a diversas areas,
como la economia, la politica, la administracién y la educacién, entre otras (Herrera,
2004); esta Ultima esta atravesando por un cambio de paradigmas, orientdndose hacia un
modelo activo, generando nuevos métodos y estrategias para el aprendizaje, nuevas
formas de acceso a la informacién, de la misma forma se ha buscado disefiar, desarrollar
y optimizar las formas de ensefar y aprender en el contexto escolarizado (Logreira y
Martinez, 1999), puesto que uno de los principales retos de la sociedad es mejorar las
formas de ensefianza, ya que a diferencia de lo ocurrido en el pasado, el progreso de un
pais no depende solo de los recursos materiales o de la inversién del capital, sino cada
vez mas manifiesto, de la cantidad y calidad de los recursos humanos que han sido
formados a través de un proceso escolarizado (Area, 2004), el cual tiene como objetivo
capacitar, formar y desarrollar habilidades inherentes a un campo de accién e intervencion
especifico; por lo que es necesario definir que la formacion profesional no sélo implica la
ensefianza de conocimientos tedricos, sino que es indispensable generar las
competencias necesarias para aplicarlos y desarrollar ciertas tareas en un contexto

especifico en la practica profesional (Ojeda y Alcala, 2004).

En el caso de la formacién del psicologo es necesario desarrollar diferentes competencias
gue van relacionadas con funciones como: detectar, evaluar, planear, investigar e
intervenir (prevencion, rehabilitacion y orientacién) en el comportamiento humano (Urbina,
1989), sin embargo, se ha detectado que la formacion del estudiante de psicologia no lo
capacita adecuadamente para el desarrollo de sus funciones en el campo profesional, por
lo que es indispensable la creacién de nuevas formas de acceso a la ensefianza y al
desarrollo de competencias profesionales. Dentro de los productos de las Tecnologias de
la Informatica y la Comunicacién (TIC), los programas multimedia educativo han
alcanzado un alto uso y aplicacion en la formacion de los profesionales, pues han sido

creados con la finalidad especifica de ser utilizados como un medio para los procesos de



ensefianza y aprendizaje: facilita el acceso a la informacién, apoya la presentacion,
almacenamiento y manipulacion de contenidos (Marqués, 2000), y cuando se usan como
una herramienta de capacitacion, proporciona experiencia a los profesionales, antes de
hacer las practicas con equipo real o personas (Logreira y Martinez, 1999). Cada
programa contiene reglas de funcionamiento que se adaptan al ritmo de trabajo de cada
uno de los usuarios, sin embargo, en su construccién, es necesario atender a tres tipos de
requerimientos: los requerimientos de dominio, psicopedagdgicos y de interfase (Herrera,
2004), éstos se desarrollan a través de un trabajo multidisciplinario en el que intervienen
diferentes ciencias o disciplinas, entre ellas, la ingenieria, el disefio grafico, la pedagogia y
la psicologia; esta ultima proporciona, principalmente, los marcos de las teorias del
aprendizaje y sus aplicaciones, lo que sustenta que el programa multimedia sea educativo
(Silvera, 1998); de la misma manera en su construccién, es necesario establecer una
metodologia de trabajo que facilite el andlisis y evaluacion del producto final y cada una
de sus etapas, para determinar si cumple con los objetivos y las necesidades para los que

fue creado (Luviano y Serrano, 2002)

Los programas multimedia educativos son herramientas relacionados con la mejora en la
formacién, capacitacion y ensefianza de los profesionales, siempre y cuando hayan sido
disefiados y desarrollados bajo un sustento cientifico que apoye su aplicacién, por lo
tanto, el presente trabajo tuvo como objetivo: presentar un Prototipo Multimedia Educativo
de Capacitacion en Entrenamiento a Padres, dirigido a los estudiantes de la carrera de

Psicologia



CAPITULO 1. Programas Multimedia Educativos

Las Tecnologias de la Informatica y la Comunicacion (TIC) se definen como los
medios desarrollados en torno al surgimiento de las ciencias de la Informética,
que permiten la comunicacion e interaccion por medio de la microelectronica,
los multimedia, las telecomunicaciones y la informatica, utilizando Ila
computadora como principal medio de comunicacion e interaccién entre los
sujetos (Cabero, 2001).

El desarrollo de los sistemas tecnoldgicos ha modificado el lenguaje, los
hédbitos y las formas cotidianas de comunicacién, se ha ido introducido
gradualmente en las instituciones orientandose con fines educativos, y
utilizandose como medio de apoyo para la ensefianza. La educacién como un
proceso de ensefianza-aprendizaje, tiene como mision desarrollar y transmitir
conocimientos, habilidades, actitudes y destrezas para su aplicacion en la
sociedad, asimismo se busca perfeccionar los métodos educativos, con la
finalidad de transmitir conocimientos en menos tiempo, con llevando a que las
Tecnologias de la Informéatica y la Comunicacion se incorporen a la educacion

formal (Elenes, Rivera y Rangel, 2002).

Las TIC representan nuevas posibilidades de acceso a la educacion, su
establecimiento esta produciendo cambios insospechados ya que sus efectos y
alcances no sélo se situan en el terreno de la informacion y comunicacion, sino
gue pueden provocar y proponer cambios en la forma de ensefar y aprender;
ello es debido a que no sélo se centran en la captacion de la informacién, sino
también, a las posibilidades que representan para manipularla, almacenarla y
distribuirla; por lo tanto, pueden crear nuevos entornos de conocimiento
contextualizado que se construye con base a la interaccién que establecen el
sujeto y la maquina (Cabero, 2001). Las TIC transforman la relacion con el
espacio y tiempo, pues permite desarrollar diferentes actividades y estrategias
de aprendizaje, apoyando a los educadores y educandos (Fernandez, Server,
Cepero, 2001); de la misma forma puede ofrecer beneficios tales como:

flexibilidad, productos individualizados, retroalimentacion, evaluacién objetivas



y control personal, también se destacan los beneficios econémicos, ya que se
pueden reducir costos, en la ensefianza, en comparacion con otros medios
(Area, 2004), sin embargo, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) y su incorporacion a la educacion plantean principalmente
gue ningun medio es educativo hasta que no se construye pedagogicamente,
con arreglos y patrones reguladores que dirijan la ensefianza y en los cuales se
inscribe una intencionalidad y una modalidad de aprovechamiento, lo que
conlleva a la elaboracién de materiales con estrategias didacticas al servicio de
objetivos concretos (Tedesco, 2004). La aplicacion de la tecnologia al d&mbito
educativo supone el disefio pedagogico, estructuraciéon y presentacién de
instrumentos, medios y programas de intervencion didactica, es decir, orientada

al desarrollo intencional de competencias (Marchisio, 2001).

Los productos desarrollados a partir de estas tecnologias son variados, sin
embargo los programas multimedia con aplicaciones en la educacién, han
desarrollado amplias expectativas por sus caracteristicas, pero principalmente

por su funcion formativa.

1.1 Programas multimedia

Los programas multimedia surgen a finales de la década de los 60°s en México
y se empezaron a utilizar en la década de los 70°s debido a los problemas en el
acceso a la informacion. La gran cantidad de datos disponibles y la forma en
gue estaban representados hacian dificil el acceso, la necesidad de obtener
mas rapidamente estos datos, vincularlos facilmente y desechar aquellos que
resultasen redundantes o innecesarios condujo a la busqueda de mejores

alternativas para el manejo de la informacion (Elenes, Rivera, Rangel, 2002).

En sus inicios, la informacién se encontraba organizada en forma secuencial,
con un principio y un fin determinado. Esta forma de organizacion no facilitaba
la vinculacion y conexién entre temas ni ofrecia un acceso rapido a los mismos.

El hipertexto nace como respuesta a estos problemas, proporcionando una via



mas simple y rapida de obtener la informacion, posteriormente, el desarrollo de
la tecnologia permitio incorporar videos, sonido, animacion, gréaficos, los que se
conocen como recursos multimedia, en una estructura hipertextual, que dieron
la pauta al desarrollo de los programas multimedia (Rosanigo, Bramati, Paur, y
Ruibal, 2001).

Posteriormente, con el avance de la tecnologia se generaron programas
multimedia especificamente para la ensefianza y utilizados individualmente por
el estudiante, subsecuentemente, se fueron desarrollando mas materiales que
adecuaban al contexto educativo, a las caracteristicas psicoldgicas, a las
necesidades de los aprendices y peculiaridades de su entorno (Logreira y
Martinez, 1999).

1.2 Definicion de los Programas Multimedia Educativos

Un programa multimedia educativo se define como un software o programa
disefiado con la manifiesta intencion de ensefiar, animando al usuario a
manipular datos y experimentar dentro de ciertas reglas (Santos, Cenich y
Miranda, 2004), sin embargo, una definicibn mas completa refiere a los
programas multimedia educativos como un programa creado con la finalidad
especifica de ser utilizado como medio para facilitar los procesos de
ensefianza-aprendizaje; esta definicion engloba todos los programas que han
estado elaborados con fin didactico, no obstante se excluyen todos los
programas de uso general, los cuales también se utilizan con funciones
didacticas o instrumentales, por ejemplo: procesadores de textos, gestores de
bases de datos, hojas de célculo, editores gréaficos, etc., ya que estos
programas, aunque puedan desarrollar una funcion didactica, no han sido
elaborados especificamente con esta finalidad. Los programas educativos
pueden tratar las diferentes materias, de formas muy diversas, ofreciendo un
entorno de trabajo sensible a las circunstancias de los alumnos y posibilidades
de interaccion; sin embargo, todos los programas multimedia educativos

comparten cinco caracteristicas esenciales:



1. Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

2. Utilizan la computadora como soporte en el que se realizan las actividades
disefiadas.

3. Son interactivos, responden inmediatamente a las acciones de los estudiantes
y permiten un dialogo e intercambio de informacion entre la computadora y el
usuario.

4. Se adaptan al ritmo de trabajo cada uno de los estudiantes y sus actividades
estan disefiadas para evaluar las respuestas de los usuarios.

5. Son faciles de usar, los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son basicos, aunque cada programa tiene reglas

de funcionamiento especificas (Marqués, 2000).

1.3 Tipos de Programas Multimedia Educativos

Los programas multimedia educativos se clasifican en cinco categorias:
programas tutoriales, bases de datos, simuladores, constructores y programas
herramienta, sin embargo, en este proyecto, nos limitaremos a describir los
elementos esenciales de los programas tutoriales y simuladores, ya que la
informacion correspondiente a las bases de datos, constructores y programas

herramienta no es relevante para el objetivo del presente trabajo.

a) Programas Tutoriales: Son programas que dirigen el trabajo de los usuarios a
partir de la informacion y mediante la realizacion de ciertas actividades
previstas, los usuarios aprenden 6 refuerzan conocimientos y/o habilidades; se
dividen en:

= Programas lineales: Presentan una secuencia de informacion y/o
ejercicios (determinada o aleatoria) sin importar el tipo de respuesta
del usuario. Entrena habilidades, no obstante, su interactividad
resulta pobre y el programa se hace largo de recorrer.

= Programas ramificados: Pertenecen a los programas multinivel,
estructuran los contenidos en niveles de dificultad y proveen

diferentes soluciones, se basan en la correccién de las respuestas de



los alumnos o segun su decision de profundizar mas en ciertos
temas. Ofrecen mayor interaccién y opciones.

= Entornos tutoriales: Proporcionan a los alumnos una serie de
herramientas de busqueda y de proceso de la informacién que
pueden utilizar para construir la respuesta a las preguntas del
programa. Este es el caso de los entornos de resolucién de
problemas, donde los estudiantes conocen parcialmente la
informacion necesaria para su resolucion y buscan la informacion
faltante, aplicando reglas, leyes y operaciones para encontrar la
solucion.

* Sistemas tutoriales expertos: Tienden a reproducir un dialogo entre el
programa y el estudiante, pretenden comportarse como lo haria un
tutor humano: guian a los alumnos paso a paso en su proceso de
aprendizaje, analizan su estilo de aprender y sus errores y
proporcionan en cada caso la explicacion o ejercicio mas

conveniente.

b) Simuladores: Presentan un modelo o entorno dindmico (generalmente a
través de graficos o animaciones interactivas); facilitan su exploracion y
modificacion a los alumnos, que pueden realizar aprendizajes inductivos 0
deductivos mediante la observacion y la manipulacién de la estructura del
programa; de esta manera pueden descubrir los elementos del modelo, sus
interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir experiencia delante de
unas situaciones que frecuentemente resultarian dificilmente accesibles a la
realidad. Posibilitan un aprendizaje significativo por descubrimiento y la
investigacion de los estudiantes/experimentadores, en algunos puede

realizarse en tiempo real o en tiempo acelerado, segun el simulador.

El desarrollo de materiales multimedia educativos debe efectuarse entorno a
los contenidos (seleccion, organizacion y adaptacion de los usuarios), a las
estrategias de ensefianza de dichos contenidos y a la forma de presentacion
mas adecuadas con el objetivo de facilitar el proceso de aprendizaje del
usuario (Arias, Lépez y Rosario, 2002), es necesario que su construccion se
realice bajo una metodologia especifica que genere un producto final que

cumpla con la necesidad educativa para la que fue creado.
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1.4 Metodologia para el desarrollo de Programas Multimedia

Educativos.

La produccion de un producto multimedia implica un trabajo sistematico que
requiere de un grupo multidisciplinario, constituido por especialistas en
educacion, en las tematicas a tratar y disefiadores de software que aporten a
las dimensiones didactica y tecnoldgica respectivamente (Cattapan, De Luca y
Llarena, 2004); cada disciplina aporta un requerimiento especifico, Herrera
(2004), afirma que existen tres tipos de requerimientos en el diseiio de

ambientes educativos:

a) Los requerimientos de dominio: referidos a los contenidos propios de la
asignatura, en donde la seleccion, la organizacion y la secuenciacion de los
contenidos constituyen una tarea fundamental del proceso.

b) Los requerimientos psicopedago6gicos: corresponden al enfoque teorico y
practico de la educacion en general y del aprendizaje en particular, con los
paradigmas y estrategias didacticas asumidas.

c) Los requerimientos de interfase: se derivan de las caracteristicas propias del

medio y el nivel de interactividad que seran utilizados.

Arias, Lopez y Rosario (2002), proponen una metodologia, que denominan
dinamica, para el desarrollo de programas multimedia educativos; la cual esta
compuesta por 5 areas generales y 18 puntos especificos, para generar un
producto educativo, que cumpla con los requerimientos enlistados,

anteriormente..

1.1 Estudio de Necesidades: esta necesidad debe ser especifica de una
situacién de aprendizaje determinada y tomar en cuenta factores tales como: tiempo

de actividades o clase, tamafio de los contenidos, etc.

1.2 Descripcion del Aprendiz: es necesario saber cudl es la potencial audiencia

para poder seleccionar aspectos relacionados con la edad, estilo de aprendizaje,

1. Disefio Educativo

conocimientos previos, etc.
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1.3 Propo6sito y objetivos del proyecto: se refiere a lo que se quiere hacer

desde el punto de vista del medio y para qué se quiere hacer.

1.4 Formulacion de objetivos terminales de aprendizaje: se redactan los

objetivos generales y especificos que se quieran alcanzar con el uso del material.

1.5 Analisis estructural: se especifican las subhabilidades desarrollar, se toman

en cuenta los atributos basicos de los conceptos que se quieran trabajar.

1.6 Especificacion de los conocimientos previos: Las competencias,
habilidades y destrezas que debe tener el usuario son los que finalmente van a

determinar el éxito o fracaso del material educativo.

1.7 Formulacion de objetivos especificos: se deben redactar en términos

operacionales.

1.8 Seleccién de estrategias instruccionales: Se definen los eventos de
aprendizaje que sean considerados necesarios por el disefiador para lograr los
objetivos propuestos. Es necesario hacer una revision de las teorias educativas para
describir las acciones a seguir, al desarrollar e implementar estrategias

instruccionales el medio no es estatico.

1.9 Contenido: Se debe seleccionar y organizar con cuidado la informaciéon que

sera presentada en el contenido tematico que se desea.

1.10 Seleccion de estrategias de evaluacion: Se pueden definir aspectos del
desempefio, es decir, llevar un control de la actuacién del usuario, tiempo que tarda
en un contenido, el nUmero de veces que se le proporciona ayuda, el nimero y tipo

de errores cometidos.

1.11 Determinacién de variables técnicas: Se especifican aspectos
relacionados con el uso de iconos, botones, fondos, textos, planos, sonidos, videos,

animaciones, simulaciones, etc.

2. Produccioén

2.1 Guién de contenido: se hace un esquema de la descripcion de la audiencia,
se define el tema, los objetivos de aprendizaje, se establece la linea de produccién y

se establece el esquema de navegacion junto con el diagrama de contenido.

2.2 Guidn didactico: Se redacta el contenido en un lenguaje sencillo, claro y
familiar para la audiencia. Se presenta como soporte de las estrategias
instruccionales elaboradas.

2.3 Guion técnico (Storyboard): es el resultado de la visualizacion del guion
didactico o libreto, es importante tomar en cuenta las teorias del aprendizaje, los

aspectos visuales y auditivos.




12

3.1 Prototipo: el primer prototipo es el storyboard, luego a partir de este, se
diseflan cada una de las pantallas que conformaran el material educativo
computarizado. Se hace lo equivalente en la computadora a nivel de pantallas

principales, verificando que el prototipo satisface las necesidades educativas.

3. Realizaciéon

3.2 Correccién del prototipo: en este tipo de materiales se debe realizar los

ajustes y revisiones en pro de ir logrando por aproximaciones sucesivas mejoras
hasta obtener lo deseado.

Una vez que se dispone de un disefio debidamente documentado se lleva a cabo el

disefio computacional. Se especifica el tipo de software y hardware a emplear.

Implemen-
tariAn

La evaluacién debe hacerse constantemente. Hay una evaluacidon continua
independientemente de la fase, esta evaluacion se hace en funcién de los resultados

gue se van obteniendo durante el proceso.

5.
Evaluacion

Cuadro 1. Metodologia para desarrollar programas multimedia educativos (Arias, Lopez y Rosario, 2002)

Contar con una metodologia estructurada facilita el andlisis del producto final,
que es el programa multimedia educativo y determinar si cumple con las
necesidades y objetivos para los que fue creado, puesto que la generacion de
programas multimedia educativos se constituye como una necesidad de los
grupos e individuos e implica que la construccion, desarrollo y evaluacién del
producto debe estar dirigido a los objetivos educativos propuestos, el ambiente
de aprendizaje adecuado y finalmente propiciar situaciones que estimulen las

competencias profesionales (Tufion, 2003).

1.5 Aplicacién de Programas Multimedia Educativos en la Formacion de

Profesionales.

La formacion en un campo profesional implica la ensefianza no solo de
conocimientos tedricos sino la forma de aplicarlos, sino el modo de desarrollar
las tareas en un contexto especifico y evaluarlos en la practica profesional
(Ojeda y Alcala, 2004), con respecto a ésta, los programas multimedia son una
de las propuestas actuales en el desarrollo de competencias, puesto que

proporcionan experiencia al estudiante antes de hacer las practicas con equipo
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real o personas, lo cual da la posibilidad de una mejor capacitacion y

adiestramiento (Logreira y Martinez, 1999)

Ramirez (2001), realizé una investigacion documental en materia de educacion
y computadoras en México, en la cual reflexiona sobre la importancia de no
realizar una incorporacion acritica de la tecnologia, puesto que considera
necesario vislumbrar y proyectar los usos, destinos y propdsitos de la
tecnologia. Entre los resultados mas importantes que se describen en esta
investigacion, son los referentes a la formacion, capacitacion de estudiantes y

efectividad de la tecnologia:

= Los estudiantes prefirieron el uso de medios electronicos a los tradicionales al
recibir asesorias, puesto al utilizar los medios electrénicos los obligé a generar
nuevas estrategias, precisar sus preguntas o cuestionamientos y mejorar su
redaccién (Organista y Backoff, citado en Ramirez, 2001).

= En una investigacién con alumnos universitarios, de la carrera de contabilidad,
el grupo experimental quienes recibieron seminarios apoyados por un
programa multimedia, en comparacién con los del grupo control (quienes
recibieron los mismos contenidos pero sin el apoyo del programa multimedia),
superaron significativamente a los del grupo control en solucion de problemas
practicos y toma de decisiones (Cardenas y otros, citado en Ramirez, 2001).

= Mediante el uso de un programa disefiado para el aprendizaje de la
matematicas, se encontré que los alumnos de la carrera de ingenieria
generaron mejores calificaciones ya que entendian mejor las consignas y
efectos de la variables (Hernandez, citado en Ramirez, 2001).

= Los alumnos de odontologia que utilizaron un programa interactivo para el
aprendizaje de la odontologia clinica, en comparacion con quienes no lo
hicieron, realizaron procedimientos clinicos con mayor precision y decision
(Ortega y otros, citados en Ramirez, 2001).

= En otra investigacibn con alumnos de odontologia, los estudiantes que
utilizaron programas multimedia invirtieron menor tiempo en planear sus
intervenciones, hicieron un mejor uso del material y se mostraron mas seguros
en sus practicas que quienes no estuvieron expuestos a dichos programas

(Gurrola y Garcia, citados en Ramirez, 2001).
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Con respecto a programas multimedia educativos que han sido orientados a la
formacion y capacitacion profesional del psicélogo, se encontré un programa
multimedia para el estudio de la materia de Psicologia de la Atencién y de la
Percepcion, el cual estuvo conformado por una guia de estudios de la
asignatura, para estudiar los contenidos estructurados en temas y unidades, un
programa informatico, editado en CD-ROM, que permite la evaluacion
personalizada de la materia y un cuaderno de autoevaluacién, el cual
proporciona conocimiento sobre la planificacion y evaluacion de la materia. El
programa fue aplicado a estudiantes del primer afio de licenciatura en la
Universidad Autonoma de Barcelona, los cuales fueron divididos en dos
grupos: el grupo 1 formado por aquellos que utilizaron el material informatico a
lo largo del curso y el grupo 2 formado por los estudiantes que no lo utilizaron.
El andlisis de resultados muestra una diferencia estadisticamente significativa
entre las notas del examen final obtenidas por los estudiantes que utilizaron el
material informético y aquellos que no lo hicieron, ya que los primeros
obtuvieron una mejor nota. Los resultados de la valoraciéon cualitativa, que se
obtuvieron a partir de una encuesta, muestran que los estudiantes consideraron
muy positivo el apoyo recibido por el material, las razones estan relacionadas
con el hecho de que este tipo de material les ha permitido llevar un orden en el
estudio, conocer los conceptos mas importantes y asimilarlos poco a poco,
descubrir los conceptos erréneos y rectificarlos, conocer como enfocar la forma
de estudiar la asignatura y profundizar sobre la materia, algunos estudiantes
consideraron que a lo largo del curso aumento su interés por la asignatura,
finalmente, los alumnos manifestaron que este tipo de estrategias les ha
permitido prepararse mejor para el examen final, el hecho de tener un resultado
inmediato de su evaluacién permite conocer cudl era su nivel en relacion al
estudio de los contenidos de la asignatura y obtener mayor confianza en el
examen final (Afafios, 2000).

En conclusién, el campo de desarrollo, aplicaciéon y evaluaciéon de los
programas multimedia y sus efectos en la formacién de profesionales es
incipiente, se muestran resultados positivos en cuanto al desarrollo de la
enseflanza habilidades para el ejercicio profesional y el apoyo que

proporcionan dichos programas en la formacién de los profesionales, sin
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embargo es necesario desarrollar mejores investigaciones y disefios
metodoldgicos para generar mejores materiales que apoyen la formacién
profesional, ya que uno de los grandes retos en la actualidad es mejorar la
calidad de la educacion que se recibe durante la formacion académica y

desarrollar nuevas medios de acceso y mejora a la misma.

La construccion de un programa multimedia educativo es una tarea bastante
compleja en la que es indispensable que intervengan especialistas de
diferentes disciplinas: Ingenieria, Psicologia, Pedagogia, Disefio Grafico, y la
materia especifica para la que se esta creando el programa (Rosanigo,
Bramati, Paur y Ruibal, 2001), sin embargo, la Psicologia es la base para
cualquier material que se defina como educativo, ya que la propuesta educativa
debe pensarse no soélo en términos de los recursos tecnolégicos ©
cuantitativos, sino también deben establecerse las condiciones propicias, las
competencias que se pretenden desarrollar y tomar en cuenta los aspectos

cualitativos.
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CAPITULO 2. Teorias del Aprendizaje y Programas

Multimedia Educativos

El aprendizaje mediado por la tecnologia se relaciona con el uso didactico que
se realiza de ésta y el involucramiento que muestra el individuo, ya que los
medios utilizados son meros vehiculos que proporcionan instruccion, con esta
relacion se pretende generar herramientas que promuevan el aprendizaje,
entendiendo por ello, el puente entre el conocimiento y la experiencia, ya que
cuando la experiencia es comprendida, apropiada y se lleva a la accion, se
convierte en una forma especial de conocimiento que puede guiar las

experiencias posteriores (Fernandez, Server y Cervero, 2001).

Los ambientes multimedia educativos, son planeados para propiciar el
aprendizaje, tomando en cuenta los factores psicopedagdgicos y contextuales
donde el conocimiento y la experiencia de los individuos se construye, sin
embargo, es necesario cuestionar las formas y el enfoque utilizados para crear
las estrategias de aprendizaje, ya que debe determinarse si promueve el
desarrollo de competencias, habilidades, conocimientos, etc., lo que conlleva a
plantarse dos preguntas: 1) ¢Esta concebido el programa multimedia bajo la
perspectiva de un enfoque psicopedagogico? y 2) ¢ El disefio y la evaluacion
estd centrado en el desarrollo de estrategias de aprendizaje? (Rios, 2004);
para contestar a estas interrogantes, los programas multimedia educativos se
fundamentan en las teorias del aprendizaje, que apoyan en el disefio del
programa y condicionan una cierta forma de aprendizaje, del cual se realiza la
organizaciéon del contenido, actividades y formas de interaccion. La psicologia
ha proporcionado diversos marcos tedrico-metodoldgicos de la construccién del
aprendizaje y su posterior aplicacion; al elaborar un multimedia educativo se
necesita el apoyo de disciplinas como la Ingenieria, sin embargo, es necesario
resaltar los aspectos psicopedagogicos y de disefio del sistema de
comunicacién en donde la psicologia contribuye a fin de obtener un producto

que reuna las mejores caracteristicas para promover el proceso ensefianza-
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aprendizaje (Silvera, 1998); existen diversos marcos tedricos del aprendizaje,
los cuales han sido aplicados de manera exitosa a la construccion de
programas multimedia educativos, sin embargo, en este trabajo se describen
las teorias del aprendizaje desde la perspectiva de el Andlisis Conductual
Aplicado, el Modelo de Procesamiento Humano de la Informacién (PHI) y la
Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, puesto que fueron los tres
marcos tedricos seleccionados para bajo los cuales se elaboré la propuesta del
prototipo multimedia educativo.

2.1 Analisis Conductual Aplicado

El conductismo surge como filosofia en la década de 1930, tiene una larga
tradicion de estudio e intervencién, siendo uno de los que mas proyecciones de
aplicacion ha logrado en el ambito educativo. Se ha caracterizado por su
interés en hacer de la psicologia una ciencia, para lo que ha desarrollado una
gran cantidad de investigacion basica y de caracter experimental en laboratorio.
Sus propuestas de aplicacién se concentran en el analisis conductual aplicado;
cuyo objetivo es el estudio y analisis descriptivo de la conducta observable, asi
como de sus factores determinantes, los cuales son considerados como
ambientales (Worchel, 2000). Los principios fundamentales pueden resumirse

de la siguiente forma:

a) La conducta esté regida por leyes y sujeta a las variables ambientales, las
personas responden a las variables de su ambiente. Las fuerzas externas
estimulan a los individuos a actuar de ciertas maneras, ya sea realizando una
conducta o evitandola.

b) La conducta es un fendmeno observable e identificable: las respuestas internas
estdn mediadas por la conducta observable y ésta puede ser modificada.

c) Las conductas no adaptativas son adquiridas a través de un aprendizaje; la
evidencia empirica sefiala que se pueden realizar cambios efectivos al

manipular las condiciones de estimulo en el medio o sustituyendo la respuesta.
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d) Las metas conductuales han de ser especificas; se quiere que los problemas
sean descritos en términos concretos y observables. El trabajo terapéutico se
centra en el aqui y en el ahora: lo crucial es determinar las relaciones
funcionales que en el momento estan operando en producir o mantener la

conducta (Arancibia, Herrera y Strasser, 1999)

Desde esta perspectiva, en general, el aprendizaje se define como un cambio
relativamente permanente en el comportamiento, que refleja una adquisicion de
conocimientos o habilidades a través de la experiencia, es decir, se excluye
cualquier cambio por simple maduracion. Estos cambios en el comportamiento
deben ser razonablemente objetivos y, por lo tanto, deben poder ser medidos
(Papalia y Wendkos, 1987).

El analisis conductual aplicado se interes6 en la modificacion de conducta
individual y social en el campo de la educacion, desde esta perspectiva, en
general, el aprendizaje se define como un cambio relativamente permanente en
el comportamiento, que refleja una adquisiciéon de conocimientos o habilidades
a través de la experiencia, es decir, se excluye cualquier cambio por simple
maduracién. Estos cambios en el comportamiento deben ser razonablemente
objetivos y, por lo tanto, deben poder ser medidos (Papalia y Wendkos, 1987).
La ensefianza consiste en proporcionar informacion a los estudiantes, con base
en un detallado arreglo instruccional. El trabajo consiste en arreglar conjuntos
de estimulos y las condiciones de reforzamiento, particularmente los de
naturaleza positiva y evitar los negativos (castigos). La evaluacién se centra en
los productos del aprendizaje, tomando en cuenta lo que ha logrado un
estudiante al final de una actividad, una secuencia 0 un programa. Las
evaluaciones se basan en criterios que miden el grado de ejecucion, tomando
como referencia los parametros que el evaluador designe (Urbina Ramirez,
1999). Algunas de sus aportaciones mas importantes en el desarrollo de

medios educativos, son:
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= El propésito de la educacién es que el sujeto logre cambios estables en la
conducta, para lo cual se deben utilizar diversos tipos de reforzadores.

= La ensefianza debe ser oportuna. No se debe intentar cuando no hay
posibilidad de éxito en la respuesta, pues los estimulos se asocian
inadecuadamente con las diversas situaciones que se presentan.

= Es necesario desarrollar una instruccién especifica en lugar de una instruccion
general, es decir, se requiere especificar los objetivos, separar la tarea en sus
componentes mas pequefios y hacer correcciones precisas y puntuales
(Angeles, 2003).

El impacto del Analisis Conductual Aplicado ha trascendido a través de la
ensefianza programada, en la que el desarrollo y disefio de materiales
educativos se basan en el arreglo instruccional, por ejemplo, la maquina de
ensefiar de Skinner; posteriormente, con el avance de la tecnologia, estas
aplicaciones se llevaron a los ordenadores y programas multimedia, a este uso
del ordenador se le denomin6 EAO (o CAI en inglés, Computer Assisted
Instruction), su principal aplicacién fue en los programas de practica basados
en la repeticion y de ejercitacion, mediante la presentacion secuencial de
preguntas y en la consecuencia correspondiente de las respuestas de los
alumnos. Con el desarrollo de la tecnologia se han superado los primeros
programas, sin embargo, los principios fundamentales siguen siendo los
mismos: el material debe elaborarse en pequefias etapas permitiendo asi
numerosas respuestas que deben ser convenientemente reforzadas. Cada
paso capacita al sujeto para abordar el siguiente, es decir, se pretende que el
usuario desarrolle las competencias, de sencillas a mas complejas, para
ejecutar las tareas, si el material ha sido bien disefiando (Urbina Ramirez,
1999); la informacion es organizada en unidades, el disefio de actividades
requiere una planificacion del reforzamiento, puesto que la ensefianza resulta
especialmente eficaz cuando los contenidos estan muy estructurados y
secuenciados, sobre todo en programas de ejercitacion, tutoriales vy

simuladores (Gros, 1997).
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2.2 Modelo de Procesamiento Humano de Informacion

Fue en la década de los afios 50 cuando comienza a adquirir fuerza la corriente
cognitiva como resultado de los retos de la creciente automatizaciéon e
informatizacion de la sociedad; el ser humano es visto como un procesador
activo de la informacion y que los procesos y estructuras mentales pueden ser
estudiados a partir del tiempo para ejecutar una tarea y la precisién de dicha
ejecucion. Los tedricos de la informacion generaron modelos, donde el hombre
esta dotado de programas elaborados para enfrentarse, de forma activa e
inteligente a la informacion que recibe del medio. Esos programas son
secuencias de operaciones 0 procesos cognitivos muy relacionados entre si
para construir, crear, transformar, almacenar, recuperar y manipular unidades
de informacién o conocimientos. Esta perspectiva ha llevado al establecimiento
de la analogia del ordenador, es decir, que el hombre funciona de modo similar
a las computadoras al procesar ambos determinados simbolos abstractos
mediante la aplicacion de reglas formales; es importante destacar que esta
analogia es totalmente funcional y no estructural (Ortiz, 2001).

Entre los diferentes modelos se destaca el desarrollado por Newell y Simon
(Citado en Herrera, 2004); denominado Procesamiento Humano de la
Informacion (PHI), el cual se basa en la analogia mente-computadora, donde
ambos sistemas reciben, procesan, almacenan y recuperan informacion.
Propone la existencia de un sistema de almacenamiento de informacion
conformado por una memoria corto plazo, una memoria a largo plazo y una
memoria de sensorial. De acuerdo con dicho modelo, la mente humana recibe
la informacion, la procesa, la almacena y genera respuestas (Ver Figura 1.). El
proceso se inicia a través del registro sensorial de los estimulos provenientes
del medio ambiente, la informacién es seleccionada y filtrada a través de
mecanismos de atencién y percepcion, sélo una parte de la informacion es

codificada y conducida hasta la memoria a corto plazo, su almacenamiento es
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limitado y corto; la informacion se usa y se pierde, a menos que se ensaye. La
informacion que se retiene, para ser recordada posteriormente, se conecta con
los conocimientos previamente existentes y se codifica en la memoria a largo

plazo, que es un almacenamiento aparentemente permanente.

Al establecer el paralelismo entre los procesos cognitivos y la computadora, se
crean ciertas interrogantes en cuanto al funcionamiento de la simulacién, la
inteligencia artificial, la memoria a corto plazo y a largo plazo. Ante estas
interrogantes se proponen la separacion de la accion de memorizar en una
serie de fases: -codificaciébn, almacenamiento, recuperacibn 6 acceso,
incorporacion o integracion con informacién previamente almacenada en la
memoria; por ultimo el tratamiento discriminatorio que se hace en funcion del
tipo de signo que le es presentado al sujeto, sin olvidar la significacion que
éstos puedan tener para él y en consecuencia el nivel y tipo de memoria que

ponen en funcionamiento (Rios, 1999).

Cuando un programa multimedia educativo es desarrollado, bajo las
aportaciones del modelo de Procesamiento Humano de Informacion (PHI), es
utiizado como medio de interaccibn y comunicacién en actividades de
aprendizaje, su funcion es la provision de estimulos sensoriales, los cuales
apoyan e interactian con el usuario y el escenario que ha sido creado, es decir,
cuando se accede a un sistema, existe un espacio comdn entre ambas partes,
esto es la interfase. En un ambiente virtual de aprendizaje, la interfase actla
directamente en el ambito sensorial dando forma y direccion en el aprendizaje
(Herrera, 2004).
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Fig. 1. Modelo del procesamiento Humano (Herrera, 2004)

La corriente cognitiva ha proporcionado un conjunto de marcos teoricos que
estudian el comportamiento humano desde distintos procesos o dimensiones
relacionadas con éste (memoria, atencion, inteligencia, lenguaje, percepcion,
entre otros), asumiendo que dicho comportamiento puede ser estudiado en sus
fuentes o capacidades y en sus ejecuciones, es decir, en la conducta (Rios,
1999), entre ellos se destaca el trabajo realizado por David Ausubel, sobre el
aprendizaje significativo.

2.3 Teoria del Aprendizaje Significativo

En cuestiones educativas el trabajo de Ausubel (1976), acerca del aprendizaje,
se enfoca en conocer y explicar las condiciones y propiedades del aprendizaje.

El marco teorico pretende dar cuenta de los mecanismos por los que se lleva a
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cabo la adquisicion y la retencion de los grandes cuerpos de significado que se
manejan en la escuela; se ocupa de los procesos mismos que el individuo pone
en juego para aprender, sin embargo, desde esta perspectiva no se tratan
temas relativos a la psicologia ni desde la 6ptica del desarrollo, sino que pone
el énfasis en lo que ocurre en el aula, cuando los estudiantes aprenden; es
decir, en la naturaleza de ese aprendizaje, las condiciones que se requieren
para que éste se produzca; los resultados y, consecuentemente, en su
evaluacion. Es una teoria del aprendizaje porque ésa es su finalidad, ya que
aborda elementos, factores, y condiciones que garantizan la adquisicion, la
asimilacion y la retencion del contenido que la escuela ofrece al alumnado, de

modo que adquiera significado para él (Rios, 1999).

Ausubel (1976), afirma que no todas las formas de educar son iguales, ya que
se dan de forma diversa dentro del aula escolar, por lo tanto, es necesario
hacer dos distinciones basicas: el tipo de aprendizaje realizado por el alumno
(la forma en que lo incorpora dentro de su estructura cognoscitiva) y el tipo de
estrategia de ensefianza que se siga; de acuerdo con la primera dimension, se
pueden distinguir dos modalidades de aprendizaje: el repetitivo 0 memoristico y
el significativo; conforme a la segunda, debe distinguirse entre aprendizaje por
recepcion y por descubrimiento. El aprendizaje memoristico consiste en
aprender la informacion de manera literal o al pie de la letra, tal cual se ha
ensefiado, un ejemplo de esta forma de ensefar seria el aprendizaje de un
namero telefénico o las tablas de multiplicar. El aprendizaje por recepcion se
refiere a la adquisicion de productos acabados de informacién, donde la
participacion del alumno consiste sélo en internalizar los datos en cuestion;
este tipo de aprendizaje se suele confundir con el primero, pero no son iguales.
El aprendizaje por descubrimiento, es aquel donde el contenido principal de la
informacion a aprender no se da en su forma final, sino que debe ser
descubierta por el alumno, formulando reglas, estrategias, etc. El aprendizaje
significativo, en oposicion, consiste en la adquisicion de la informacion de modo
sustancial (lo esencial semanticamente, no literal), y su incorporacion dentro de
la estructura cognoscitiva no es arbitraria, como en el aprendizaje memoristico,

sino dicha informacion se relaciona con el conocimiento previo.



24

Esa interaccion con la estructura cognitiva no se produce considerandola como
un todo, sino con aspectos relevantes presentes en la misma, que reciben el
nombre de subsumidores o ideas de anclaje (Garcia, 2000). No se trata de una
simple union, sino que en este proceso los nuevos contenidos adquieren
significado para el sujeto produciéndose una transformacion de las ideas de
anclaje de su estructura cognitiva, que resultan asi progresivamente mas
diferenciados, elaborados y estables, sin embargo, el aprendizaje significativo
no es solo un el proceso, sino que también es un producto. La atribucién de
significados que se hace con la nueva informacién es el resultado emergente
de la interaccion entre los ideas de anclaje claras, estables y relevantes
presentes en la estructura cognitiva y esa nueva informacién o contenido; como
consecuencia del mismo, esas ideas de anclaje se ven enriquecidos y
modificados, dando lugar a nuevas ideas de anclaje mas potentes y
explicativas que serviran de base para futuros aprendizajes. Para que se
produzca el aprendizaje significativo han de darse dos condiciones

fundamentales:

1. Actitud potencialmente significativa de aprendizaje por parte del aprendiz, o
sea, predisposicién para aprender de manera significativa.
2. Presentacion de un material potencialmente significativo, lo cual conlleva a:

a. El material tenga significado l6gico, esto es, que sea potencialmente
relacionable con la estructura cognitiva del que aprende de manera no
arbitraria y sustantiva.

b. Existan ideas de anclaje adecuadas en el sujeto que permitan la

interaccion con el material nuevo que se presenta (Ausubel, 1976).

Un elemento ampliamente destacado por Ausubel (citado en Rios, 1999), es la
necesidad de partir de los conocimientos previos del aprendiz. El aprendizaje

se vuelve significativo cuando el sujeto logra establecer relaciones entre su
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equipo de conocimientos, actitudes y valores con las nuevas informaciones y
experiencias. Este concepto de aprendizaje significativo conduce directamente
al tema de las diferencias individuales, por cuanto la misma “realidad” puede
tener significados bastante diferentes para distintas personas y aun para las
mismas personas en diferentes momentos o contextos.

La perspectiva de Ausubel (citado en Ortiz, 2001) se centra en el papel activo
del estudiante y su responsabilidad en el aprendizaje, pero no despojando al
maestro de su papel central en este proceso; si bien el alumno construye su
propio saber, el maestro tiene la mision de guiarlo hacia el conocimiento
socialmente aceptado, poniéndolo en contacto con situaciones y problemas
interesantes que le permitan desarrollar distintos medios para elaborar los
conceptos cientificos.

En la construccion de programas multimedia educativos, desde esta
perspectiva, el programa presenta un proceso complejo de solucion de
problemas, donde el alumno debe intervenir estratégicamente, coordinando sus
medios disponibles (estrategias) para alcanzar la solucion. Al disefiar y crear
materiales multimedia, éstos se deben adaptar los estilos de aprendizaje de los
estudiantes y la forma en que estos incorporan la informacién, de manera que
se propicie la creacién de nuevos entornos de aprendizaje. Es necesario que
los programas multimedia permitan la simulaciéon de procesos complejos, su
descomposicion en los posibles elementos que constituyen el problema, la
posibilidad de facilitar la interaccidon con el estudiante, y que éste por si mismo

elabore y construya la informacion significativa (Rios, 1999).

Tomando en cuenta los supuestos basicos de los marcos teoricos, descritos
anteriormente, se desarroll6 un prototipo multimedia educativo de capacitacion
en entrenamiento a padres, por medio del cual, se busca generar herramientas
y condiciones favorables que apoyen el aprendizaje de los alumnos de la
carrera de psicologia. Este material educativo fue elaborado para desarrollar
las competencias en el disefio de programas de intervencion con padres,
apoyado por medio de conocimiento contextualizado a través de la tecnologia

para simular los eventos reales y realizar un numero ilimitado de observaciones
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y pruebas, puesto que en la modalidad presencial, éstas posibilidades son

reducidas para el estudiante de la carrera de psicologia.
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CAPITULO 3. Construccion del Prototipo Multimedia

Educativo de Capacitacion en Entrenamiento a Padres

Para desarrollar el Prototipo Multimedia de Capacitacion en Entrenamiento a
Padres (PMECEP), se utilizaron diferentes puntos de la metodologia, ya
descrita anteriormente, de Arias, Lopez y Rosario (2002); a continuacion se

describen los pasos para su desarrollo:

1.- Identificacién de necesidades

Para esta etapa se busco informacién sobre la formacién y capacitacion del
psicologo como profesionista universitario, sus funciones y los problemas que
se presentan en la practica profesional. Se encontré que el psicélogo es un
promotor del desarrollo humano para consigo mismo y la sociedad, siendo su
funcién genérica la de intervenir en la promocion del cambio individual y social,
desde una perspectiva disciplinaria. Entre sus principales funciones se
encuentran: detectar, evaluar, planear, investigar e intervenir (incluyendo esta
altima prevencion, rehabilitacién y orientacion) en el comportamiento humano;
habilidades que deben desarrollarse durante la formacion académica (Urbina,
1989), puesto que el papel del psicologo, en la practica profesional, se centra
en el apoyo a los individuos mediante la aplicacion de técnicas, estrategias y
planes de accion que permitan solucionar problemas de la vida social (Torres,
Maheda y Aranda, 2004); sin embargo, cuando los psicélogos son formados
académicamente, no se les prepara adecuadamente para responder a las
necesidades de la poblacion a la que van dirigidos los servicios que brindan
éstos profesionales, puesto que se les presentan una serie de marcos tedrico-
metodoldgicos descontextualizados que terminan por aumentar el aislamiento
del psicélogo en el ambito profesional, su formacion debe posibilitar la
construccion de un modelo de desempefio profesional, tanto en aspectos
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tedricos y practicos, pero no se les brinda la capacitacion practica para el

desempenio de sus funciones mas basicas (Dimenstein, 2003).

Acle (1989), en su investigacion sobre el perfil del psicologo y la situacion de la
ensefianza de la psicologia en México, plantea que aun cuando la mayoria de
los estudiantes consideran que la formacion recibida fue buena o muy buena,
ésta no coincide con el mercado laboral. Los egresados manifiestan que el
ejercicio profesional de la psicologia se va enriqueciendo mas por la
experiencia que adquieren en el ejercicio de la profesion y por cursos de
capacitacion, que por los estudios realizados durante la licenciatura. En la
investigacion realizada por Torres, Maheda y Aranda (2004), encontraron, con
respecto a la formacion profesional, que los estudiantes recién egresados
resaltaron el papel de las practicas y experiencia profesional como lo méas
relevante de su proceso educativo, puesto que favorecen el aprendizaje,
desarrollan herramientas y estrategias de solucibn de problemas. En el
desarrollo de la formacion escolarizada, los entrevistados sefalaron la
existencia de carencias tedricas en la enseflanza escolarizada,
desorganizacion y dudas en el material didactico usado para su formacion,
asimismo consideraron que les faltaban habilidades y experiencia para
desempeiarse como profesionistas. En relacion entre la teoria y la practica, los
estudiantes recién egresados manifestaron que el aprendizaje se da con la
practica y su ejercicio, con ello se destaca la experiencia profesional como un
espacio donde se materializan los conocimientos tedricos, sin embargo, este
espacio es desaprovechado para la formacion académica si no es llevado con
los controles y la evaluacion adecuada, pues los entrevistados refieren que hay
lugares de practica donde no se realizan actividades correspondientes al
trabajo del psicélogo sino solo son “ayudantes “ de otros profesionistas o

simplemente no se hace actividad alguna.

Con respecto a la formacion del psicélogo en la Facultad de Estudios
Superiores lztacala, es importante retomar la reflexién que realiza Silva (2002),
quién plantea que la formacion y el perfil profesional fueron orientados hacia la
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solucion de problemas y el entrenamiento en diversas areas de la psicologia;
como resultado de la iniciativa de ofrecer adiestramiento préactico a los futuros
profesionistas se busco la construccién de centros aplicados de servicio, en las
Clinicas Universitarias de Salud Integral (CUSI). Los centros se proyectaron
para adiestrar a los estudiantes en condiciones analogas a las de su ejercicio
profesional, sin embargo, una vez que egresaron las primeras generaciones y
se insertaron en los escenarios reales de aplicacion de la psicologia, brotaron
una serie de argumentos en el sentido de que la formacién recibida no era
suficiente para entender toda la realidad en que se manifiestan los fenbmenos
psicologicos en el campo aplicado. A pesar de que el Plan de Estudios de
Iztacala fue disefiado para dotar al egresado de habilidades pertinentes para su
desarrollo profesional con base a los modulos tedrico-metodoldgico,
experimental y el aplicado; comenzaron a suscitarse una serie de problemas en
la ensefianza de la psicologia, entre los que se destacan que el profesor, al
margen del area a la que pertenece, impone a sus alumnos sus propios
programas de asignatura cuando lo hay, y cuando no, imparte una serie de
contenidos desarticulados entre si; ademas, el profesorado se ha ido
especializando cada vez mas en los problemas de su area, desvinculandose
asi del resto de las areas y, por lo tanto, del proyecto general y la formacién

integral que se pretendia impartir al estudiante.

Los argumentos anteriores, nos llevan a establecer una disparidad entre lo que
se ensefia y lo que hace el psicdlogo en la préactica profesional, asimismo nos
hace reflexionar sobre las dificultades que enfrenta en su actividad profesional,
puesto que los fracasos de los egresados en la practica profesional y su
dificultad para pensar y ofrecer alternativas de solucién en su trabajo deben
buscarse en los aportes tedricos y practicos en los que se basan los modelos
de ensefianza, un ejemplo de ello, es el abandono de los tratamientos
terapéuticos, el cual se correlaciona frecuentemente a una técnica
determinada, sin embargo esto no concuerda con la realidad, mas bien se
relaciona con la forma de aplicacion de las técnicas, es decir, es necesario

cuestionar la forma en que se aprendieron los marcos teoricos y aplicados por
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parte de los profesionales y el proceso de ensefianza, ya que si no se realiza
esta reflexion, equivale a creer que todo es legitimo y que es posible utilizar la
misma técnica en los mas diferentes contextos (Dimenstein, 2003).

2.- Justificacion del Proyecto

Después de que se han planteado las necesidades de capacitacion y formacion
en los estudiantes de psicologia, es necesario reflexionarse sobre el trabajo
que realiza el psicélogo y las actividades profesionales que desempefia, Diaz y
Quintanilla (1992), realizaron un analisis de las actividades profesionales de
psicologos que ejercen la profesibn en las areas educativa y clinica,
encontraron que el 41.0% de las actividades que realizan los psicologos, se
dirigen al diagndstico y/o tratamiento de problemas en nifios y jovenes, el
40.9% estan enfocadas a la orientacién (informacion y consejo) a padres sobre
problemas socioemocionales y psicopedagdgicos en nifios, el 38.4% realiza
actividades de diagnéstico y tratamiento de problemas de conducta en casa y
el aula, entre las mas comunes: hiperactividad, habilidades sociales,
adaptacion escolar, ansiedad, etc., el 31% de las actividades estén dirigidas al
analisis de disfunciones familiares y 30.2% de las actividades profesionales, a
la terapia combinandola con técnicas de modificacion de conducta (relajacion,
reestructuracién cognitiva, entrenamientos en habilidades sociales, a padres,

role-playing, etc.).

En México, los servicios de atencidbn a la salud mental, informan que
aproximadamente el 50% de la poblacion atendida, oscila entre 6 y 12 afios,
por lo que los programas de atencidn para nifios constituyen el 40% de los
servicios de consulta. Los problemas que con mayor frecuencia se presentan,
entre los niflos en edad escolar, que son tratados por el psicologo, se
encuentran en primer lugar aquéllos relacionados con el incumplimiento de
normas o desobediencia de las instrucciones de los adultos, asi como la

carencia de habilidades sociales y de autocuidado. El segundo lugar en
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frecuencia, lo ocupan los problemas de conducta en la escuela, especialmente
la agresividad y, finalmente, se ubican en tercer lugar los problemas de
ansiedad o hiperactividad (Ayala, Téllez y Gutiérrez, 1994). Con estas
estadisticas podemos identificar que gran parte del trabajo que realiza el
psicologo esta dirigido al andlisis, diagnostico, tratamiento de nifios con
problemas de conducta y apoyo a los padres, por tanto, es indispensable
desarrollar estas competencias y brindar capacitacion efectiva a los estudiantes
de la carrera de psicologia, puesto que sus gran parte de practica profesional y
actividades estan dirigidas al apoyo y orientacién a padre y el trabajo con nifios
gue presentan desordenes conductuales. Con estos datos se determino que el
proyecto multimedia deberia ser enfocado a una técnica que apoyase estas
necesidades de la poblacién, por tanto se eligio la técnica de Entrenamiento a
Padres, en el actual programa de estudios de la carrera de Psicologia, de la
Facultad de Estudios Superiores lIztacala, esta técnica de intervencion es
mencionada dentro de los temarios de Educacion Especial y Rehabilitacion
Tedrica y en la asignatura de Psicologia Clinica; se analiza durante la
formacion profesional, sin embargo, retomando el planteamiento de Silva
(2002) existen carencias y lagunas tedricas y sobre todo practicas, por tanto el
estudiante egresa con conocimientos deficientes en esta y muchas otras
técnicas. Tomando en cuenta que gran parte del trabajo del psicélogo, en su
ejercicio profesional, esta dirigido a nifios y adolescentes con problemas de
conducta, es posible poner en duda la practica profesional del psicélogo que no
esta formado adecuadamente; los estudiantes son entrenados en el manejo de
diferentes técnicas de modificacion de conducta, su entrenamiento consiste,
generalmente, en describir y explicar los elementos histdricos y tedricos sobre
lo que se fundamenta la técnica, la evidencia experimental y algunas veces se
realiza analisis de casos 0 ejercicios; sin embargo, esto no es suficiente, ya que
conocer los elementos anteriormente mencionados no garantiza que el
estudiante pueda aplicar efectivamente la técnica en el contexto profesional,

sobre todo hablando de técnicas de intervencion terapéutica.
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3.- Descripcién de la Poblacion y del Aprendiz

El prototipo multimedia educativo fue realizado para estudiantes a partir del 5to
semestre de la carrera de psicologia de la FES lztacala, con base al Plan de
Estudios de 1976. El aprendiz es entendido con base a la concepcion de
Fernandez, Server, Cepero (2001), quiénes lo definen como sujeto activo en su
aprendizaje que posee una serie de habilidades y estrategias para aprender a
solucionar problemas, las cuales a su vez deben ser desarrolladas; para lograr
este objetivo, es necesario tener en cuenta que el alumno no solo esta bajo la
influencia de las contingencias ambientales o instruccionales, sino que existen
variables intrinsecas como la motivacién, la disponibilidad para aprender y
mecanismos de procesamiento de informacién que hay que tomar en cuenta
para que se produzca un aprendizaje efectivo. Lo mas importante, es que el
estudiante identifique el proceso de formacion, sus carencias teoricas y
practicas y en esa medida él mismo tome decisiones sobre su aprendizaje y

como potenciarlo.

4.-Objetivos del proyecto

Contando con la justificaciéon del proyecto, la deteccion de necesidades de
formacion y la descripcién del aprendiz, se definieron los objetivos del proyecto,
los cuales fueron redactados en términos de habilidades, se uso para ello, un
verbo en infinitivo que describa el fin que se pretende alcanzar con el uso del
prototipo, la poblacion a la que va dirigido y la tematica principal del prototipo y

posteriores aplicaciones de las habilidades.

5.- Definicion de competencias a desarrollar en el alumno.
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Se describieron las competencias que el prototipo multimedia pretende
desarrollar en el alumno de la carrera de Psicologia, se definieron en dos

areas:

Competencias Teodricas: por medio del material educativo (Prototipo multimedia
y Guia Multimedia), el alumno podra identificar los supuestos basicos del marco
tedrico del entrenamiento a padres, desde la perspectiva de la interaccion
social, la metodologia de investigacion, la evidencia experimental que sustenta
dicho marco, las aplicaciones terapéuticas y, finalmente, pueda describir los

elementos de las categorias conductuales de Instrucciones, Aprobar y Reflejar.

Competencias Aplicadas: por medio del uso del material educativo el alumno
discriminara las categorias conductuales de Instrucciones, Aprobar y Reflejar
en las interacciones madre e hijo, por medio de las cual podré aplicar la técnica
descrita en el Prototipo Multimedia y la Guia (Ver Anexo 2), y posteriormente,
disefiar programas de intervencion para los padres y entrenarlos para el control

de la conducta de los hijos; y con ello desarrollar las siguientes competencias:

a. Observacion: andlisis y deteccién de registros comportamentales,
evaluar observaciones individuales y grupales y expedientes clinicos,
escolares, etc.

b.  Diagndstico: aplicacion e interpretacion de instrumentos psicolégicos
que le permitan tener elementos suficientes para emitir un juicio
valorativo, implica la integracion y analisis de los datos recabados.

c. Intervencion: seleccion, disefio y aplicacidon de estrategias que le
permitan ofrecer orientacion y apoyo efectivo para resolver problemas
en su campo de accion.

d. Prevencion y desarrollo: participacion en actividades dirigidas a la
capacitaciéon, actualizacion y promocién de cambios en el

comportamiento de los padres e hijos.
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e. Planeacion: participar en el disefio de programas y proyectos
relacionados con el bienestar de las persona, en escenarios publicos y
privados.

f. Evaluacion: seleccionar y aplicar métodos, técnicas, instrumentos y

procedimientos en el proceso de investigacion.

6. Definicién del ambiente de aprendizaje.

Teniendo el objetivo del proyecto y las competencias que se pretenden
desarrollar, se preciso el tipo de ambiente de aprendizaje, hay que tomar en
cuenta que el disefio del programa adoptado condiciona una cierta forma de
aprendizaje, debido a que la organizacion del contenido, actividades y formas
de interaccidbn estdn previamente establecidas, por tanto, tomando los
planteamientos y definiciones de Marqués (2000), sobre los tipos de
programas multimedia educativos, el prototipo multimedia fue realizado con
caracteristicas de un entorno tutorial y de simulador, ya que a partir de la
informacion tedrica, las competencias y los objetivos del proyecto, se
desarrollaron las actividades de aprendizaje de forma que los estudiantes
discriminen, identifiquen, aprendan y/o refuercen los conocimientos teéricos y/o
habilidades, con base al arreglo instruccional, en el que se proporciona
reforzamiento a las respuestas correctas, retroalimentacion a las respuestas
incorrectas y se lleva un control sobre los ensayos que se realizan. Asimismo
se denomina como simulador, porque presenta un modelo de intervencion a
través de animaciones interactivas que facilitan su exploracién, ya que los
usuarios pueden realizar aprendizaje deductivo mediante la observacion y la
manipulacion de los contenidos del prototipo, tomar decisiones sus respuestas

y adquirir conocimientos practicos.

7.- Seleccion de Teoria del Aprendizaje
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En el disefio del prototipo multimedia fue importante considerar que no existe
una teoria de aprendizaje que sea mejor que la otra, existen teorias de
aprendizaje que se aplicardn mejor a unos tipos de multimedia educativos que
a otros, por ejemplo, los programas de practica y ejercitacion se relacionan mas
con los principios del analisis conductual aplicado, a los programas tutoriales se
aplican mas los principios cognitivos y los juegos educativos, simulaciones e
hipertextos se ejemplificardn mejor por los principios constructivistas (Silvera,
1998), puesto que cualquier teoria del aprendizaje y la ensefianza, por muy
completa que sea, siempre resultan parciales para explicar o fundamentar
todas las situaciones de aprendizaje. El aprovechamiento de un modelo teérico
sobre el aprendizaje habrd de hacerse desde un modelo didactico de la
ensefianza, en otras palabras, que al aplicar las teorias del aprendizaje, a un
material educativo, debe contemplarse una fundamentacién mdultiple, puesto
que la realidad es mucho mas compleja que la mayor parte de las situaciones
de aprendizaje planteadas por los investigadores en situaciones de laboratorio
o simulacién (Gross, 1997); tomando en cuenta los supuestos anteriores, el
prototipo multimedia fue elaborado bajo los supuestos de tres teorias del
aprendizaje (Analisis conductual aplicado, Modelo del procesamiento humano
de la informacién y la Teoria del aprendizaje significativo), los cuales se

aplicaron en las siguientes areas:

= El analisis conductual aplicado para el desarrollo del arreglo instruccional y la
evaluacion.

= El modelo del procesamiento humano de la informacion (PHI) para el desarrollo
de los elementos que constituyen la interfase.

= La teoria del aprendizaje significativo para la organizacién de la informaciéon y

secuencia de los contenidos tedricos.

8.- Andlisis de la Informacion.

Esta etapa se dividi6 en 4 subetapas:
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8.1 Investigacion documental: Busqueda de informacién teodrica y
aplicada de la técnica de Entrenamiento a Padres desde la perspectiva

de la interaccion social.

8.2 Andlisis y selecciéon de la informacion: Se tomo en cuenta aquella
informacion que era mas representativa y se realizo la sintesis de la

misma para el mejor manejo y comprension.

8.3 Organizaciéon y secuencia de los contenidos: después de elegir la
informacion que se considero adecuada para el multimedia se organizo
la secuencia de presentacion del contenido, buscando una

organizacion légica y una secuencia coherente.

8.4 Junta con Experto en el Tema: Después del analisis, seleccion y
organizacion de la informacién se presento al experto en el tema el
guién didactico para que apoyase en correcciones y mejora de la

informacion obtenida y continuar con el siguiente punto.

9. Descripcion de conocimientos previos.

Se tomaron en cuenta las habilidades y conocimientos previos que el usuario
necesita para hacer uso del material de forma eficiente; las cuales fueron
divididas en dos categorias, la primera definida como: Antecedentes Tedricos,
los cuales se refieren a los conceptos tedricos que debe conocer el estudiante
para comprender los términos utilizados en el prototipo multimedia, la
metodologia de investigacion y las habilidades que se planean desarrollar; la
segunda categoria se denomino Habilidades de Operacion, las cuales son los

habilidades para el manejo de la computadora y del prototipo multimedia.



Antecedentes Tebdricos

Conocimientos basicos:
> Conceptos de Condicionamiento
Clasico y Operante

Habilidades de Operacion

Identificacion de Hardware de PC
(Monitor, Teclado, Mouse, CPU, Bocinas).
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Conocimientos especificos:

> Parametros de la conducta:
frecuencia, intensidad y

> _?_qramon. . . . Manejo Hardware de PC (Monitor,
riple relacién de contingencias. Teclado, Mouse, CPU, Bocinas)

> Reforzamiento positivo y ' ' ' '
negativo.

> Programas de Reforzamiento

> Extincién

Conocimientos especificos:

> Elaboracion de
funcional 'y
intervencién

Analisis de Windows

programas de

Manejo del Reproductor
Media Version 10.

Cuadro 2. Conocimientos previos del usuario.

10. Definicion de Actividades de Aprendizaje

Con apoyo del experto en el tema se definid el objetivo general del prototipo
multimedia, el cual fue: Coadyuvar en la adquisicion de habilidades para el
disefio de programas de entrenamiento a padres en los estudiantes de la
licenciatura de psicologia. Se elaboraron las unidades que componen el
material educativo con base en tres categorias conductuales (Instrucciones,
Reflejar y Aprobar), se determinaron los objetivos especificos para cada
unidad, describiéndolos en términos operacionales, asi como el arreglo
instruccional  (tipos de respuesta, consecuencias, reforzamiento,
retroalimentacion, nimero de ejecuciones) y la evaluacién, para comprobar que
el alumno ha desarrollado las competencias que el programa pretende

fomentar.
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11.- Reunioén de retroalimentacion y seleccion de videos.

Se programaron sesiones de trabajo, con los expertos en el tema, para la
revision y retroalimentacion del prototipo, se presentaron los scripts de la
informacion y la propuesta del arreglo instruccional, se hicieron las
correcciones propuestas por los expertos en el tema y con asesoria de ellos, se
realizdO la seleccion de los videos representativos de las categorias

conductuales de Aprobar, Instrucciones y Reflejar.

12.- Piloto de la Interfase del Prototipo Multimedia

Cuando los expertos en el tema consideraron que el analisis de la informacién
y el arreglo instruccional era apropiado, se elaboré el piloto de la interfase, en
el programa Microsoft Office Power Point 2003, por medio del cual se
plantearon los bocetos de las pantallas que conformarian el prototipo
multimedia, por lo tanto, se determind la secuencias de las unidades, se
estableci6 el contenido de las pantallas (titulos, encabezados, parrafos, etc.) y
finalmente se incluyeron los videos representativos de las categorias
conductuales y aquellos que son no-ejemplos de las mismas. El programa
utilizado permite una presentacion similar a la de producto final, pues es
posible determinar y manejar la secuencia del material por medio de
hipervinculos; se sugirieron los colores para el fondo de pantalla, indicadores,

gréfico, tipos de letras, etcétera.

13.- Determinacion de variables técnicas.

En el planeamiento de una interfase deben considerarse los sentidos visual y

auditivo, sin embargo es indispensable tomar en cuenta los requerimientos

técnicos que son necesarios para que ésta funcione apropiadamente y logre el
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objetivo de comunicar de forma efectiva, al estudiante, los contenidos e ideas
que se desean expresar. En el disefio de la interfase, del prototipo multimedia
educativo, fue necesario el apoyo de un programador, el cual determiné las
variables técnicas como: el uso de iconos, botones, fondos, textos, planos,
sonidos, videos, animaciones, simulaciones, contadores, graficos, etc., en este
punto cabe mencionar que el trabajo fue desde wuna perspectiva
multidisciplinaria, puesto que el programador realizé las actividades ya
descritas, el experto en el tema y sus colaboradores estuvieron apoyandolo y
dando retroalimentacion al trabajo que éste elaboraba y finalmente su

aprobacion.

El apoyo de todos los colaboradores, en este proyecto, dio como resultado final
un prototipo multimedia de entrenamiento a padres, un material educativo de
capacitaciéon para el estudiante de la carrera de psicologia y que su uso,
también, se puede proyectar a los egresados de la carrera, pues gran parte de
estos siguen en educacion continla para mejorar sSus competencias

profesionales.
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CAPITULO 4. Descripcion y Aplicaciones del Prototipo
Multimedia Educativo de Capacitacion en Entrenamiento a

Padres

El prototipo multimedia educativo de capacitaciébn en entrenamiento a padres,
se realiz6 como una propuesta para desarrollar las competencias en el disefio
de programas de intervencion con padres; dirigido a los estudiantes de la

carrera de Psicologia. La propuesta se basa en tres puntos principales:

1. Marco tedrico-metodologico de la interaccion social y sus hallazgos

experimentales en la interaccion madre-hijo.

2. Definicién de categorias conductuales positivas:
2a. Instrucciones.
2b.  Aprobar.

2c. Reflejar

3. Actividades de aprendizaje, las cuales contienen ejercicios con ejemplos

reales de interaccion madre hijo.

4. Evaluacion de las actividades de aprendizaje y retroalimentacion.

Descripcion de la Presentacion y Bienvenida

El prototipo multimedia muestra el titulo del programa en la parte central de la
pantalla; en la parte superior presenta el escudo de Universidad Nacional
Auténoma de México (derecha) y de la Facultad de Psicologia (izquierda). El
alumno puede ingresar cuando da un clic sobre el botén “Entrar (Pantalla 1).
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Icono de Entrar

Pantalla 1. Presentacién del Prototipo Multimedia Educativo

Es importante que el estudiante identifique las necesidades por las cuales se
ha elaborado este material de aprendizaje y que promueva la motivacion, por
ello, en la Pantalla 2, se realiz6 una pequefia bienvenida, en la cual se explican
los motivos por los cuales fue creado el prototipo multimedia, exaltando la
importancia del contacto con ejemplos reales en la formacién de profesionales
y la necesidad de apoyo que muestran los padres cuando los hijos presentan

problemas de conducta.

Este curso ha sido creado para estudiantes de la
paicologia, con el propdsito de exponer al estudiante & ax
lo més cercano a situaciones reales, con la intencidn de ir
del libro de texto ¥ acercario al andlisis de problemas cotidi
ia relacidn padre-hijo.

a Que buscan la ayuda del psicdlog
imas de control conductual de sus hijos,

Los padres de I'-l:n'l
gengralmenta son por

. reales de
Botén de Retroceso | habilidades

Fvencion con

. 1 Boton de Avanzar I

Pantalla 2. Bienvenida del Prototipo Multimedia Educativo
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Al dar clic en el boton “Avanzar”, el estudiante accesa a la Pantalla 3, en la
que se especifica el objetivo general del prototipo multimedia educativo. Con
los botones de navegacion, localizados en la parte inferior izquierda de la
pantalla, el estudiante puede “Avanzar”, a lo largo del prototipo, si considera
gue la informacion que se presenta ha sido comprendida, y se le da la
oportunidad de “Retroceder” en caso de tener dudas sobre la informacion

presentada y relacionarla con los conceptos anteriores.

F Objetiveo

Contribuir en Jla adguisicién de habilidades para el
programas de entrenamients a padres en  los estudia
Licenciatura en Peicologia.

=

Pantalla 3. Objetivo del Prototipo Multimedia

Posteriormente, en la Pantalla 4, se presenta el contenido general del prototipo
multimedia, éste esta compuesto por el marco tedrico del entrenamiento a
padres, la importancia de las categorias conductuales asi como su aplicacion y

se describen las actividades de aprendizaje y evaluacion.
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Contenido

El curso esta constituldoe en base al entrenamiento & pad
marco tedrico de la interaccidén social y sus hallargos &
digciplinarias

Desde esta perspectiva se identifica gue ! comportamient
madra, como aprobar, raflsjar, proporcionar instruccionas
proplcian relacionas armonicas con ) nifo, da tal forma gue ast
de interaccidn sirve como madelo para ol desarrollo de estrategin
intervencidén y a su vez programas de entrenamiento.

El propototipa conti
aprendiraje:

D gQue consta de cuatro actividades de

] ) de instrucciones.
+ ldani L4 » do aprobar.
i lden reflejar.

- Ev-luncld-__i_- r\‘

Pantalla 4. Contenido general del prototipo multimedia

Contenido Teodrico

Es necesario mencionar que al realizar la seccion de “Contenido”, la
informacion que lo constituye, se analizé y seleccion6é de forma que soélo se
presentase lo mas relevante del marco tedrico (concepto y definiciones claras y
precisas), la metodologia de investigacion, la evidencia experimental y las
aplicaciones terapéuticas de esta estrategia de intervencion, tenga una
secuencia légica, jerarquica y sea facilmente comprensible, lo cual apoye que
los contenidos sean asimilados. La presentacion se disefio de forma que la
informacion se componga por unidades sencillas a mas complejas, conforme el

alumno avanza.

Los supuestos basicos del marco tedrico del entrenamiento a padres desde la
perspectiva de la interaccion social y la importancia de las préacticas
disciplinarias como medida de intervencidon en niflos y adolescentes con
problemas de conducta como agresividad y desobediencia, se presentan en las
Pantallas 5 y 6; lo anterior tiene como finalidad que establecer que en la
interaccién padre-hijo, el comportamiento de uno influye en el otro y, por tanto,

es indispensable orientar el manejo de contingencias en los padres y
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desarrollar sensibilidad ante el comportamiento del hijo para desarrollar

relaciones armonicas y con ello generar una intervencion efectiva.

de solucidn, prevencidn, interve
olescente que presentan proble

: ica e! procesc de interaccién de |
n nire las madres con sus hijos
raccién soclal, que la defing com;
!lr en donde la respuesta de II i}

influyan en la conducta de
ijo los dos dan origen
amportamiento.

Pantalla 6. Marco tedrico del Entrenamiento conductual a padres

En la Pantalla 7, se describe, brevemente, la metodologia de investigacion de
esta estrategia de modificacion de conducta; se videograban las interacciones
de una diada, por ejemplo el nifio haciendo la tarea o realizando una actividad
de juego, se analizan las interacciones con base a categorias conductuales,
previamente definidas y se identifican las transiciones estadisticamente
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significativas. Se muestra un ejemplo de la conducta de la madre y del nifio
mediante la cual se puede observar la conducta de la madre y del hijo,
mediante lo cual se puede identificar las interacciones mas funcionales para
ambos. Esta parte del programa se puede complementar con el uso de la Guia
Multimedia (Ver Anexo 2).

La metodologla de investigacién consiste en videograbar ur

- espaocifica, por sjemplo, 8l nifio haclendo Is tarea con 8

madre. Una wezr que se tienen un nomero minimo de |

- @grabacién, se analizra la interaccidn, mediante Ia elaborfee
| categorias conductuales, de las acciones que se emiton @

- contexto. Con &l andlisis de las categorias, se identifiel

transiclones estadist maente significativas que determi
| relaciones bidire s madre-hijo.

COND NIROD
descbediencia
desobediencia
desobodioncia
- otras cond

Pantalla 7. Metodologia de investigacion del entrenamiento a padres

En la Pantalla 8, se explica que la metodologia de investigacion, descrita en la
pantalla 7, ha generado evidencia experimental sobre dos estilos disciplinarios
gue usan los padres para el control de la conducta de sus hijos; el primero de
ellos se denominan practicas paternales positivas, éstas se relacionan con
respuestas apropiadas y oportunas del padre hacia la conducta del hijo. Se ha
comprobado que los padres que utilizan este tipo de préacticas disciplinarias
desarrollan en sus hijos altas medidas de ajuste psicosocial, por ejemplo:
buena conducta en la escuela y competencia académica.
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A partir de los estudios realizados con esta metodo
| identifican diferentes estilos disciplinarios vy sus efect

conducta del niflo. Las précticas paternales positivas, se
como las respusstas maternas apropiadas v oporiunas en
con el compartamieanto infantil.
|_ Los nifios de los padres que usan una ostrategla discl
conslstente y coh . pEro no severa, presentan altas medid
ajuste psicosocial - jpetencia académica, buena autocstims
relaciones positiy ifieros ¥ escasos problemas de condue
Por 1 ternales negativas son  patrones
i . ngentes a la conducta del nifla.
isciplinarias, tiendan a eamplaar
trolar la conducta del nifio o
1 .1 resultado problemas de
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Pantalla 8. Evidencia experimental de practicas paternales

El otro tipo de estilo disciplinario, que los padres ejercen para el control de la
conducta de sus hijos, son las practicas paternales negativas, las cuales se
caracterizan por ser patrones de conducta inconsistentes y no contingentes con
la conducta del hijo. La evidencia experimental demuestra que los hijos de
padres que ejercen este tipo de practicas presentan problemas de conducta y
desobediencia, ya que los padres carecen de habilidades disciplinarias y
utilizan estrategias altamente punitivas. En la Pantalla 9, se describe la
evidencia experimental con respecto a la importancia de que los padres
presenten “sensibilidad” ante la conducta de los hijos, entendiendo por ello, que
los cambios en la conducta de los padres pueda ajustarse o igualarse a los
cambios en la conducta del hijo y, por lo tanto, generar relaciones arménicas
entre los miembros de la diada. Lo primordial es que la evidencia experimental
apunta a una asociacion entre la ausencia de la sensibilidad por parte de la
padre y problemas de conducta en el hijo.
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oiic  dptime del niflo implica lograr en
; Ia conducta del nifio, Ia finalidad e
padres se ajusten o igualen a los ca
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Pantalla 9. Evidencia experimental de sensibilidad paterna

Las implicaciones terapéuticas de la técnica “Entrenamiento a Padres”, desde
la perspectiva de la interaccion social, se describe en la Pantalla 10; por medio
de la cual se pueden identificar, con base en categorias conductuales, el tipo
de practicas disciplinarias que utilizan los padres y, por tanto, modificar los
estilos disciplinarios, pues el trabajo terapéutico se realiza con los miembros de
la diada, ya que en problemas disciplinarios es preferible modificar las
conductas inapropiadas por parte del padre, que incrementar el castigo hacia el

hijo, en cada ocurrencia de conducta inapropiada.

perspectiva de la |
bajo terapéutico se realice en
identificar lag acciones incom
maners que st modifigue o Ao Press

lag conductas paternales
maentar @l castigo en cada
@l nifo tenga.

Pantalla 10. Implicaciones terapéuticas del entrenamiento a padres
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En la Pantalla 11, se presentan tres tipos de categorias conductuales, que por
medio de la investigacion, se ha identificado que influyen en las interacciones

entre los padres y los hijos generando relaciones funcionales:

. Instrucciones.
. Aprobar.
. Reflejar.

CATEGORIAS

=lnstrucciones: son verbalizaciones concisas ¥y claras por

- madre, en donde se scfals coémo, cudndo vy ddnde debe r
actividad. E]lmplﬁ! “tieanos que leer lag preguntas ¥y cont
IIHI de eilas”™

sAprobar: reconocimientos verbales positivos y/fo gesticu
para exprosar al gue ha realizado la actividad.
aceptacidn poaitiv ; contingente a su conducta,
necosariamants incl a8 de acuerdo. Ejsmplo:

bonito quedd & i : dy bien con la tarea. pero es necesario
- gue corrijas o8

x ! \ rma la informacidn de |la
LELH Iumnln 'rd sabes

Pantalla 11. Descripcion de categorias conductuales

Descripcién de las Actividades de Aprendizaje

Las actividades de aprendizaje estan integradas por tres ejercicios, en los
cuales el estudiante debe identificar la categoria conductual que se presenta en
los ejemplos de interaccion madre-hijo, posteriormente, se le mostraran tres
opciones de respuesta (Instrucciones, Albar o Reflejar), al elegir una de ellas,
determina si la interaccion corresponde o no a un ejemplo de alguna de las
categorias conductuales positivas. A identificar, en los ejercicios, las categorias
conductuales y sus elementos, el estudiante, de la carrera de psicologia,

desarrolla y ejercita, por medio de las actividades de aprendizaje y con apoyo
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de la Guia, las competencias para diseflar e implementar programas de
intervencion dirigidos a los padres y sus hijos, ofreciendo apoyo eficaz en la
modificacion de conducta, puesto que se ha comprobado, por medio de la
investigacion, que modificando la forma de interaccion padre-hijo,
estableciendo relaciones armédnicas entre los miembros de la diada y
desarrollando sensibilidad ante el comportamiento del hijo, por parte del padre,
se puede modificar el comportamiento de ambos y erradicar problemas
conductuales, por ejemplo: violencia y agresividad en nifios y prevenir, sobre
todo en adolescentes, problemas de alcoholismo, drogadiccion, bajo

rendimiento escolar y ofrecer apoyo y orientacion a los padres.

En la Pantalla 12, se explican las instrucciones de las actividades de
aprendizaje, conformadas por tres unidades de entrenamiento y ejemplos
reales de interaccion madre-hijo. El estudiante debe elegir a que categoria
conductual pertenece la videograbacion, si responde correctamente, continuara
con las siguientes unidades y finalmente pasara a la siguiente Actividad de
Aprendizaje, en caso de que responda incorrectamente, podra ver la
interacciébn nuevamente vy, finalmente, se estipula que la cuarta Actividad de

Aprendizaje es una evaluacion general de las categorias conductuales.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

-Hl'- d.lll‘lﬂ!llr .I plll..ﬂ'll' cursa leer las Instruccione
‘pantaila.

&  Encontraris ajem

lo§, no ejemplos y explicaciones, de las ca
ha entrenar. Al fina .

da categoria analizaras y clasificara

. fin de determinar &I corresponde
tudiada. Cuando concluyas las €

actividades de ap iras uns evaluscidn que consta de

Pantalla 12. Presentacién de las Actividades de aprendizaje
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En la Pantalla 13, se establece que el objetivo de la primera actividad de
aprendizaje, es: Discriminar el concepto de instrucciones, sus componentes e
identificar ejemplos en videograbaciones. En la parte superior se muestra el
indicador de numero de actividad y en la parte izquierda el indicador de los
ejemplos de los componentes de la actividad de aprendizaje, es decir, se

muestra al usuario si se encuentra en el objetivo o en alguno de los ejemplos.

Actividad 2 Actividad 3 Actividad 4

Indicador de No. de
actividad de aprendizaje

Objelive __»

Discriminar ol conteplo de InuruCCiones, wus Componentes @
HbaRITEsT Bjarmplon on videograbacidnes

Indicador de componentes de
la actividad de aprendizaje

-
e

Pantalla 13. Objetivo de la actividad de aprendizaje I.

En la Pantalla 14, la primera instruccién pide al estudiante que presione el
boton “Ver Video”, el cual vincula el Prototipo Multimedia con el Reproductor
Predeterminado por el Sistema operativo (Windows Media Player), el cual
reproduce el video de las interacciones padre-hijo; este reproductor de audio y
video permite al usuario detener, avanzar, retroceder 0 repetir, cuantas veces
considere necesario, el ejemplo de interaccibn madre-hijo y, al mismo tiempo,
controlar el tamafo de la pantalla de video y el volumen, por lo tanto,
proporciona mayor interactividad y control sobre la observacion de las

interacciones, un ejemplo de ello se muestra en la Pantalla 15.
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Ckstivided 1 Actividad 3 Actividad 3 Actividad 4
_r

Presione sl botén “ver video™ y espere { DOLON para reproduccion
de video

Botdn para continuar
actividad de aprendizaje

Pantalla 15. Reproduccion de video para el usuario

Después de que el estudiante ha observado el video, el prototipo multimedia lo
envia de nueva cuenta a la pantalla 14, en la cual debe seguir la segunda
instruccién, la cual le solicita que presione “Continuar” para ingresar a la
Pantalla 16, en ésta se realizan cuestionamientos sobre el tipo de interaccion.
Se realizaron dos tipos de preguntas para las Actividades de Aprendizaje

(Unidades 1, 2 y 3), las cuales se enfocan a cuestionar si el video, que el
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estudiante observo, corresponde a un ejemplo de la Categoria conductual que

se estudia.

r Aglividad 3 Activided 3 Aclividad 4

Respuesta correcta de la
actividad de aprendizaje .

Pantalla 16. Opciones de respuesta de la actividad de aprendizaje

El segundo tipo de preguntas se enfoca a cuestionar si la interaccién
observada, en la videograbacion corresponde a un no-ejemplo de la categoria
conductual (Pantalla 16 A).

Actividad 1 | Actividad 2 | Actividad 3 Actividad 4

Objetivo 5

La interaccion corresponde a un no ejemplo de:
Ejemplo 1
Eiemplo 2>

™

Pantalla 16 A. Opciones de respuesta de la actividad de aprendizaje
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Al seleccionar alguna de las tres opciones de respuesta, si el estudiante
proporciona la respuesta correcta, (Instrucciones, en este ejemplo), se le
enviard a la Pantalla 17, la cual proporciona reforzamiento y le permite

continuar con el siguiente ejemplo.

CAEtiviEed 1 Actividad 3 Actividad 3 Actividad 4
-

RESPUESTA CORRECTA
MUY [IEN

“ﬁﬁ“ﬁwbﬂmnﬂn&pﬂh"nh
rRSpUBLLE man. ;

Pantalla 17. Retroalimentacién a respuesta correcta

Si el estudiante, emite una respuesta incorrecta, es decir, si elige las opciones
de “Aprobar 0 “Reflejar”, el programa lo enviara a la Pantalla 18, en la cual
se estipula que la respuesta seleccionada no fue adecuada, de acuerdo con el
tipo de interaccion presentada y, por tanto, se le proporciona retroalimentacion,
es decir, se le presentan, nuevamente, los elementos basicos de la categoria
conductual estudiada (esta ayuda se mantiene a lo largo del curso y nunca se
desvanece), posteriormente se le indica que vuelva a realizar otra observacion
(“Ver nuevamente el video”), al concluir se le envia otra vez a la Pantalla 16,

en la cual tendr& otra oportunidad de responder.
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. ]r Atlividad T Actividsd 3 Aclivigad 4
H -'
| il >

Botdn para nueva
reproduccion de video

Pantalla 18. Retroalimentacién para respuesta incorrecta

Al final de cada actividad de aprendizaje, se presenta retroalimentacion de la
ejecucion del estudiante en cada uno de los ejercicios (Pantalla 19), mostrando
el nimero de ensayos que realizO para obtener la respuesta correcta. Se
considera que al disminuir el niumero de ensayos habra mayor dominio en la
ejecucion del estudiante con respecto al contenido de las categorias
conductuales y, por lo tanto, mayor aprendizaje.

En esta misma pantalla, se presentan al usuario dos opciones, la primera para
“Continuar” en el prototipo y pasar a la siguiente Actividad de Aprendizaje, la
segunda opcion es para “Salir” del prototipo.
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m Actividaed 3 Actividsd 3 Actividad 4
= 4
Retroalimentacién de su ejecucion en los
Hao. de Ensayos
ACTIVIDAD §
Ejercicio 1
 Ejercicio 2

Boton para la siguiente
Actividad de Aprendizaje

Boton para Salir del
Prototipo Multimedia

Pantalla 19. Retroalimentacién de ejecucion para el usuario

Descripcién de Evaluacion

Para identificar que el estudiante aprendié correctamente las categorias
conductuales, es decir, identifica y describe el concepto, sus componentes y
discrimina ejemplos y no ejemplos, se elaboré la actividad de aprendizaje
cuatro, la cual es una evaluacion general de las Actividades de Aprendizaje 1,2
y 3, en ésta se presentan tres ejemplos de interacciones madre-hijo, en la que
el estudiante tendra que identificar a que categoria conductual corresponde
cada una de ellas; con esta actividad se procurd que el alumno discrimine, en
el primer intento, el tipo de interaccion a la cual pertenecen las
videograbaciones, si cumple con este criterio, se consideraria que el alumno
sera capaz de identificar e implementar estas conductas en otros contextos, es

decir, habrd una generalizacién de lo aprendido.

En la actividad cuatro, el objetivo es evaluar las practicas de relejar, aprobar e

instrucciones en videograbaciones (Pantalla 20).
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Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3 Actividad 4

Objetivo
Objetivo__»
Ejemplo 1 » Evaluar las practicas de reflejar, aprobar e instrucciones en
videograbaciones.
E‘ﬂ"—p'-op A continuacion veras tres videograbaciones con interacciones
madre-hijo. Observa con cuidado y determina si la videograbacion
Ejemplo 3 » corresponde a la practica de reflejar, alabar o instrucciones.

Pantalla 20. Objetivo e instrucciones de la Actividad 4.

Continuando con la programacion de las actividades anteriores; las
instrucciones para acceder a las videograbaciones y continuar en el prototipo
multimedia, son las mismas que las actividades de aprendizaje, anteriormente
mencionadas: El estudiante debe elegir a que categoria pertenece la
interacciéon que observé en la videograbacién. Al elegir la respuesta correcta el
usuario obtiene reforzamiento positivo e informacion adicional de la categoria
conductual, si su respuesta es incorrecta se le presentan argumentos del
porqué su respuesta no es adecuada y se le pide que vuelva a intentarlo, se le
invita a ver nuevamente el video y elegir a que tipo de interaccion pertenece. Al
finalizar los tres ejemplos se muestra un cuadro resumiendo las caracteristicas

de las categorias conductuales, en la Pantalla 21.
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Pantalla 21. Cuadro de resumen de categorias conductuales

Finalmente, al concluir los 3 ejemplos que componen la Actividad de
Evaluacion, se presenta al estudiante un informe general de su desempefio del
usuario en las cuatro actividades de aprendizaje, mostrando el niumero de
ensayos por actividad y por ejercicio; esto sirve de retroalimentacién para el
estudiante, puesto que al poder observar su ejecucion puede identificar su nivel
de aprendizaje y de avance y dominio de las categorias conductuales (Pantalla
22).

Pantalla 22. Retroalimentacién de desempefio de las actividades de aprendizaje y evaluacion
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El aprendiz puede ejecutar el programa multimedia educativo todas las veces
que lo considere necesario. Se espera que con esta modalidad de ensefanza,
el estudiante pueda tomar sus propias decisiones y organizar su ritmo de
avance y desarrollar un proceso de autoevaluacion y asimismo desarrollar las
habilidades para aplicar la técnica de Entrenamiento a Padres, su metodologia
de trabajo, discrimine las categorias conductuales y este aprendizaje sea

llevado a otros contextos para la elaboracion de programas de intervencion.

4.1 Aplicaciones del Analisis Conductual al Prototipo

Multimedia Educativo

Basandonos en los supuestos del Andlisis Conductual Aplicado se realizo el
disefio instruccional (estrategias de aprendizaje y evaluacion), los objetivos del
prototipo y sus actividades de aprendizaje, las cuales fueron elaborados de
forma que sea posible observar la ejecucion del estudiante. La organizacion de
las actividades de aprendizaje se realizd en una estructura que contemplase
competencias sencillas que dieran como producto final competencias mas

complejas.

1. Planificacion y Arreglo instruccional (necesidad de planificar la
ensefianza): se describieron objetivos especificos de las competencias a
desarrollar, a partir de los cuales se elaboraron 3 Actividades de
aprendizaje para desarrollar las competencias establecidas en lo
objetivos especificos y, posteriormente, evaluadas por la Actividad de
Aprendizaje 4. A lo largo del prototipo, se proporciona reforzamiento a
las respuestas correctas que emite el estudiante, lo cual le da acceso a
las siguientes actividades, si la respuesta no es correcta se le
proporciona retroalimentacion y oportunidad de respuesta. Por medio de

un andlisis de tareas, se busco identificar las tareas y subtareas, para
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desarrollar el arreglo instruccional y con este determinar las actividades
necesarias para ejecutar con éxito cada uno de los modulos que
componen el prototipo multimedia, lo anterior, también permite observar
la ejecucién del usuario en cada tarea con base en registros que se

obtienen por medio del prototipo.

Evaluacion (necesidad de llevar a cabo una evaluaciéon e intervencion
de las competencias del estudiante): entendidas como expresién de
conducta observable, se insisti6 en evaluar la ejecucion del estudiante

por medio del nUmero de ensayos.

Principio de graduabilidad: Los médulos y actividades de aprendizaje
fueron elaborados desde una perspectiva molecular a molar, es decir, se
desarrollaron unidades sencillas y elementales, con los conceptos mas
importantes y necesarios, para llegar a competencias mas complejas en

los estudiantes.

Ejecucion (dominio-avance): Mediante la estructura del prototipo se
busco poder identificar el grado de avance del estudiante, el nivel de
dominio de los contenidos y actividades y con ello poder establecer una

linea de aprendizaje.

Oportunidad de respuesta y retroalimentacion: Ante respuestas
incorrectas, se da la oportunidad de emisién de responder otra vez, ya
que el prototipo va guiando al estudiante para que elija la mejor y mas
adecuada mediante la informacion teodrica, retroalimentacion de los
conceptos estudiados y oportunidad de emision de respuestas. La
retroalimentacion desempefia un papel de orientacién, ya que permite
saber si el alumno ha logrado los objetivos sefialados o cuanto es lo que
le falta para llegar a los objetivos establecidos.
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Control de reforzamiento: Al desarrollar el programa se determinaron
las condiciones de reforzamiento, el estudiante obtiene reforzamiento
positivo ante una ejecucion exitosa, el sistema proporciona aprobaciones
y felicitaciones ante las respuestas adecuadas y la posibilidad de
continuar con las siguientes actividades; ante los errores, se
establecieron sefalamientos de fallas las fallas y retroalimentacion, pero
no existe la posibilidad de continuar con las siguientes actividades si el

alumno no responde correctamente.

4.2 Aplicaciones del Modelo de Procesamiento Humano de la

Informacion al Prototipo Multimedia Educativo

En términos generales el prototipo educativo multimedia esta basado

principalmente en:

Estimulos visuales: utilizados fundamentalmente para transmitir
informacion a través de texto e imagenes utilizando cédigos verbales (a
través del lenguaje escrito) y no verbales (a través del manejo de los
atributos visuales como el color, la textura, tamafnos, formas, etc.).

Estimulos auditivos, a través de sonidos diversos y voz humana.

Uno de los aspectos importantes a destacar en el prototipo multimedia es su

funcibn como proveedor de estimulos sensoriales, pues la informacién

proporcionada debe ser debidamente codificada para poder utilizarla con fines

educativos. En este sentido se tuvo presente que la percepcion visual y auditiva

estan vinculadas a la comunicacion y es indispensable crear condiciones

ambientales favorables para el aprendizaje, por lo cual, se tomo en cuenta esta

informacion para el desarrollo de:
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Botones

Pantallas

Videos

Sonido

Texto (Tipo y tamafio de letra)
Cantidad de contenido por pantalla

Iconos.

YV V V V V V VYV VY

Menus

Con estos elementos, se elaboré la interfase, la cual constituye la zona de
comunicacion entre el usuario y el programa, de alli su importancia, por tanto,
se busco que el medio de comunicacion entre el estudiante y el prototipo
multimedia fuera adecuada en su aplicacion (menus, texto, apoyos graficos,
colores, uso de las figuras en la pantalla), puesto que estos influyen en los
procesos de atencion y percepcion, los cuales apoyan el aprendizaje, ya que el
tipo de letra, la velocidad con que pasan los parrafos, los sonidos, afectaran
también en la comprension del material. En resumen, el disefio de la interfase

contribuye a la motivacion, comunicacion y comprension del material educativo.

4.3 Aplicaciones del la Teoria del Aprendizaje Significativo al

Prototipo Multimedia Educativo

En el punto anterior, se tomo el cuenta los elementos necesarios para la
comunicacién y recepcion de informacion, sin embargo, ésta no produce por si
misma las condiciones favorables para el aprendizaje, es necesaria la
confrontacion entre los conocimientos previos y el conocimiento nuevo, por
tanto, la tercera perspectiva bajo la cual se desarrollo el prototipo multimedia y
por la que se denomina que se ha usado una metodologia cognitivo-

conductual, es por los supuestos del aprendizaje significativo de Ausubel, de la
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cual se tomaron en cuenta los siguientes aspectos para la construccion del

prototipo multimedia educativo:

Conocimientos previos: en la etapa de planeacion, se definieron los
conocimientos previos que el alumno debe poseer para usar
eficientemente el prototipo multimedia, los cuales se dividieron en 2
areas, la primera se defini6 como Antecedentes Teoricos y la segunda

como Habilidades de Operacion (Ver cuadro 2.)

Organizacion y Secuencias de la Informacidn: el prototipo presenta
una labor facilitadora, pues la presentacion de la informacion ha sido
distribuida y ordenada de forma secuencial y jerarquica, de manera que
promueva el interés del estudiante, se busco que el material tenga un
significado légico, esto es, que sea potencialmente relacionable con la
estructura cognitiva del que aprende de manera no arbitraria y sustantiva
(conceptos y definiciones claras y precisas, uso de palabras claves,
etc.), asi como adaptarla a los conocimientos previos que éste posee, la
forma de presentar la informacién es un factor de vital importancia ya
que de este dependeran otros factores como la motivacion del

estudiante para usar este prototipo.

En el prototipo multimedia se presenta la informacién correspondiente a
la perspectiva de la interaccién social, su metodologia y las categorias
conductuales a trabajar (instrucciones, aprobar y alabar), el alumno
relaciona lo que ya sabe con los nuevos conocimientos, es decir sus
experiencias representan un factor de importancia. El prototipo ofrece
cuestionamientos y solucion de problemas con el fin de desarrollar los
conocimientos del alumno, cuestionandolos y elaborando nuevos

conceptos para la solucion y decidir si su respuesta es valida.

La planeacion y organizacion de la informacion del prototipo multimedia y de la

Guia de para el estudiante, pretende que los conceptos y contenidos sean
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aprendidos significativamente con base a las experiencias del alumno, ello
significa que el alumno puede explorar y aplicar lo que ya conoce sobre el tema
y construir con mayor facilidad los nuevos conocimientos e integrarlos a sus
estructuras cognitivas, partiendo de los conocimientos previos del alumno. Los
moédulos son el medio para adquirir los conceptos, ya que a partir de la
resolucion de problemas, el alumno modifica sus nociones previas y asimila los

nuevos, al final los generaliza encontrando sus limites de validez.

El prototipo multimedia educativo, como un modelo no presencial, presenta
como una caracteristica distintiva en la que el estudiante es quién debe tener
la responsabilidad de su aprendizaje, a diferencia de lo que ocurre en la
modalidad de tipo tradicional El alumno debe generar metas y objetivos
preciosos con el uso de este programa, ya sea de manera independiente o con
Su uso en clase; y escoger los medios de aprendizaje apropiados para
perfeccionar lo aprendido con este programa, pero sobretodo, el alumno
necesita tener compromiso para llevar adelante las tareas y alcanzar los
objetivos propuestos; lo anterior, puede complementarse con el profesor, quién
presta asistencia al alumno, debe tener un rol que promueva y apoye la toma
de decisiones del alumno, la organizacion de sus tiempos de trabajo y la
autoevaluacion, es decir, su funcion es orientar y promover el aprendizaje,
darle la orientaciébn al estudiante que contribuya a su formacion y se

responsabilice de su propio proceso de aprendizaje.

4.4 Posibles aplicaciones del Prototipo Multimedia en la carrera

de psicologia de la FES - Iztacala

En el actual plan de estudios de la carrera de psicologia, de la Facultad de
Estudios Superiores Iztacala, existen cuatro tres especificas en las que se
utilizar este material y puede apoyar la capacitacion del estudiante cuando éste

lleva a cabo sus practicas profesionales:
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Educacion Especial y Rehabilitacion Tedrica: se ofrece a la poblacion
abierta el servicio, su atencion se concentra en minusvalidos, poblaciéon
con sindrome de Down 6 retraso mental, de leve a moderado, ademas
se trabaja en problemas de deficiencias en el lenguaje, destrezas
motoras, conductas de autocuidado, conductas académicas, entre otras.
A partir del 5° 6 6° semestre, es el momento en el que los alumnos de la
carrera de psicologia realizan la practica aplicada con pacientes de
educacion especial y se da apoyo y entrenamiento a los padres.
Proporcionar entrenamiento en practicas disciplinarias positivas, puede
generar mejores competencias para el tratamiento de los pacientes,
apoyando tanto a los padres como a los nifios, ya que por la condicién
gue presentan los pacientes son frecuentes los problemas de conducta:
como: llorar, morder, gritar, etc., lo cual se une al pobre manejo de

contingencias por parte de los padres y falta de orientacion.

Educacién y desarrollo: el servicio se otorga en centros escolares
publicos en el area circunvecina a la Facultad, los niveles escolares a los
que se atiende son desde guarderia, jardin de niflos, primarias,
preparatorias y educacion para adultos; el trabajo, fundamentalmente, se
enfoca a problemas de desarrollo infantil, conducta académica,
programas de estudio, problemas de conducta en la escuela o en el
hogar. En los semestres 5° o 6° los alumnos realizan la practica
aplicada de la asignatura, por lo que algunos grupos optan por impartir
talleres, cursos, etc., gran parte de los cuales van dirigidos es a padres y
maestros, su objetivo es informar las causas de los problemas de
conducta, como controlarlos, modificarlos y generar formas funcionales
de interaccién; con el uso del prototipo, la informaciébn que se
proporciona en éste y la Guia para el estudiante se puede proporcionar
orientacion efectiva a padres y maestros.
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Psicologia clinica: se ofrece el servicio en la Clinica Universitaria de
Salud Integral (CUSI); la atencidbn a los pacientes se realiza en
condiciones de consultorio, proporcionando atencién psicolégica a
problemas tales como: alcoholismo, fobias, adiccion, patologias
conductuales, terapia individual y de pareja, atencion a nifios,
adolescentes con problemas conductuales, orientacion a padres, etc., en
los semestres 7° u 8°, los alumnos de psicologia realizan la practica
aplicada de psicologia clinica por la que atienden a pacientes con
diversos problemas, sin embargo, uno de los mas frecuentes son los
problemas de conducta en nifios y adolescentes, sobre todo
hiperactividad y agresividad, por lo que el uso del prototipo, en la
capacitaciéon del estudiante, presenta una oportunidad para que los
terapeutas conozcan y apliguen la técnica de Entrenamiento a Padres
desde la perspectiva de la interaccion social, y con ello ofrezcan apoyo
efectivo en la modificacion de conducta en nifios y adolescentes, al
igual, pueden ejecutar esta técnica de modificacion de conducta en los
padres al entrenarlos en la deteccién, modificacion de patrones
inadecuados de conducta, y generar sensibilidad ante formas de

interaccion mas funcionales 6 apoyarlos cuando necesiten orientacion.

Estas areas fueron disefiadas para el estudiante de psicologia, en condiciones

similares a las del trabajo profesional, identifique las variables, procesos y

procedimientos, refiriendonos a un modelo presencial, sin embargo, tanto la

Facultad de Psicologia, y la FES-I, se encuentran dentro del Sistema de
Universidad Abierta (SUA):

¥

Sistema de Universidad Abierta (SUA): Este servicio se ofrece a la
comunidad universitaria, como un esfuerzo por hacer mas flexible la
educacion, aprovechando las Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion, para hacer posible una educacion de alta calidad, en su
modalidad abierta, lo cual permite a las personas estudiar una carrera

universitaria y formarse como profesional sin estar inscrito en una
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modalidad presencial; debido a las caracteristicas de este sistema, el
prototipo multimedia puede ser entregado, a los participantes de esta
modalidad, para su estudio, ya que solo requieren una computadora; la
Guia del prototipo multimedia permite conocer mas a fondo los
conceptos, y servir de apoyo al estudiante y como complemento en las

tutorias con el profesor.

4.5 Propuesta de Aplicacion en Educacion a Distancia

La educacion a distancia es uno de los medios crecientes por los cuales las
personas pueden tener acceso al conocimiento, por lo cual, se propone que
después de que haya sido evaluado y validado este programa multimedia, por
parte de profesionales en psicologia, se realice una seleccién y evaluacion de
otros materiales educativos para realizar, un sitio de formacion en la pagina de
Internet de Iztacala, y en la cual se pueda dar el acceso a los alumnos y ex-
alumnos, por medio de su numero de cuenta y un NIP, para promover la
capacitacion y el autoaprendizaje, desde este punto se puede partir desde dos
lineas, pensando en dos poblaciones, la primera, como se menciona
anteriormente, el programa multimedia educativo va dirigido a los estudiantes
gue aun se encuentran en el proceso de formacidn escolarizada, la cual puede
ser complementada por medio de la aplicacion de este material en las clases,
ya que después de que le han sido presentados los marcos tedricos, se puede
utilizar este material como una forma de evaluacion, por medio de la cual el
profesor puede obtener medidas del desempefio y progreso de los alumnos, en
caso de gue el profesor, ya sea por tiempos de clase o avance en el programa
de estudios, no considere el uso de este tipo de materiales en su clase, el
alumno puede acceder a ellos de forma independiente; por otra parte, la
segunda poblacion son los egresados de la carrera de psicologia pueden
acceder a este y los otros materiales cuando en la practica profesional

presenten dudas o necesiten actualizacion en procedimientos de intervencion.
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4.6 Propuesta de Evaluacion para el Prototipo Multimedia

Educativo

La ultima etapa de un programa multimedia es la Implementacion y Validacion,
la primera conlleva una evaluacion del mismo para realizar las correcciones
necesarias y Vvalidarlo finalmente, esta evaluacion se debe hacer
constantemente, puesto que es necesario evaluar cada etapa, evaluar el
producto final y adaptarlo a los nuevos descubrimientos (Arias, LoOpez, y
Rosario, 2002), la segunda esta enfocada a asegurar que los objetivos y metas
propuestas fueron alcanzados realmente y que el programa educativo
soluciona el problema de ensefianza-aprendizaje del cual fue motivo su

elaboracion (Elenes, Rivera y Rangel, 2002).

La evaluacion de los programas educativos es un proceso que consiste en la
determinacion del grado de adecuacion de dichos programas al contexto
educativo. Cuando el programa llega al docente, es de suponer que ha sido
analizado y evaluado tanto en sus aspectos pedagdgicos y didacticos, como en
los técnicos relacionados a la calidad del producto (Cataldi , Lage, Pessacq y
Garcia, 2000).

Marqués (2002), propone una ficha para catalogacion y evaluacion de
programas didacticos, mostrando que al evaluar un programa, hay que
considerar sus caracteristicas y su adecuacion al contexto en el que se quiere
utilizar. Considera la evaluacion contextual de los programas como la forma en
que ha sido utilizado en clase un determinado programa independientemente
de su calidad técnica y pedagdégica. Esta evaluacion tiene en cuenta el grado
de logro de los objetivos. Insiste en que la metodologia utilizada por el profesor
constituye el principal elemento determinante del éxito de la intervencion
didactica, por lo tanto, debe tenerse en cuenta la motivacion previa que ha
realizado el profesor antes de la sesion, la distribucion de los alumnos en clase,
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la autonomia para interactuar con el programa. Aqui juega un rol importante las
caracteristicas de los alumnos, el grado de motivacion, los estilos cognitivos,

los intereses, el conocimiento previo y las capacidades. (Ver Anexo 1.)

Cataldi, Lage, Pessacq y Garcia (2000), proponen realizar dos tipos de
evaluaciones: interna y externa del programa educativo, a fin de detectar los
problemas en el producto, lo antes posible. Estas evaluaciones consideran las
eventuales modificaciones sugeridas por el equipo de desarrollo y por los
usuarios finales, teniéndose en cuenta a docentes y alumnos en el contexto de
aprendizaje; se debera llevar a cabo una evaluacion interna estara a cargo de
los miembros del equipo de desarrollo (que se realiza al prototipo final) y otra
evaluacion externa en la que participan profesores y alumnos destinatarios del

programa, cuando se haya terminado el mismo, o esté casi listo:

> Evaluacion Interna: también se denomina como formativa, o sea la
evaluacion del proceso, como aquella realizada generalmente por los
desarrolladores. Para realizar las evaluaciones se utilizan listas de
control o checklists, mediante plantillas de checklists y casillas de
verificacion, incluyendo no solo preguntas cerradas, sino preguntas
abiertas sobre diversos aspectos del programa. Estos resultados son los
gue necesita el equipo desarrollador hacer todos los cambios necesarios
y convenientes. Luego de producidos los cambios, se agregaran los
efectos faltantes (como sonido, animaciones, imagenes y graficos). La
documentacion es un proceso que se realiza paralelamente durante todo
el desarrollo del programa, y también debera ser evaluada

externamente, junto con el programa.

> Evaluacion externa: permite obtener sugerencias de los estudiantes y
de los docentes, quiénes definitivamente lo utilizaran como material
didactico. Durante este tipo de pruebas, se encuentran errores
imprevistos no detectados y se verifica el cumplimiento de los programas

con los objetivos educativos que se han considerado en el disefio. Esta
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evaluacion también se denomina como sumativa y es la evaluacion del
producto final que generalmente la realizan equipos distintos a los
desarrolladores. La informacion se recoge mediante checklists y
preguntas cerradas y abiertas a contestar luego de interactuar con el

programa, durante un tiempo predeterminado.

Como resultado de ambas evaluaciones, se obtendra la primera version del
programa con su respectivo manual de usuario, conteniendo todos los aspectos
que se consideren indispensables para el uso docente, con detalles técnicos, y

del entorno pedagogico y didactico en el que se desarrollo el programa.
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Conclusiones

El presente trabajo describe la elaboracion y construccion de un prototipo
multimedia educativo de capacitacion en entrenamiento a padres, el cual busca
perfilarse como una herramienta de formacion para el desarrollo de las
competencias profesionales en el estudiante de psicologia, tales como:
observacion, diagnéstico, intervencion, prevencion y desarrollo, planeacion y
evaluacion, competencias genéricas que apoyan la labor del psicélogo,
independientemente del area a la que dirifja su practica profesional, sin
embargo, éstas no siempre se desarrollan en la ensefianza escolarizada, ya
sea por tiempo, acceso a las practicas, 6 como Silva (2002), reflexiona, acerca
de la ensefianza en la Facultad de Estudios Superiores lztacala, destacando
elementos, tales como: imposicion de programas de estudios por parte de los
profesores, 6 cuando no lo hay, se imparten contenidos desarticulados del Pan
de Estudios y del Perfil profesional, asimismo el profesorado se ha
especializado, cada vez mas ,en problemas de sus propias areas,
desvinculandose de las demés y de la formacién integral que necesita el
estudiante de psicologia. La propuesta del programa multimedia educativo se
relaciona con la linea critica de las practicas de ensefianza, particularmente
con el autoaprendizaje, ya que al proporcionar conocimiento contextualizado, la
formacion educativa es mas rica y variada, sobre todo cuando se complementa

con el apoyo y asesoria del profesor al impartir clases.

Como se mencionaba anteriormente, es necesario generar nuevas formas de
acceso a la capacitacion y formacion, esto se puede realizar con el apoyo de la
Tecnologias de la Informéatica y la Comunicacion (TIC), como medios
educativos, siempre y cuando tomemos el planteamiento de Tedesco, (2004),
afrma que ningun medio es educativo hasta que no se construye
pedagogicamente, con arreglos y patrones reguladores que dirijan la
ensefianza y en los cuales se inscribe intencionalidad y una modalidad de
aprovechamiento, con estrategias didacticas al servicio de objetivos concretos.
Cabero (2001), menciona cuatro medios de las TIC, que pueden ser

aprovechados, sin embargo los programas multimedia representan una de las
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opciones actuales para enriquecer la formacion de los profesionales, sin
embargo, recordemos que para cumplir con este objetivo, un programa
multimedia para ser definido como educativo, debe contener cinco
caracteristicas esenciales, que define Marqués (2000), entre las que se
destaca que debe ser elaborado con una finalidad didactica y sustentado por
un modelo de la ensefianza y el aprendizaje. La evidencia empirica,
proporcionada por Ramirez (2001) y Anafios (2000), muestra resultados
positivos en cuanto la relacién programas multimedia educativos y aprendizaje
de estudiantes en formacion profesional, Logreira y Martinez (1999), aseveran
que la mayoria se usa como una herramienta de capacitacion que
proporcionan, a los profesionales, experiencia antes de hacer las practicas con
equipo real o personas. Por lo tanto, la construccion del prototipo multimedia,
objeto y propuesta de este trabajo, fue realizado bajo una metodologia y con la
aplicacion de teorias del aprendizaje que sustentasen la confiabilidad y validez
del producto final, desde el punto de vista educativo, y promueva,
principalmente, el autoaprendizaje y las competencias, que se plantean al
principio de este apartado, sin embargo, su construccion es una labor dificil, en
la cual Rosanigo, Bramati, Paur y Rubial (2001), plantean que es
indispensable que intervengan especialistas de diferentes disciplinas:
Ingenieria, Psicologia, Pedagogia, Disefio Grafico, y la materia especifica para
la que se esta creando el programa, por lo que se conformé un equipo
multidisciplinario que aportase conocimientos de su especialidad a las
diferentes etapas de la construccion del programa multimedia, puesto que con
una vision integral de la ensefianza, se pueden tomar en cuenta los factores
psicopedagdgicos, de ingenieria de software y de disefio, lo que genera un

producto de calidad que apoye la educacion.

Todo programa multimedia educativo, pasa por un proceso de evaluacion, en el
caso de la propuesta que se realiza en este trabajo, como su nombre lo dice,
es, en primer lugar, un prototipo de un programa multimedia que no ha sido
validado y evaluado, por lo tanto, es importante hacerlo para asegurarse que
los objetivos y metas propuestas fueron alcanzados realmente y que el

programa educativo soluciona el problema de ensefianza-aprendizaje del cual
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fue motivo su elaboracion (Elenes, Rivera y Rangel, 2002). Se propone el uso
de las listas de Marqués (2002), para su modificacion 6 adecuacién a los
criterios del evaluador y principalmente, los elementos descritos por Cataldi,
Lage, Pessacq y Garcia (2000), para realizar una evaluacién interna, dirigida a
los desarrolladores del programa multimedia, y una evaluacién externa, dirigida
a los estudiantes y docentes que utilizaran el programa multimedia, es
importante comentar que si se realizase una evaluacion, podria obtenerse
mayor informacion del programa y, por tanto, identificar los errores y fallos para

Su correccion.

Como punto final, es importante considerar que la mejora continua de los
materiales educativos, en general, lleva a mejores medios que apoyen la
ensefianza, por lo tanto, es necesario reflexionar sobre las limitaciones del
prototipo multimedia educativo y que los usuarios finales puedan emitir
sugerencias para su mejora; en primer, se identifica que el uso de este
programa no esta abierto a la poblacién en general, ya que desde el punto de
vista de las habilidades de operacion, no se requieren conocimientos
especificos de computacion, sin embargo, si es indispensable que el usuario
tenga ciertos conocimientos previos para comprender los tecnicismos,
definiciones y lenguaje propio de la disciplina (Ver Cuadro 2), por lo que es
necesario que desarrollemos materiales pensados para otras carreras que les
seria de gran apoyo el contar con conocimientos sobre técnicas de
intervencion, aun cuando sean solo a nivel tedrico, como la de Entrenamiento a
Padres, por ejemplo, Enfermeria, Medicina, Psiquiatria, Trabajo Social, etc., ya
que directa o indirectamente, en su practica profesional apoyan a padres que
tienen hijos con problemas de conducta, por ejemplo. En segundo lugar, al
evaluar el programa multimedia, sobretodo en la evaluacidn externa, es
importante revisar y validar el disefio instruccional, ya que por medio de este se
planea desarrollar las competencias profesionales, y si éste no es el adecuado
no se podrd llevar a cabo el objetivo final del prototipo, y mas preocupante aun,
se podria estar dando una mala formacion a los estudiantes de la carrera. Un
punto importante que no ha sido valorado y documentado propiamente en este

trabajo es el relacionado con la motivaciébn, ya que para fomentar el
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autoaprendizaje es necesario que el estudiante se encuentre motivado y que
no ésta no decaiga durante el uso del programa, por lo que es importante
realizar un analisis, especialmente cualitativo, de la efectividad del material
educativo al motivar a los usuarios, lo cual conlleva una evaluacién de la

interfase y definir si ésta favorece la flexibilidad y la adaptacion del usuario.
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Introduccidn

La crianza de los hijos es una de las actividades mas importantes
en el ejercicio de la paternidad, las relaciones paterno-filiales
impactan tremendamente en el desarrollo fisico, social y emocional
del nifio, a través de las practicas que los padres usan para educar

a sus hijos.

Algunos estudios sugieren que los padres de origen mexicano
utilizan estilos disciplinarios de tipo permisivos, los cuales generan
problemas de adaptacién y desobediencia (LeVine & Bartz, citado
en Martinez 1988), sin embargo, en una investigacién en la que se
llevé a cabo una observacion conductual de madres mexicanas, se
encontré6 que los estilos predominantes de paternidad fueron:
autoritario (49%) y permisivo (4%), de la misma manera, este tipo
de préacticas de la paternidad se han asociado con problemas de

salud mental en nifios, problemas de conducta en la casa y en la

escuela, desercién

escolar, subsiguiente
uso de drogas, vy
problemas de conducta
severos (Martinez,

1988).

Estadisticas de la
Direccién General del
Servicio Publico de
Localizacion Telefénica
(Locatel), durante el

periodo que

corresponde de Enero a

Diciembre del afio 2006, se reportaron 657 casos de menores que
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En el afio 2007, en el periodo correspondiente de Enero a
Septiembre, el nimero de casos reportados de maltrato infantil fue
de 1087, entre los que se vuelve a destacar la participacion paterna
como los agresores y los hijos como principales victimas (Ver Fig.
2). En México, los servicios de atencion a la Salud Mental, informan
gue aproximadamente el 50% de la poblacion atendida, oscila entre
6 y 12 afios, por lo que los programas de atencion para nifios
constituyen el 40% de los servicios de consulta. Los problemas que
con mayor frecuencia se presentan, entre los nifios en edad
escolar, que son tratados por el psicologo, se encuentran en primer
lugar aquéllos relacionados con el incumplimiento de normas o
desobediencia de las instrucciones de los adultos, asi como la
carencia de habilidades sociales y de autocuidado. El segundo
lugar en frecuencia, lo ocupan los problemas de conducta en la
escuela, especialmente la agresividad vy, finalmente, se ubican en

tercer lugar los problemas de ansiedad o hiperactividad. Se
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considera generalmente que la desobediencia y/o agresividad en
los nifios reflejan patrones de interaccidon formados en el sistema
familiar, que el nifio reproduce en otros ambientes, como la
escuela, generando a corto plazo: bajo rendimiento académico,
conducta disruptiva y problemas de relacibn con maestros y
compaferos; y a largo plazo fracaso y/o desercién escolar,
drogadiccién, delincuencia y violencia (Ayala, Téllez y Gutiérrez,

1994).
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Fig. 2. Estadisticas de Maltrato infantil (Locatel, 2007)




Los datos anteriores se relacionan con la ejecucion e
implementacién de practicas paternales coercitivas y poco efectivas
en el control de la conducta de los hijos y la falta de sensibilidad
paterna. Los padres que ejecutan estrategias cada vez mas
coercitivas pueden generar agresiones y lesiones fisicas hacia sus
hijos, llevando con ello a la violencia, maltrato infantil y abuso fisico
y emocional; aunado a los problemas socioemocionales descritos
anteriormente, los cuales se correlacionan con una falta de
conocimiento de cOmo interactuar apropiadamente con los hijos.
Estos son algunos de los motivos, mas importantes, por los que las
personas buscan la ayuda del psicélogo, ya sea por interés de los
propios padres, basado en los conflictos que se presentan en la

casa 6 canalizados por la escuela.

Es necesario que el estudiante de psicologia, en su formacion, sea

capacitado para poder intervenir efectivamente, por lo tanto, el
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modelo de intervencion que se presenta es el Entrenamiento a

Padres, desde la perspectiva de la interaccién social.
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Entrenamiento Conductual a Padres.

Interaccién Social

El andlisis experimental de la interaccion social surge de la
influencia de la investigacibn operante. Los investigadores, en
general, consideran que la conducta social, como cualquier otra
conducta operante, se controla por sus consecuencias; en otras
palabras, las conducta sociales se pueden generar 0 mantener
manipulando las relaciones entre conductas particulares,
condiciones ambientales (fisicas o0 sociales) y consecuencias

particulares (Lopez y Santoyo, 1990).

La interaccién social se define como una clase de organizaciéon
conductual, en donde la respuesta de un individuo contribuye a la
direccién y control de las acciones de otro(s) individuo(s) en un

contexto particular o escenario conductual. La unidad de analisis es

la interacciéon diadica o sistema de dos personas interactuando
reciprocamente en un contexto, el cual se delimita por el momento
en que ocurren las acciones, el conjunto de participantes

involucrados y las actividades de los integrantes (Cairns, 1979).

Bajo esta perspectiva, se genera un efecto de reciprocidad, es
decir, se establecen relaciones bidireccionales con otros individuos
y con el mismo entorno. En todo intercambio entre dos o mas
personas, la acciones de cada uno de los participantes forma parte
de la respuesta de los otros, por lo tanto, los dos dan origen,
activamente, al curso de accién que guia sui comportamiento

(Lépez y Santoyo, 1990).




Entrenamiento a Padres

El andlisis experimental de la interaccion social, aporta
explicaciones del proceso y las distintas formas de cémo se
relacionan las madres con sus hijos; en la descripcion de los
procesos de interaccion, se enfatiza la importancia del intercambio
bidireccional madre hijo en el desarrollo y adaptacion de los hijos a

su medio (Cairns, 1979),

La madre es quién, desde el primer momento, va a satisfacer las
necesidades de su hijo (alimentacién, atencion, brindarle carifio,
etc.) y es la primera en estimularlo a realizar actividades como
caminar, comer, etc., por lo tanto, lo que el nifio aprende proviene
de su relacion con los padres, ya que ellos influyen directa o
indirectamente a través de las interacciones que tienen con él, asi
como por la forma en que organizan y arreglan su ambiente externo

(Gémez, Martinez y Vite, 1996). Por lo cual se ha considerado de
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suma importancia generar estrategias de intervencién, entre ellas,
se destaca el entrenamientos conductual a padres en practicas
disciplinarias; el cual se define como un conjunto de estrategias de
solucion, prevencion, intervencion y tratamiento para nifios y
adolescente que presentan problemas de conducta, por ejemplo:
agresividad y desobediencia. Este tipo de estrategias se disefan
con la finalidad de orientar el manejo de contingencias en los
padres, ajustando las practicas disciplinarias positivas y la
ejecucion de practicas coercitivas. Para lograr este fin se deben
modificar las formas de interaccion entre la madre y el hijo
(Moratilla y Vite, 2005). Es importante recordar que las
interacciones son consideradas relaciones bidireccionales, de tal
forma que ambos se influyen en el control y la direccion del
intercambio, siendo el resultado, transiciones simultaneas,

reciprocas y dindmicas, en las que ambas partes de la relacién




influyen en la conducta del otro, por lo cual, en la relacion madre-
hijo los dos dan origen activamente al curso de accién que guia su

comportamiento (Cairns, 1979)

El estudio de los procesos de desarrollo ha logrado brindar
informacion sobre algunas conductas maternas especificas que
tienen un efecto sobre el desarrollo infantil, por ejemplo, se ha
identificado que la madre favorece las habilidades cognitivas del
nifo, cuando ésta es sensible, calida y -carifiosa, presenta
estimulacion responsiva y le permite explorar su entorno, también si
usa el razonamiento mas que a las reglas rigidas, a este tipo de

conductas se han denominado practicas paternales positivas.
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Practicas Disciplinarias Positivas

Una de las estrategias disciplinarias son las
practicas paternales positivas que han sido
caracterizadas como las respuestas maternas
“apropiadas y oportunas” en relacién con el
comportamiento infantil (Dix, 1991). Los
nifos de los padres que usan una estrategia
disciplinaria consistente y coherente, pero no
severa, presentan altas medidas de ajuste
psicosocial como competencia académica,
buena autoestima, relaciones positivas con
compafieros y escasos problemas de

conducta (Oldershaw y Walters, 1986).
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Practicas Disciplinarias Positivas

Aprobar

Aceptacion positiva del nifio, contingente a su conducta, pero que no
necesariamente incluye estar de acuerdo.

Expresar verbalmente un sentimiento de agrado o pensamiento positivo
acerca del nifio y/o sus acciones. Se puede hacer contacto fisico y
expresar emociones como: agradd alegria afecto. de forma congruente
con la expresion faclal y corporal.

Reflejar

Proporclonar informacion al nifio sobre su conducta o la forma en que esta
realizando las actividades, se hace con frases corlas y tono de voz

neutral.

Declaraciones verbales, en frases cortas y tono de voz neutral, que le
indican al nifio los molivos para realizar una conducta, deben sefialarse
las consecuencias y permitir que exprese sus ideas.

Cuadro 1. Précticas disciplinarias positivas.




Practicas Disciplinarias Negativas

Otro tipo de estrategias disciplinarias
que ejecutan los padres son las
practicas paternales negativas son
patrones disciplinarios inconsistentes y
no contingentes a la conducta del nifio.
Los padres que carecen de habilidades
disciplinarias, tienden a emplear
estrategias altamente punitivas, para
controlar la conducta del nifio o utilizan
una sola estrategia, dando como
resultado problemas de control vy

desobediencia (Moratilla y Vite, 2005).
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Practicas Disciplinarias Negativas

inconsistencia

Respuestas indiscriminadas de los padres a las conductas positivas y/o negativas de
los nifios o sus consecuencias, también son los cambios impredecibles con respecto
a las reglas.

Desinterés

Desconocer las aclividades que realizan los nifos y las formas en que las Nevan a
cabo, por tanlo no se sabe que demandar de ¢l. Con baja frecuencia realizan

actividades presentes del nific de manera conjunta, por ejemplo: jugar juntos.

Pasividad

Se presenta como Iindiferencia ante cualquier tipo de conducta del nifio, positiva o
negativa, Tamblen implica declinar una peticion ante la negativa del nifio.

inflexibilidad

Dificultad del padre para evaluar la conducta del nifio y ajustar la intensidad de la
reaccion en relacion con la severidad de la infraccion. Las estralegias commectivas

son de lipo coercitivas.

Cuadro 2. Practicas disciplinarias negativas.




Sensibilidad Materna

La paternidad dirigida hacia el desarrollo éptimo del nifio implica
lograr en los padres “sensibilidad” ante la conducta del nifio, la
finalidad es que los cambios que realicen los padres se ajusten o
igualen a los cambios en las acciones del nifio. La investigacion
indica una asociacién entre la ausencia de sensibilidad materna y la
conducta infantil aversiva, como desobediencia, agresion,

negativismo (Whaler y Menginis, 1997).

Metodologia de Trabajo e Intervencion.

En principio, se recaba la informacién mas detallada a través de la
entrevista clinica, para este fin se complementa el trabajo con la

videograbacion de las interacciones entre los miembros de la diada,
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en una situacion especifica, por ejemplo, el nifio haciendo la tarea o
en situaciones de juego, aproximadamente de 10 minutos, se
realizan las categorias conductuales de las acciones que se emiten
en ese contexto, se pueden tomar en cuenta las descritas en esta
Guia o complementarlas con otras definiciones como las de
Gbmez, Martinez y Vite (1996), con ellas se realiza un analisis por
medio de hojas de registro, por ejemplo intervalo continuo de 5
segundos, y con ello determinar los patrones de interaccion;
después de que se ha obtenido la confiabilidad, por medio de dos o
mas observadores, se realiza un arbol de probabilidades para tener

un analisis estadistico (Ver Fig. 3).
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redefine el problema, la informacion del formato de analisis
funcional y las videograbaciones, permiten que el terapeuta
identifique la bidireccionalidad de la interaccion y de esta manera

observar la forma en que se influyen, por ejemplo, Ver Cuadro 3.

Lista de conductas de la madre Lista de conductas del nifio

“Cuando se le ayuda a la
tarea, dictandole o buscando

las respuestas (hace las cosa “Mi maméa me pega porque

por él), él se aburre vy no le obedezco, porque me
Fig3. Arbol de probabilidades. empie;a a jugar con los aburre la tarea”

materiales”

“Cuando no hace caso le grito “Cuando me regafia, me

y él me ignora (no obedece) grita y lloro”

entonces yo grito mas y hasta

le pego”
Interpretacién

El proceso de intervencion de la técnica de Entrenamiento a

Hacer las cosa por él Juego
. . . . Gritar No obedece
Padres, es complejo, puesto que implica capacitar de forma ,
Gritar nuevamente Llora

paralela a la madre y al hijo, hasta que ambos desarrollen un Cuadro 3. Ejemplo de Analisis de Interaccion madre-hijo.
repertorio funcional; se identifica el problema y el terapeuta lo

. . _ _ _ Posteriormente, el terapeuta debe ayudar a la madre a identificar
define en términos operacionales, posteriormente, se realiza el

- . ) . las conductas que le permitiran desarrollar sensibilidad y sincronia
analisis funcional de las conductas problemas y si es necesario se

con las conductas del hijo, para ensayarlas y al mismo tiempo
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describir al nifio las consecuencias de su conducta y realizar una
lista de nuevas conductas a ensayar. Con ello, el terapeuta podra
generar un programa de intervencion vy al final de éste dar el

seguimiento que considere conveniente.

Aplicaciones del Entrenamiento Conductual a Padres
La deteccion y modificacion de las formas de interaccién madre-hijo

tiene implicaciones terapéuticas importantes.

= El entrenamiento a padres desde la perspectiva de la
interaccion social propone que el trabajo terapéutico se
realice en ambos miembros de la diada, para identificar las
acciones incompatibles entre el padre y el hijo y de esta
manera modificar los estilos de interaccién, que la mayoria
de las veces son practicas disciplinarias negativas y la

ausencia de sensibilidad ante el comportamiento del nifio.

= En problemas disciplinarios, reducir las conductas

paternales inapropiadas puede ser mas efectivo que
incrementar las aproximaciones sociales que el nifio recibe,
0 que cada ocurrencia de conducta social negativa del nifio

tenga como consecuencia el castigo.
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Acceso a Programa

( Entrar J . )
Multimedia
Requerimientos del Sistema:
Recomendado Minimo
Sistema Operativo Windows Vista 6 XP Windows Me
CPU Pentium IV Pentium Il
Memoria RAM 256 128
Hardware Unidad de reproductor de CD y Bocinas

Inserte el disco del programa Multimedia en su PC y este iniciar4 autométicamente.

En caso de que lo anterior no suceda, en el icono INICIO - MI PC - Unidad de CD
(D:), con el boton derecho del Mouse se da clic en REPRODUCCION AUTOMATICA.

Iconos
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Botones de
Navegacion
| - Boton de Avance
|
= g Botdn de Retroceso
Indicadores de
A Actividad 2  Actividad 3  Actividad 4
I 1 Actividades
Objetive > Objetivo de la Unidad

Indicadores de

Ejemplos.

VER VIDEO

Boton de Acceso a

Video

Boton de acceso a la

siguiente actividad 6

ejercicio

Indicadores de
| @eroban) Eleccion de

Respuesta

Boton de Acceso a

Video después de
Vern 20)

una respuesta

incorrecta

Boton para salir del
programa o de la

Actividad.
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El material que se presenta en esta Guia, es complemento del
programa multimedia educativo, busca apoyar el desarrollo
profesional del psicdlogo, cuyo trabajo principal es ser un
promotor del cambio hacia estilos de vida positivos y
funcionales que promuevan la convivenciay desarrollo

personal.

Esperamos que este material educativo sea de
utilidad para los futuros profesionales de la

psicologia.
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