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INTRODUCCION

En las sociedades contemporaneas se ha tenido la necesidad de crear nuevas
estrategias de capacitacion adecuadas a las necesidades que el contexto
econdémico, cultural y educativo demandan, Las soluciones instrumentadas, sélo
podrén tomar como punto de partida ias investigaciones empiricas que permiten
descubrir tas variables que interactian en el entorno laboral y de ahi poder

mnstituir ptanes y programas en la formacion de personal.

Los avances tecnoldgicos, la evolucidn cuitural, la modernizacién e innovacion
industrial y los sistemas educatives cada vez mas demandantes, han originado la
instrumentacion de estrategias de entrenamiento mucho mas elaboradas vy
complejas de lo gue eran antes, por lo que la Psicologia actual debe enfrentarse a
estos cambios poniendo en practica sus teorias en funcion del crecimiente de la

sociedad y la cultura.

Es importante considerar que dentro de la situacion actual del pais se percibe una
atmosfera de cambio sumamente acelerada. las relaciones exteniores que
culminan con intercambios comerciales de tipo internacional, el crecimento de
nuevas areas citadinas, la industrial, el incremento de las necesidades de ia
gente, ei deseo de superacion personal que estan haciendo a todos los niveles y
que determinan una competencia laboral Todo ésto conduce a la planificacion de
nuevos proyectos, busqueda de nuevos y mejores meétodos para lograr un trabajo
productivo y la integracidon por medio de la comunicacion del personal cuyas

caracteristicas le permitan obtener mejores resultados.

Asi mismo, se requiere de mayor nimero de personal calificado a todos los

niveles que pueda realizar acertadamente sus funciones.



La industria, la banca, el comercio, las instituciones educativas y la empresa
dedicada a proporcionar capacitacion han iniciado actividades aisladas con el fin

de preparar a la fuerza de trabajo para que logre las metas trazadas ; es por ello
que la capacitacién es una alternativa que, en la actualidad juega un papel

primordial en ef desarrollo de feda organizacion

El sistema tradicional que se ha empleado para capacitar al personal ha sido
indicandole “gque observe coma io hace el trabajador que esta a un lado". Hoy en
dia éste va quedando afras para dar paso a sistemas bien estructurados de
capacitacidn adecuados a ias necesidades y al medio ambiente que nos rodea; de
esta forma, el interés que se manifiesta sobre nuevos métodos y sistemas de
capacitacion se va incrementando. Por eso es necesario enconfrar mejores

soluciones para satisfacer esa inquietud.

La formacion en México es un elemento basico en las organizaciones y escuelas
Particularmente, a nivel institucional, la capacitacion y desarrollo de personal es
un requisito que permitird el crecimiento de los recursos humanos y la anhelada

adaptacion de la organizacion a un México en constante transformacidn

Sin embargo la situacion econdmica del pais esta propiciando que a nivel
empresarial se deje en segundo término todo lo referente a capacitacion porgque
na se cuenta con los recursos econdmicos y humanos para brindar capacitacion a

los empleados a pesar de que saben de la importancia de ésta

Es por ello que dia & dia se buscan nuevos medios para agilizar la capacitacion y
proporcionaria a un mayor sector de empleados, cuidando también que los
recursos que se utilizan no produzcan un gasto mayor para la organizacion

obteniendo con ello mejores resultados.

La Instruccidén Programada es un medio en el cual pueden apoyarse muchas
organizaciones para brindar una capacitacion efectiva a un costo relalivamente

bajo La Instrucciéon Programada, aunada a |z tecnologia computacional s una
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opcion de capacitacion para las empresas que fomentan el desarrollo de sus

empleados

Estudios anteriores han demostrado que los sistemas de aprendizaje basados en
la computadora ayudan en la formacidn académica en gran medida Con base en
ello, la finalidad del presente estudio es la elaboraciéon de un programa de
Entrenamiento por Computadora (EPC) de acuerdo a las tecnicas de instruccion
Procgramada propuestas en el Andlisis Experimental de la Conducta, que respete
los principlos de aprendizaje y proporcione los conocimientos minimos necesarios
gue el estudiante debera adquirir en la materia de Desarrollo de Recursos

Humanos 1.

El desarrofla de este trabajo se presenta en tres capitulos: En el primer capitule
denominado Lineamientos Generales del Andlisis Experimental de la Conducta
(AEC), hacemos referencia a los Antecedentes tedricos de éste, asi como las
aportaciones de los autores que contribuyeron a su estabiecimiento En ei
capitule dos llamado Tecnologia Educativa hablamos sobre los Antecedentes de
ésta, los Principios de Aprendizaje propuestos por Skinner, y ias Aportaciones de
fa Tecnologia Educativa que son. Instruccién Programada vy las Maquinas de
Ensefianza En el capitulo tres denominado Metodologia se revisan los pasos
para la planeacion de un Programa de Instruccion adecuado a la materia objeto

de entrenamiento, siendo esta, Desarrollo de Recursos Humanos | .






I ANTECEDENTES HISTORICOS

El Andhsis Experimental de la Conducta (AEC), es una aproximacion
metodologica y sistematica de |a Psicologia, la cual surge de los postulados
hechos por Skinner 1950 (citado en Marx M. H. y Hillix, W.A. 1989.) sobre el
Condicionamiento Operante, es decir, el estudio de la conducta que opera en &l

ambiente, donde se desarrolian los organismas.

Et objetivo del AEC no es probar una teoria, sino el demostrar fas relaciones
funcionales entre ia conducta del sujeto y su ambiente. Los procedimientos del
AEC se remontan como mencionamos anteriormente al sistema Skinnenanc que
descansa sobre dos principios - a) la frecuencia de la respuesta depende de fas
consecuencias que tiene esa respuesta y b) el orden de ia conducta que consiste
en una serie de relaciones funcionales entre ia conducta del organismo y el

ambiente.

Skinner {op cit) dentro de psicologia cientifica estudié las conductas voluntar:as,
Llamo “Analisis Expenmental de la Conducta” al trabajo experimental de la
conducta operante, la cual consiste en analizar la conducta de un organismo a
partir de [0 que se observa y se mide. Ei reforzamiento para él es la pante esencial
del condicionamiento, habla de la retroalimentacion como un elemento esencial
en el aprendizaje. Si se disefian con todo cuidado ciertas “contingencias de
reforzamiento”, es posible cambiar con rapidez la conducta, y mantenerla fuerte
por pertodos prolongados. Mostrar y decir son maneras de “preparar’ y propiciar
lz conducta, de lograr que la gente se comporte de determinada manera la
prmera vez de modo que pueda ser reforzada su conducta. Debe haber
consecuencias inmediatas No se aprende haciendo ; se aprende cuando o que
hace uno tiene consecuencias reforzadoras Ensefar es organizar tales
consecuencias. Las respuestas correctas y los signos de progreso, son l0s
reforzadores mas adecuados para la ensefanza como preparacion, pero para que
la primera surta efecto, deben venir a continuacion reforzadores, los reforzadores

son consecuencias que al ser aphcados contingentemente tienen la propiedad de
6



incrementar ia conducta. Un autor escribid alguna vez que |03 programas con
blancos por llenar son como el queso suizo, o sea estan llenos de agujeros. Pero
sI los estudiantes los llenan con las palabras correctas, ocurre algo muy parecido
a fo gue sucede cuando aplican lo que han aprendido. Cuandé uno escribe un
trabajo dificil y se le ocurre el término preciso, se llena un agujero v se refuerza la

conducta

Es importante considerar los antecedentes del AEC, ya que como toda gran
investigacion su desarrollo tedrico y metodoldgico estuvo infiuenciado par trabajos
anteriores, en este caso en estudios desde el siglo pasado especificamente con
los postulados hechos por Thorndike (1913), el formuld un principio de
reforzamiento para la teoria del aprendizaje {lamada “Ley del Efecto™
Continuando con estos estudios el americano Watson (1920) discipulo de
Thorndike considera que la conducta debe ser objefiva para de esta manera hacer
de |la Psicologia una Psicologia cientifica, Watson es considerado el fundador del
Conductismo. Otro psicologo importante es Tolman {1932), cuyas aportaciones
importantes al conductismo son la interpretacidon molar de la conducta
intencional y el aprendizgje latente. Por otra parte el psicélogo Guthnie (1932)
habla de [a “Ley de la Contiguidad” donde como principio basico de aprendizaje
considerd la asociacion estimulo - respuesta por contiglidad en el trempo.

Finalmente Skinner del gue ya hablamos anteriormente

Es importante sefalar las aportaciones mas significativas de los autores antes
mencionados que contribuyeron en el establecimiento del AEC, para poder tener
un panorama mas amplio y comprender de una manera mas adecuada esta

aproximacion metodologica y tedrica.



¥ Edward L. Thorndike (1874-1948)

Thorndike: inicié su investigacién sistematica de laboratoric en estudios sobre el
aprendizaje animal ; produjo la primer teorfa formalizada del aprendizaje en

términos asoclacionistas a lo que procedid un exhaustivo analisis del aprendizaje

Thomndike representd a los fenémenos psicoldgicos desde la perspectiva
asociacionista estimulo - respuesta (E -R). El decia que la conducta puede ser
analizada en términos de asociaciones E - Ry que estas conexiones se dan en
largas series, donde la respuesta a una situacidon es ofra situacién que procede la
respuesta siguiente y asi sucesivamente. Las conexiones pueden estar
determinadas por hechos que precedieron a estimulos inmediatos. Otro postulado
muy importante es que los procesos conductuales son cuantificables Thorndike
es el responsable de la proposicidn de que “si algo existe debe existir en cierta
cantidad y si existe en cierta cantidad entonces puede medirse” { citado en Marx.
M. H. y Hillix, W. A. 1988). Los datos de Thorndike son predominantemente

objetivos y muy a menudo cuantificables

La contribucion méas importante de Thorndike a la teoria psicologica es su “Ley del
Efecto” y el “Aprendizaje por ensayo y error”, en realidad Thorndike recongcio el
papel primordial del "éxito accidental” en la fijacion de las respuestas, a todo ésto
el decia que todo acto que en una situacion dada produce satisfaccion, se asocia
con esa situacion, de modo que cuando la situacion se reproduce la probab:lidad
de una repeticion del acto es mayor que antes. A la inversa todo acto que en una
situacion dada produce displacer se deshga de la situacion, de modo gue cuande
la situacién ocurre la probabil'dad de repeiicion del acto es menor que antes”

{ citado en Marx, M. H. y Hillix, W. A 1989).

Luego de una investigacion exhaustiva del aprendizaje humano Thorndike
reconocid que el papel negativo del castigo o la insatisfaccidn no era en absoluto

comparable a la accién positiva de la recompensa Con esto, reviso su Ley de



Efecto, otorgando un papel muy importanie a la recompensa ; el castigo serviria
fundamentalmente para hacer gue el organismo praobaré algo distinto, mas que

para disociar de una manera directa la respuesta de la situacion.

La Ley del Efecto fue muy criticada por conductistas y gestalistas, en primer lugar,
algunos conductistas cbjetaron en lo que para ellos era un concepio mentalista y
subjetivo ; interpelaban que el efecto significaba sensaciones placenteras o algo
similar. Sin embargo Thorndike sefiald que para él un “estado de cosas
satisfactorio” significaba simplemente un estado de cosas que el animal no
intentaba evitar, v por el contrario si a menudo hacia cosas “no satisfactorias”

seria por que el animai haria algo para ponerle fin.

Thorndike a 1o largo de toda su investigacion evitd siempre el caer en {érminos
subjetivos ; de esta manera definic a los términos  satisfaccion come recompensa

e insatisfaccion como castigo.
¥ John B. Watson (1978-1958)

El Sistema de Psicologia Objetiva creada por Watson en 1920, al que él mismo
bautizo como “Conductismo”, describe a la Psicologia de |a siguiente manera : “La
Psicologia, tal como la ve el conductista, es una rama puramente objetiva y
experimental de la ciencia natural. Su método tedrico es ia prediccidon y e control
de la conducta. La introspeccidn no constituye una parte esencial de sus
metados, y el valor cientifico de sus datos no depende de que se presten a una
interpretacion facil en termines de conciencia” (citado en Marx, M H. y Hillix, W
A 1989).

Para Watson la psicologia era parte de la ciencia natural | cuyo cbjetivo de
estudio es la conducta humana: las acciones y las verbalizaciones, tanto
aprendidas como no aprendidas de las personas. Ei conductismo de Watsen tenia

dos objetivos especificos - predecir ta respuesta conociendo el estimulo y predecir



el estimulo conociendo la respuesta. Watson decia que “la regia del conductista
es describir la conducta es términos de Estimulo - Respuesta. El estimulo es
cualquier objeto del medio ambienie en general o cualquier cambio en el ambiente
y una respuesta, cualquier cosa que el organismo haga. Watson propone una
psicologia objetiva y por lo tanto de hechos observables del organismo que les

permitan adaptarse a su ambiente.

Formulo supuestos basicos para el conductismo, estos son :

1. La conducta se compone de elementos de respuesta y puede ser analizada con

éxito mediante los métodos objetivos de la ciencia natural.

2. La conducta se compone por entero de secreciones glandulares y movimientos
musculares, por la cual en esta dltima instancia reductibles a procesos fisico -

quimicos.

3. Ante todo estimuleo efectivo hay una respuesta inmediata de algun tipo. toda
respuesta obedece a algun tipo de estimulo Hay entonces un estricto

determinismo de causa - efecto en la conducta,

4 Los procesos de la conciencia, st es gue existen, no pueden ser estudiados
cientificamente. Los alegatos concernientes a la conciencia representan

tendencias sobrenaturales y es por ésto que es necesario ignorarlos

Watson sostenia que la selectividad de la respuesta y del estimule suficiente

depende solamente de las conexiones E - R innatas y adquiridas.

¥ Edward C. Tolman (1886-1959)

Tolman (1932), encuentra en la conducta manifiesta una intencionalidad La
Psicologia de Tolman es una preferencia por la definicion molar, de su conviccion

de que es necesano introducir la intencionalidad para cortar con una psicologia
10



Gtil, segin Tolman la intencionalidad alude por lo general a cierta influencia de la
conducta animal sobre el ambiente. El principio primordial en el pensamiento
sistematico de Tolman sobre la conducta, es que en sus actividades intencionales
o adaptativas, el organismo utiliza objetos ambientales y desarrolla disposiciones
medios-fin con respecto a ellos en relacidn con su conducta y este es el
aprendizaje mas importante para la conducta y 1o llamé aprendizaje de signos, es
decir, el arganismo aprende “lo qué conduce a *. Para Tolman una disposicion
medios-fin es una condicion del organismo en una disposicion cognitiva adquirida,
que perdura independientemente del estado motivacional presente del organismo.
También dijo que la comprensidn mas gue el condicionamiente es la esencia del
aprendizaje y que los organismos aprenden innumerables cosas a lo largo de su
vida, por los cuales son reforzados v a menudo nc muestran este aprendizaje,

hasta que tienen alguna razén para hacerlo.

Teolman en sus investigaciones con ratas verifica lo que el liamd como aprendizaje
latente. Para Tolman la conducta no es una consecuenclia de causas y efectos,

sino una cadena de finas acciones gque conducen hacia el objeto final.

¥ Edwin R. Guthrie (1886-1959)

Guthrie fue el principal exponente de la contiglidad como principio basico del
aprendizaje. Su principic mas famose fue el aprendizaje por ensayo. Guthrie
decia que tas asocraciones E - R base del aprendizaje, se establecen mediante la
contigllidad en si mismas en un Unico apareamiento, al respecto decia "una pauta
de estimulos alcanza su plena fuerza asociativa en ocasion de su primer
apareamiento con una respuesta” ( aitado en Marx, M H vy Hillix, W. A, 1989)

Guthrie opinaba que todos los principios del aprendizaje padian reducirse a uno
solo, el de la contiguidad en el tiempo El dice que . “Las prominentes
caracteristicas del aprendizaje que han sido expresadas en forma de frecuencia,
intensidad, irradiacidn, extincion temporal, inhibicién c¢ondicicnada, olvido,
condicionamiento anterior y posterior y otros semejantes, son derivables de esta

ley mas gereral" Pensaba que el aprendizaje ocurre mediante la contiguidad E-R
11



Suponia que un estimulo adquiere todo su poder ascciativo con ocasién de su
primer emparefamiento con una respuesta. Para &l la funcion del reforzamiento
era modificar la situacion del estimulo en gue se daba la respuesta, por lo tanto
no se podia desconectar la situacion del esiimulo original (reforzador) de la
respuesta recién dada vy conectarla a una nueva respuesta. { citado en Wolman,
B. B. 1968).

¥ B. F Skinner (1904 - 1990)

Skinner, se ha interesado en el andlisis del aprendizaje verbal, la preparacién de
palomas para guiar proyectiles, la maquina de ensefiar, y el control de la conducta
mediante el refuerzo programado. Skinner establece el Andlisis Experimental de
la Conducta, la cual se caracieriza por su insistencia en un enfoque estrictamente
descriptivo y atedrico de la investigacion de la conducta. Sostiene que mediante
una cuidadosa recopilacion de datos se puede progresar mas efectivamente hacia
la prediccién v ef control de la conducta, su objetivo es el “Analisis Funcional de la
Conducta” para alcanzarlo se deben emplear técnicas experimentales vy
establecer relaciones entre variables Al respecto Skinner dice que... "El crentifico
describe o que ve y de todo lo gue ve busca las relaciones funcionales entre un
fendmeno dado y los fendmenos antecedentes y consecutivos, esta es la Gnica
labor de la investigacidn cientifica”). Skinner cree que una causa es un cambio
en una variable independiente y un efecto es una cambio en una vanable
dependiente. Dice que la tarea del psicdlogo consiste en relacionar los datos
observables de la conducta con el ambiente en que tene lugar (citado en

Wolman, B. B 1968)

Skinner habla del condicionamiento operante, el cual se refiere a la manera en
que el comportamiento afecta al ambiente, para producir consecuencias y como
una consecuencia favorable o refuerzo positivo produce un incremenio en |a
prababilidad de ocurrencta de la conducta Skinner hace la diferencia entre una

conducta respondiente (es cuando una conducta corresponde a estimulos
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provocadores especificos) y la conducta operante (que es la conducta influida por
el reforzamiento}. Se llama estimulo a cualguier modificacion del ambiente y
respuesta a ia parie correlativa de la conducta. Ei reflejo es la relacion observada
entre ellos. Un reflejo respondiente es considerade como una correlacion de un
estimuio y una respuesta. La respuesta operante es una parte funcionzal de la

conducta.

Skinner revisd la Ley del Efecto de Thorndike y llego a ia conclusién de que

“En lugar de decir que un hombre se conduce por las consecuencias que van a
seguir a su conducta simplemente se dice que se conduce por las consecuencias
que han seguido a una conducta similar en el pasado” ( citado en Woiman, B B.
1968). Skinner sabia que [a conducta opera sobre el ambiente para originar
consecuencias. En el modelo de caonducta operante hay un facior importante, el

cuzl es el reforzamiento.

Skinner introdujo a la psicologia ios conceptos de c¢onducta operante,
condicionamiento positivo ¥y negativo, refuerzo intermitente, moldeamiento,
conducta supersticiosa, programas de refuerze, etc. Tomando en cuenta toda la
formulacion de su teoria, Skinner hace grandes aportaciones al émbiio de la
educacion, evitd siempre expresiones de fipo mentalista y prefind tratar la
conducta en términos objetivos ; mismos gque emplea en el terreno de fa
ensenanza, Skinner es un partidano decidide def emplec en la educacion de
reforzamiento posttive y negative, Para él, los programas de ensefianza no son
programas de estimulo, sino programas de reforzamiento, dice que “la ensefanza
programada es una ensenanza saturada de reforzamientos donde e} programador
1deal €s un técnico en construir seres de reforzamientos dispuestos de tal manera
que los organismes sometidos a elios aprendan con mayor eficiencia” ( citado en
Wolman, B. B 1968)

Skinner ha descubiertd una serie de técnicas para hacer que los organismos
discriminen y generalicen estimulos, moldeen respuestas dificiles y mantengan

comportamientos Pero la mayor contribucion de Skinner a la educacidon es crear
13



una tecnologia de [a educacién basada en la aplicacion sistematica y

experimental de los principios cientificos a la ensefianza.

2 PRINCIPIOS TEORICOS DEL ANALISIS EXPERIMENTAL DE LA
CONDUCTA

Cuando hablamos de principios tedricos nos referimos a las bases en que se
sustentan las ciencias y con base a éstos se realizan estudios que nos ilevan al
conocimiento. Los principios det AEC son [as afirmaciones sobre las relaciones
demostracdas entre variables conductuales y las vanabies ambientales Skinner
(citado en Arujo, J. B y Oliveira, E. 1988) no da importancia a los estimules nit a
las respuestas sino al reforzamiento, sobre todo a fas contingencias de
reforzamiento, ya que el aprendizaje para él se da gracias al refuerzo Lo
importante es saber disponer la situacion de aprendizaje, de manera que las
respuestas dadas por e organismec sean reforzadas para que aumente la

probabilidad de ocurrencia

La aplicacion del condicionamiento operante a la educacién es sencilla y directa
Ensenar es disponer de cierto modo las contingencias de reforzamiento en que
los estudiantes aprenden, en la gue la aparicion del refuerzo se vuelve
contingente con respecto a la aparicion inmediatamente anterior de una
respuesta Skinner emplea estas contingencias de reforzamiento en Iz Instruccion
Programada La interaccidon entre un organismo y su medic debe siempre
especificar tres cosas : a) la ocasion en la que ocurre la respuesta, b) la propia
respuesta, y ¢) 1as consecuencias reforzantes Las interrelaciones que se
establecen entre estas tres cosas son  “las contingencias de reforzamiento’
(Skinner, 1979),

La ensefianza segun Skinner (op cit), es una situacion en gue e maesire arregla

las contingencias de reforzamanto a fin de facilitar el aprendizaje por parte del
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estudiante Asi mismo arregla contingencias al programar las materias formales
{programas visibles) , los modales y la conducta moral {programas invisibles), de
tal manera que cada individuo realice progresos a su propio ritmo,

aproximadamente con el minimo de frustracidn o consecuencias aversivas.

La psicologia experimental del aprendizaje se ha preocupado en el proceso de
adquisicion (cambio significativo establecido por el reforzamiento) Sin embargo
Skinner {(op cit) pone mucho énfasis en el mantenimiento de la conducta. Dentro
de la légica inductiva de Skinner (op cit) se imponta una forma de control que
permitiese mantener determinadas tasas de respuesta durante lapsos también
determinados. Esto se logra mediante una eficaz organizacion en ef manejo de los
programas de reforzamiento. Es per ello que un buen programa refuerza en forma
intensa al estudiante v Justo en el momento pertinente modela nuevas formas de
conducta mediante el control de estimulos apropiados, para mantener la conducta
del estudiante. Por lo tanto para Skinner la ensefianza es- disponer las

contingencias de refuerzo a fin de facilitar el aprendizaje del estudiante
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2.1 Antecedentes de la Tecnologia Educativa

Las definiciones de la Tecnclogia Educativa estan repletas de términos come
"proceso”, “sistema”, método sisteméatico”, “disefo, “evaluacién’, “analisis’.
“mediacion”, “comunicacion”, “gestion”, “utifizacion”, ‘instrumentacién”, “equipo
fisico”, "programas o materiales®, de acuerdo a los términos que se encuentran de

moda dentro de [a Tecnologia.

I. R Gass en 1971 da una definicion de Tecnologia Educativa, y dice que es “El
disefio e instrumentacion corganizados de sistémas de aprendizaje que
aprovechan, pero sin esperar milagros, los métodos modermnos de
comurnicaciones, ayudas visuales, organizacion del auia y métodos de
ensefianza”. Por otro lado el Consejo Nacional de Tecnologia Educativa de Gran
Bretana concluyé que [z Tecnologia Educativa “supone la aplicacion de sistemas
técnicas y medios auxifiares para mejorar el proceso del aprendizaje humano”
Henri Dreuzeide (citado en Dahl, N L y Armsey, J. N 1975}, lo describe como una
forma de alcanzar el rendimiento dptime del proceso de aprendizase y como todos
los esfuerzos intelectuales y operativos hechos durante los ultimos afios para
reagrupar, reordenar y sistematizar la aplicacion de los metodos cientificos para
ia organizacion de nuevos conuntos de equipos y materiales” Michael Eraut
(Dahl y Armsey, op cit.) distingue cuatro diferentes concepciones de Tecnologia
Educacional el emplec de magquinas en fa educacion; la tecrologia de ia
ensefanza, la elaboracion de curriculum y la gestion de la educacidn Robert
Silverman (Dahl v Armsey, op. cit ) dice que existen dos tipos de Tecnologia
Educacional la relativa, que pone el zcento en los procedimientos y/o en las
dispositivas , y la constructiva que se ocupa del andlisis de los problemas
didacticos y de la construccién o eleccidn de instrumentes para la evaluacion y de

las técnicas o dispositivas, para lograr los resultades que desean

En 1979 Gagné dice que la Tecnologia Educativa puede ser entendida como el
desarrolic de un conmunto de técrucas sistematicas acompafiadas de

conocinientes, practicas para disedar, medir y manear colegios como sistemas
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educacionales, afiadiendo que son las técnicas para organizar ldgicamentg cosas,
actividades, o funciones de manera que puedan ser sistematicamente
observadas, comprendidas y transmitidas. Para Chadwick en 1987 es
la“aphcacién de un enfogue organizado y cientifico con la informacion
concomitante al mejoramiento de la educacion en sus vanadas manifestaciones y

niveles diverses { citado en Chadwick, C. B. 1987).

En Estados Unidos la Comisidn de Tecnologia de la Ensefianza Aplicada a |a
Educacion ia define como "el cuerpo de conocimientos que resulta de aplicar la
ciencla de la ensefianza y el aprendizaje al mundo reat del aula, junto con los
instrumentes y metodelogias elaboradas para colaborar con estas aplicaciones”.
(citadec en Dahl, N. L y Armsey, J. N 1975),

Para Araujo {Araujc, J. B y Oliveira, E. 1988), la Tecnologia Educativa, es un
‘modo sistematico de preparar, instrumentar y evaluar el proceso total de
aprendizale y de instruccion, en funcidn de objetivos especificos basados en las
Investigaciones de aprendizaje humano y comunicacidn, empleando recursos
humanos y materizles, de manera que [a mstruccidn se torne mas efectiva’, y de
esta manera cumplir el principal propédsito de la educacion gue es la transmision

de la cultura por medio del dialogo vy ia comunicacion.

Para Gagné {(citado en Arauo op. cit.) el aprendizaje es * un proceso que capacita
a los orgarismos para modificar su conducta con una cierta rapidez, en una forma
mas o menos permanente de modo gque la misma modificacion no tiene que ocurrir
una y ctra vez en cada situacion nueva. Hay una transformacion en la conducta y

la persistencia de esta transformacion”,

En los afos 50s Skinner, propuso una Tecnologia de la Educacidn, y dice que
es "la aplicacién sistematica y experimental de los principios cientificos (de la
psicolagia, sociologia, etc) a los problemas educacienales El afirmo que el
educador ha de ser un técnico conocedeor de {as relaciones que unen variables

independientes con vanables dependientes, una vez propuesto el cambic de la
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variable dependiente que queremos obtener (fijacion de objetivos), su misidn es
maniputar fas variables independientes hasta conseguirlo. Un control detallado de
resultados ayudara a la mejora continua de métodos. La ensefianza programada
no es sino una técnica mas, puesta al servicio de modemos ingenieros
educacionales. Skinner entiende come proceso de ensefianza-aprendizaje la

situacién de instruccion a la que sera sometida una persona.

El AEC cuenta con un marco conceptual de principios, conceptos vy
procedimientos que se han utilizado en el proceso de Ensefianza- prendizaje. El
objetivo de la tecnologia de la ensefianza propuesta por Skinner es garantizar una
ensefianza eficaz, rigurosa, controlada y adecuada basada en cuatro principios

de gprendizaje los cuales son

¥ Respuesta activa : Se refiere a que “el estudiante aprende lo que el programa
I_e induce a hacer”, es decrr que se aprende por |0 que la persona realiza y
practica. Como Skinner dice “Aprendemos actuandeo”, de esta manera el
estudiante no aprende pasivamente s$inc que a medida que ejercita va
mejorando en su aprendizaje, por lo que esta en continua actividad. El maestro
induce al estudiante a gue practique, también debe preguntar al estudiante el
concepto, el procedimiento o contenido particular que desea que aprenda, asi
Ccomo proporcionar ejercicios que abarquen de manera parcial o total los
objetivos del aprendizaje pensados para inducir a la respuesta activa y aplicar

evaluaciones formativas

¥ Conocimiento de Resultados : Se refiere a que se debe proporcionar a!
estudiante la comprobacion inmediata, respecto a lo correcto o incorrecto de su
respuesta, es decir, dar a conocer si lo que realizd en una situacion
estandarizada de ejercitacion y evaluacion se cubrieron o no, y si se cubrieron
los objetivos de aprendizaje preestablecidos El conocimiento de estos

resultados (reforzamiento) debe ser contingente, es decir, inmediatamente
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después de la accidn o respuesta del estudiante. Las consecuencias o

resultados de la practica en los estudiantes es muy significativo.

¥ Ritmo Individual : Consiste en que las personas cubren con diferente
inversion de tiempo el mismo contenido instruccional, por lo tanto, los
resultados de aprendizaje varian en funcion de la duracidon en que cada

estudiante cubre con los topicos o contenidos de instruccion.

¥ Minimo de error : Se refiere a que las personas dentro de fas experigncias de
instruccion, aprendan cometiendo cada vez menos errores. Esto implica que el
proceso se divida en pasos suficientemente pequefios, como para que el
reforzamiento sea muy continuo. Un error , es una respuesta que el

programador no esperaba o deseaba gue dieran los estudiantes,

Skinner (citado en Skinner 1979) pone gran interés al fenémeno educativo y
aplica la tecnologia conductual a ésto, haciendo grandes aportaciones en esta

area ' fa Instruccion Programada y las Méquinas de Ensedar

Skinner {op cit) propuso la técnica de Instruccion Programada fundamentada en
una tecnologia de la ensenanza y el aprendizaje donde la tarea del instructor es
creparar el matenal de instruccién de acuerdo a cierta metodelogia y presentario

al estudiante mediante una maqutna de enseriar

2.2 INSTRUCCION PROGRAMADA

La Instruccion Programada, es una técnica tomada directamente de los estudios
realizados sobre condicionamiento operante y su disefio es para elevar al
maximo el reforzamiento asociado con el control satisfactorio del medio Esta
instruccidn proporciona las bases que garantiza el aprendizaje. Por lo cual tiene

una repercusion muy importante en la ensenanza
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Antecedentes y Marco Tedrico de la Instrucciéon Programada

La Instruccion Programada o Ensefianza Programada , ha sido el resultado de
una operacion de sintesis cuyoes antecedentes remotos son el método socratico vy
el cartesianc pasando por todos los escalones intermediarios, hasta llegar a una
derivacion inmediata que alcanza a la concepcion conductista del aprendizaje
(Décote, G 1966). Sus origenes son casi tan antiguos como la misma
pedagogia. Socrates mediante una serie de preguntas légicamente estructuradas
procura llevar al individuo al descubrimiente de la verdad. En la época del
imperio Romano, el retdrico Quintiliano (citado en Décote, G 1966) presenta una
larga reflexion sobre el arte de ensefiar a los nifios, segun él el profesor debe
preguntar con frecuencia a los alumnos y poner a prueba su juicio, guiarles para
que encuentren la soluciones por si mismos y ejerciten sus entendimientos,
corregir errores, preparar material y descender al nivel intelectual de cada
persaona. Posteriormente Descartes (citado en Décote op cit) descubre cuatro
principios fundamentales dos de los cuales son importantes para el presente
estudio . El primerc es dividir cada dificultad en las partes que sea necesaro
para comprenderle o resolverios y el segundo es conducir ordenadamente los
pensamientos comenzando por los objetos méas simples y facles de conocer para
Ir subiendo poco a poco hasta llegar al conocimiente mas complejo. Rosseau
{citado en Décote op cit) de la misma forma insistid sobre las condiciones mas

favorables para la educacion y la ensefianza .

Sin embargo los origenes de la Instruccion Programada como tal, aparecen en
1920, en este afio Sidney Pressey construyd una maquina para corregir 10s tests
de forma automatica. Se presenta al individuo una pregunta con cuatro opciones
y éste escogia ; la pregunta siguiente aparecia cuando la respuesta habia sido
correcta, descubrio que la eficiencia del aprendizaje aumentaba de manera

considerable Sin embargo sus trabajos ne fuercn muy bien aceptados.

Para Fernandez, Sarramona y Tarin (1988} las bases tedricas de la ensenanza

programada se encuentran en las teorias del aprendizaje desarrolladas por
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Thorndike, y en las posteriores modificaciones de Watson y Skinner donde cada
uno de estos investigadores aporté evidencias para sugerir que un individuo ante
la presencia de un estimulo tiende a emitir respuestas que sobrepasen los

obstaculos que se integran en el logro de un objetive.

En 1954 B F Skinner, publico su articulo “The Science of Learning and the Art of
Teaching”, donde aportd nuevas dimensiones en el entendimento de este
modelo de aprendizaje, observd cierto paralelismo entre la conducta de animales
y las practicas que pueden mejorar fa educacidn. Skinner creyd que los
principios de estimulo y recompensa caracterizade por el refuerzo inmediato,
puede provocar ei aprendizaje, por lo tanto afadid el concepto de “feedback”
(retroalimentacion) por el cual el alumno puede advertir si su respuesta ha sido o
no correcta. El efecto psicolégico de advertirla correcta o incorrecta produce un
efecto en la respuesta. Con sus estudios SKinner y otros investigadores muestran
el exito del uso de la Instruccion Programada, ya que dieron un marco tedrico de
referencia basado en los expenimentos de Condicionamiento Operante sobre el

aprendizaje.

La Instruccion Pragramada es un método de autoensenanza basado en el usc de
materiaies disefados cuidadosamente. Estos materiales consisten en cuadros en
los que se presenta la informacion fragmentada de acuerdo al nivel de dificultad v
en preguntas para la autoevaluacion. Todas las respuestas son reforzadas , Si el
programa es disefado adecuadamente la respuestas a las preguntas seran en
mayor parte de las veces correctas, ya que ef estudiante hallara en la secuencta
presentada y tas precedentes, todos los elementos necesarios para la solucién.
El texto aparece de tal manera que el estudiante recibe refroalimentacion
inmediata y en tode momento va juzgando su propic avance, las secuenclas se
encadenan logicamente de manera gue dividen ias dificultades del texto y lo
reparten en fragmentos sucesivos. Es importante sefialar que el método de
Instruccién Programada tiene en cuenta 1os principlos de aprendizaje (respuesta
activa, minimo de error, rntmo individual y conocimiento de resultados ©

retroalimentacidn inmediata)
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Fundamentos Psicodidacticos de la Instruccién Programada

La ensefianza o instruccion programada surgié sobre {a base de las teorias
conductistas, formuladas para interpretar el proceso de aprendizaje en el hombre
y en los animales. En una sintesis de los principios sobre el estimulo-respuests,
la “retroalimentacion” v la recompensa, se ha desarrollado una forma de material
de presentacion de los contenidos objeto de aprendizaje que conocemos como

‘programacion’, y corresponde a las caracteristicas siguientes -

« la materia se descompone en pequefios pasos refacionados que se

denominan cuadro o items.

+ Cada cuadro exige una respuesta o actuacion del atumno, o cual evita la
lectura superficial y precipitada El tipo de respuesta varia segdn la

programacion adoptada.

« El estudiante puede comprobar inmediatamente la adecuacion o no de su
respuesta, Esta posibilidad confiere a cada cuadro un refuerzo inmediato y a
todo ef programa una ‘retrealimentacion” constante. Para conseguir estos
reforzadores del aprendizaje, se procura que la confeccidon del programa

permita obtener un elevado numero de respuestas positivas
e Todo programa se adapta a la poblacién a a que va destinado mediante un
proceso de investigacién previa, En definitiva, son los propics estudiantes

quienes determinan la conveniencia del programa, no el programador.

« Cada estudiante puede avanzar a su propio ritmo, con independencia de 10s

restantes condiscipulos.
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+ Los pasos se ordenan gradualmente y, en muchos casos, segun un orden

creciente de dificultad.

» En ia redaccion del programa se eliminan todos los elementos accesorios y
perturbadores, sin que por ello se olviden los principios didacticos de
agradabilidad, nterés, efc.

+ Los puntos claves de la materia se refuerzan especialmente.

» Por dltimo, la materia y [os objetivos perseguidos en ella, determinan la técnica

de programacién mas adecuada,
Tipos de Instruccion Programada
Dentro de la iécnica de Instruccion Programada existen varios tipos, sin embargo
solo en dos de eilos es factible de aplicar los lineamientos que sefiala la
tecnologia educativa basado en el Andlisis Experimental de iz Conducta

mencionados anteriormente, los cuales son :

1 La Instruccién Programada lineal, cuyo principal exponente es Skinner

2. La Instruccion Programada ramificada, disefiada por Crowder,

Instrucciéon Programada Lineal

A Skinner (1979) se le debe la denominada programacion hineal basada en sus

estudios sobre Condicionamiente Operante del aprendizaje.
Un programa lineal es aquel en el cual todos 10s alumnos deben trabajar con

todos los cuadros en el mismo orden, mdependienternente de su ritmo personal

La programacion iineal fue la pnmera de las técnicas de programacion y su
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origen esta ligado a la aparicion de las maquinas de ensefar. Las caracteristicas

de la programacion lineal son :

* El material de ensefianza se divide en una serie de pequefios cuadros

relacionados.

+ En cada cuadrc se proporciona informacion al estudiante y se le solicita una

respuesta explicita, por lo general en forma escrita.

+ Los cuadros son simples de modo que casi todos los estudiante puedan

responder correctamente.

+ los cuadros estan racionalmente encadenados, segln las dificultades logicas

gue tienen los conceptos, siguiendo una dificultad progresiva.

* Se emplean cuadros de ayuda o insinuaciones, que se van retirando

progresivamente, hasta lograr la respuesta construida por el estudiante.

+ El estudiante emite respuestas construidas como una frase, una palabra, etc

» El estudiante podra contar con tedo el tempo que sea necesaria para estudiar

y resolver | matenal,

Estructura

En los programas lineales se emplean tres tipos de cuadros | los introductorios
de practica y de evaluacion {Carrillo, E 1980) Reciben este nombre por la
funcion que desempefian dentro de la secuencia de instruccidon De la musma
manera se empiean tres tipos de insinuaciones que sirven para que el estudiante

encuentre la respuesta correcta,
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Cuadros introductorios - Son cuadros en donde se présenta la informacion que
el estudiante debera aprender. Estos pueden ser de dos tipos : con respuesta o

sin respuesta.

a) Sin respuesta: se presenta la informacién del objetivo instruccional por

primera vez, pero no solicita respuesta.

b) Con respuesta: Se presenta la informacion del objetivo instrucciona! por

primera vez, pero si se solicita respuesta.

Cuadres Practica: Son cuadros en [os cuales al estudiante se le da Ila

opartunidad de practicar la conducta implicada en el objetivo.

Cuadros de Evaluacion : En estos cuadros ya se debe solicitar toda la conducta
implicada en el objetivo sin proporcionarle al estudiante ningun tipo de

insinuacion.

De igual modo existen insinuadores que ayudan a que el alumno de la respuesta
adecuada, un programa bien disefiada debe ir llevando al alumno sin erores a la

respuesta correcta.

Las insinuaciones son kas siguientes -

Tematicas : Son aquellas insinuaciones en las cuales los estimulos proporcionan
informacion  acerca del significade de la respuesta esperada, puede
proporcionarse utiizando frases gue indiguen una opcion ¢ una analogia entre el

estimulo del cuadro vy la respuesta que se solicita al estudiante.

Formales . Es una clase de estimulo que proporciona informacion al estudiante,
acerca de la forma de la respuesta que se espera de éi ; se pueden presentar
dando las primeras letras de las palabras esperadas, por medio del ndmero de
espacios én blance o por medio de alguna indicacion gramatical acerca de la

respuesta
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Visual . E£s un estimulo visual que dirige Ia atencién del estudiante, hacia alguna
palabra o frase clave dentro de la informacién, también puede ser un dibujo que
se incluya en el cuadro.

Bases esenciales de la Programacion lineal de Skinner

« Presentacion de la materia en breves secuencias.

» El estudiante debe contestar cada vez a una pregunta.

« El estudiante dispone de todo el tiempo cue desee para contestar.

» No debe abordar otro segmento, antes de haber contestado el precedente

» Las preguntas son intencionalmente sencillas, para evitar emores

« Después de responder, se comprueba inmediatamente con ia respussta

correcta.

* Las secuencias, van estrechamente encadenadas unas con otras, en

progresion racionat.

+ Dominio gradual y légico, de temas cada vez mas complejos.

27



Esquema de fa Programacién Lineal

Informacion

+

Pregunta

+

Respuesta

‘

Comparacién con la respuesta

$

Conaocimiento inmediafo de los resultados

Pasar a fa siguiente informacion.

Instruccion Programada Ramificada

La programacién ramificada o intrinseca, fue propuesta por Norman Crowder
(citado en Décote, 1966) para dar selucidén al probiema de las diferencias
individuales tanto en la capacidad de asimilacion como en la informacidn que el
estudiante posee al momento de estudiar e| programa Las respuestas son
relativamente grandes, de material estimulante. Este tipo de programacion
permite al estudiante recorrer el programa en un sentido que es determinado por
sus respuestas Recibe retroalimentacion a sus respuestas, esto es, confirma o
corrige 1a respuesta y si es necesario repite la pregunta Las personas reciben

diferentes secuencias de informacion de acuerdo a la respuesta emitida.
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Las caracteristicas de la programacion ramificada son -

» Los cuadros son mas extensos que las de ia programacién lineal.

« Al término de la informacién que se presenta en el cuadro se plantea una
pregunta de opcion multiple con el propésito de determinar si ha aprendido o

no.

« Cada opcidn remite a un cuadro, donde se da retroalimentacion

» Encaso de que la respuesta sea incorrecta, se e pide al estudiante que elija
de nuevo o bien se remite a cuadros complementarios v a la informacién

adicicnal que requiera

¢ Se proporciona retroalimentacion, se le informa si ha acertado ¢ no , si no

acertd se le indica el porque su respuesta no es aceptable

Estructura

La programacion ramificada consta basicamente de las siguientes partes | tronco

principal, ramas de primer orden y ramas de segundo orden o subsecuencias

Tronco principal: esta constituido por los cuadros principales, los cuales
contiene una unidad de informacidn nueva para el estudiante y un reactivo de
opcion multiple con el fin de evaluar si el estudiante ha aprendido o no el punto

central.
Ramas de primer orden : Estan constitwdos por un solo cuadro de remedio, el

cual tiene como funcion dar al estudiante solamenté retroalimentacion, es dearr,

informacidn acerca del motivo por el cual la respuesta se considera incorrecta y
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en seguida el estudiante es enviado al cuadro principal del cual provenia para

gue lo intente una vez mas.

Ramas de segundo orden : Se integra por una serie de cuadros de remedio, &l
cual tiene como funcion dar al estudiante aparfe de retroalimentacién la
exposicion de algin conocimiento que el maestro considere que deba ser
adquirido previamente para la adecuada asimilacion del contenide que se

plantea en el cuadro principal.

Cabe mencionar que Crowder consideraba que este tipo de programacion

ramificada, es de utilidad cuando el programa es dingido a un grupc de

estudiantes muy heterogéneo tanto en capacidad como en nivel de conocimiento

Diferencias entre un programa lineal y un programa ramificado

+ Las secuencias son mucho mas largas en un programa ramificado que en un
programa lineal.

+ Por lo anterior se le pide al estudiante mayor esfuerzo de reflexion.

+ larespuesta es en forma de eleccion y no como creacidon personal,

» Se le explica al estudiante el porque ha cometido un error y se le da otra

oportunidad,
s La secuencia presentada varia, segun la respuesta que dio el estudiante.

« EI programa ramificado se emplea generalmente para poblaciones

heterogéneas y el programa lineal a homogéneas
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La Instruccion Programada en la Industria.

El elemento inherente al concepto de instruccion programada es el desarrollo de
una perspectiva totaimente diferente a lo que hemos estado acostumbrados
acerca de la naturaleza y los alcances de la ensefianza en la industria y la

educagcion.

Acaso no exista otro enfogue del aprendizaje que haya sido tan sistematica y
rigurosamente estudiado como la instruccién programada, sin duda alguna no en
un lapso tan breve: los miles de estudios realizados no nos permiten dudar de
que: fa instruccion programada funciona; es decir, ensefia. En general. adiestra
de manera mucho mas rapida y efectiva que fa ensefanza y el entrenamiento

tradicionales

El empleo de la Instruccion Programada para impartir capacitacion permite a Ia
gerencia fijar objetivos y asegurarse de que se alcanzaran. Puede conseguirios
desarrollando un conjunto de especificaciones de conocimiento terminal que

luego se incorporan al programa.

El programa es una herramienta para instalar el conocimiento deseado, el examen
final { que acompafia a cada programa ), un auxiliar para asegurarse de que el
conocimiento deseado ha sido en efecto instalado. Mediante esta manera de
enfocar el entrenamiento, un programa de alta calidad permite llevar a cabo la

clase de control que persiguen l0s gerentes

La instruccion programada impone una definicion conductual precisa y un analisis

cuidadoso de los resultados de aprendizaje.

El analisis de los objetivos permite elevar la eficiencia del entrenamientc
convencional, En los cursos programados, el ttempo de préctica de capacitacion
se ha reducido en un 40% por término medio y los alumnos han logrado

resultados de gecucidon mas altos en las pruebas de crniterio Ademas de estas
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ventajas, la programacidn ha ayudado a formar practicas de adiestramiento
estandarizadas, También los materiales programados gue han sido validados se
han podido utilizar para el entrenamiento y ha redusido €l numeroc de maestros
extras necesanos, aliviando los problemas de horarics y calendarios. El instructor
puede utilizar el tiempo mas eficazmente y dedicar ahora sus mejores esfuerzos al
desarroclio de cada educando, a guiar y evaluar al avance de cada alumno en
particular, hacia los objetivos de ejecucion establecidos. En muchos casos, el
profesor puede hacerse cargo también de otros deberes administrativos mientras

supervisa la sala de entrenamiento.

A las firmas que experimentan un crecimiento muy rapido les conviene recuriir a
la Instruccion programada para subsanar su falta de servicios y programas
adecuados de entrenamiento y para satisfacer sus necesidades de capacitacion

gue de pronto se han elevado en costo.

Como vemos, hasta la fecha, la investigacion sobre las aplicaciones de la
instruceién programada en la industria y en la educacion ha demostrade
consistentemente que aumenta la eficiencia del aprendizaje o reduce el tiempo de
adiestramiento y que, por lo general, consigue conjuntar esos dos factores Por
otra parte, tos estudios concernientes a las diversas técnicas de programacion,
como la neal, la ramificada, la combinada y otras, no han demostrado la
supericridad de alguna de ellas respecta de las demas Numerosos analisis de
respuestas patentes en contra posicion a respuestas encubiertas tampoco han
dado resultados concluyentes. Son tantos los elementos que operza y tan poco es
lo que se sabe aun acerca de las diversas ramas de la iecnologia de la
programacion que uno tiene que ser optimista acerca del resultado general actual
de |a instruccion programada y especialmeante de su ayuda en la sclucibn de una
mayoria de los problemas de entrenamiento en el campo de la industria, Varios
estudios han puesto en tela de duda asimismo el valor de la maquina de
ensefianza, en dicho caso, tambien, las investigaciones han demostrado
solidamente que las maquinas no peseen ninguna superoridad sobre lo textos

programados Esto se ha debido, quiza al estado pnimarno del método, no sdlo de
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la tecnologia de la instruccién programada sino ademas al disefio y desarrolio de

las méquinas de ensefianza en vias de perfeccionamiento.

Ventajas de la Instruccién Programada

El manejo adecuado de la Instruccién Programada trae grandes beneficios para
los estudiantes y ésto repercute en ia calidad del aprendizaje. Algunas veniajas
de la Instruccion Programada segun Scriven en 1971 son: (citado en Calvin, A
D. 1971).

1. Comprensién garantizada: E| texto programado tene como base un
esquema de material resumido preparado por un experto en el tema Este
material lo moldean los estudiantes tipicos quienes le dan una forma que elios
pueden comprender y del cual pueden aprender, por [0 que se garantiza que

el material es el adecuado para el tipo de poblacidn al que va dirigido

2. Eficiencia comprobada: La parte mas importante en cualquier método de
ensefianza se encuentra en los buenos resultados gue produzca, por o que
los programas son sometidos a pruebas estrictas, las lecciones son ia Unica
forma de instruccién que aprovecha por completo la idea de “"aprender

haciendo”.

3. Caracteristica de “a prueba de saltos”: Se refiere a que el estudiante no
puede saltarse ninguna leccidn, aun en el caso de que haga trampa viendg las
respuestas para llenar los espacios en bianco, el monto de io que retiene en la

memoeria es alto. Con esto se garantiza no dejar lagunas en el aprendizaje.
4 Caracteristica de autocorreccion . Este tipo de programas incluye varias

pruebas de repaso, en los cuales el propio estudiante corregira sus propios

errores
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5. Estimulo automatico : El programa en si mismo es un estimulo que produce
satisfaccion al estudiante al contestarlo vy al dar su respuesta correcta y de la
misma manera produce desagrado al ver que su respuesta es errénea por lo
tanto aumenta la atencidn, su capacidad de lectura y el rendimiento de trabajo

del estudiante.
8. Ventajas potenciales u ocasionales : A causa del constante estimulo que se
obtiene al trabajar con textos programados disminuyen los problemas de

disciplina con fos textos.

Ventajas de los textos programades desde el punto de vista de los

estudiantes seqin Scriven, 1971 :{ op cit).

1. El estudiante avanza a su propio ritmo sin que se sienta mal por avanzar a un
ritmo lento y puede adquirir el mismo conocimiento que otro estudiante que

cuenta con un ritmo de aprendizaje mayor

2. El estudiante rapido no se siente detenido por los de un aprendizaje mas lento,

ni se aburre y aprovecha mas el tiempo libre

3. El estudiante tiene la certeza de que esta viendo material que comprenderd

4, El material programado funciona como un tutor especializade y es mas

economico.

5. Todos los individuos obtienen continuos repasos de los que han aprendido y

atencion individual cuando lo necesitan.
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Las ventajas desde el punto de vista de los padres segqun Scriven, 1971 :{ op
cit).

1. Garantiza que i0s estudiantes reciban una instruccidn confiable,

2. Funciona como tutor en lugares donde se carece de profesores.

3. La atencidn individua! que demandan las necesidades de los estudiantes,
tanto en materia de educacidn como en otros aspectos sean o no
excepcionales, se vuelve mucho mas facil mediante ¢l empleo de este tipo de

instruccién.

4 La ausencia involuntaria de clases en que se siguen textos programados no
tiene grandes problemas, ya gue €l estudio de la materia puede continuarse

en otra parte o reanudarse en el mismo punto en que se suspendid.

Las ventajas desde el punto de vista del adulto autodidacta sequn Scriven,
1971 :( op cit).

1. El estudiante tiene motivos para aprender, v por lo tanto de los textos
programados puede obiener la educacién que desea siempre y cuando elja
aquellos que son adecuados para su nivel educativo.

2 Eitexto programado es lo que mas se acerca a un tutor.

Las ventajas desde el punto de vista de los que aprenden_trabajando y de

los patrone seqan Scriven, 1971 :( op cit).

1. El sistema de adiestramiento de aprendices al mismo tiempo que trabajan, es

primordialmente una necesidad absoluta para cas! toda industria moderna vy
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para sus empleados. En segundo lugar representa un gasto colosal, por el
costo de la pérdida de trabajo realizado, que se afiade a los costos directos,
tanto para el adiestramiento voluntario como para el obligatorio. Por 1o que los
textos programados ofrecen una ventaja enorme de tiempo ahorrado, y en

eficiencia igual o mayor.

2. Sustituye a una escuela nocturna o del tiempo de las horas de trabajo para
asistir a clases. Vuelve mas eficaz el estudio en casa y elimina el tiempo que

se pierde en dirigirse a la escuela y regresar de ella.

La segunda aportacion que hizd Skinner a la tecnologia de la ensefianza son las
maquinas de ensefiar. Una maquina de ensefar no es ofra cosa que un
instrumento que sirve para disponer las contingencias de reforzamiento. Hay

tantos tipos de maquinas como clases de contingencias (Skinner, 1979)

2.3 MAQUINAS DE ENSENAR

Antecedentes.

El uso de la computadora en la psicologia se origing en la decada de los 20,
Sydrey Pressey, profesor de un curso masivo introductoric de psicologia
educativa en 1a universidad de Ohio, aplicaba a sus alumnos pruebas semanales,
las cuales calificaba durante cinco meses del semestre, invertiendo mucho tiempo
en esta actividad. Considerando que ese tiempo se podia utilizar de una manera
mas Gtil, procedid a disefiar una maguina parecida al carra madificador de una
maquina de escribir con cuatro teclas y una ventana larga por la cual se podia ver
un cuadro con una pregunta y cuatro posibles respuestas. Después de leer las
preguntas, los estudiantes seleccionaban la respuesta mas adecuada por medio
de una de las teclas Una prueba tipica tenia 30 preguntas ( citado en PC
Magazine, 1993)
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Pressey se dio cuenta que con ciertas modificaciones, {a maquina no solo
examinaba a los alumnos sino que también tenia algunas propiedades
instruccionales. Pressey presentd una de las maguinas en la reunidn anual de la
Asociacion Psicoldgica Americana en 1934 y posteriormente publicd articulos
sobre ellas. En 1932 Pressey confiaba tanto en sus maguinas que predijo una
revolucidn industrial en la educacion, revolucion que no se lievd a cabo, entre
olras cosas, por la gran depresion econdmica por la que atravesaba los Estados
Unidos. El interés no volvid a surgir sino hasta la Segunda Guerra Mundial en la
gque hubo que entrenar rapidamente a muchos operarios civiles y militares para
labores diversas durante la guerra (operacidon de magquina, armas y egquipo

electronico).

En 1954 Skinner (citado por PC Magazine, 1993) desarroilé sus principios de
analisis de la conducta y sostuve que era indispensable una tecnolagia de cambio
de la conducta. Atacé ila costumbre contemporanea de utilizar el castigo para
cambiar [a conducta y sugirid que el uso de recompensas o refuerzos positives
desde el punto de vista social y pedagégicamente mas eficaz. Ademas, definid la
ensenanza como la modificacién ¢ moldeado de las respuestas emitidas
conductualmente en vez de la transmision del conocimiento. Opind que el saldn
de clase no era un ambiente apropiado para dar refuerzo adecuado y sugino las

maquinas de ensefianza como un via mas practica para lograrlo.

Skinner adopto ias maquinas de Pressey con algunas modificaciones para que no
estuviera restringida a la seleccion de respuestas alternativas Y dijo que el
refuerzo intermitente y frecuente de respuestas correctas era la causa de la
alteracion de la conducta, por lo gue organizd la mstruccidon en pequefias
unidades llamadas cuadros. Despues de cada cuadro que presentaba informacion
a cada estudiante, se le pedia que diera una respuesta a una pregunta que se
comparaba con la respuesta correcta o deseable Si coincidian se daba un
refuerzo. En vista de que los errores no generaban refuerzos, se trataban de

evitar, lo cual se lograba haciendo que los cuadros fueran muy cercanos entre si y
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frecuentemente se daban sugerencias para que con mas facilidad el estudiante

diera respuestas correctas.

Aplicacién de la computadora en la disciplina cientifica

Es cada vez mas evidente que |a Psicologia, como profesién y como discipling
cientifica, estd llamada a jugar un papel fundamental en el anélisis y solucidn de
diversos problemas del ser humano. Asi mismo, estd constituida por acciones
concretas de quienes la practican en el [aboratorio, la escuela, el consultorio, el

sitio de trabajo, la comunidad, efc.

A medida que las necesidades de la Psicologia han aumentado, ha sido necesario
depurar los instrumentos de trabajo con que debe contar un psicélogo modemo,
por tal motivo y observando que cada vez resulta mas apremiante el realizar un
mayor numero de estudios, investigaciones e intervenciones, se ha tenido que
recurrir a fa tecnologia moderna con el uso de la computadora al igual que
muchas otras ciencias lo han hecho, como medida para resolver la gran demanda

de necesidades que actualmente presenta la Psicologia.

Ce manera general, Martinez, N (1986} describe seis situaciones en las que la

computadora puede ser aplicada;

1. Como un medio de entrenamiento, que implica la ejecucion de programas de

2. Como un medio educativo, en cuyo caso los programas que se usan enfatizan

la practica o instruccion sobre un tema determinado.

3 Para controlar y administrar la informacidén gque maneja la computadora,

utilizando los programas de un sistema operativo determinado.
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4. Como un auxiliar en actividades de trabajo o profesionales, con programas que
facilitan y hacen mas eficientes la realizacion de un conjunto de tareas relevantes

al usuario.

5. Para definir el comportamiento de la computadora, esto es, para programarla
con el proposito de satisfacer necesidades personales o de un grupo de
usuarios.

6. Como una herramienta de registro, control y desarrollo a nivel efectrénico. Esta

aplicacion se encuentra frecuentemente en laboratorios de investigacion.

Modalidades instruccionales en la computadora aplicadas a la ensefianza

Las aplicaciones de la Tecnologia computacional a la educacidn se han llevado a
cabo desde fines de los afios cincuenta, sus usos se pueden situar en dos areas

la administracion escolar y la ensefianza mediante computadora

Los usos de la computacion en la administracion de sistemas educativos se
encuentran en los registros escolares de los estudiantes, en analisis estadisticos,
en la calficacion de examenes y en la clasificacion y blusqueda de informacion
Friend {citado por Pérez 1990 ). Al respecto podemos decir que ia utilizacion de la
computadora €n este campo ha sido exitosa y ha repercutido en ta difusién de ta

“cultura computacional®.

PAPEL DE LA COMPUTACION EN LA ENSENANZA

Respecto a la funcidn de las computadoras en la educacion, existen diversas
apreciaciones, como la “revolucionana” y la "reformista” citadas por Papert 1882
(citado en Pérez op cit ). La posicidn revolucionaria plantea que la presencia de
la computadora por s1 misma preducira un cambio transcendental, pues llegara el
momento en que las maquinas de ensefianza en los hogares y redes de conexién

entre computadoras se volveran cbsoletas a la escuela
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La posicidn reformista opina que la computadora no abolira a las éscuelas sino
que las servird. Al respecto Papert (op cit) sostiene que debe reconocer a la
integracion dialéctica entre el contenido, la pedagogia y la tecnologia, v que esta
Ultima por si misma no nos hard avanzar ni educativa ni socialmente, Y al

respecto seiala. .

"Mi filosofia es revolucionaria (..} pero la revolucién que yo avizoro es de ideas no de
tecnologias. Consiste en nuevas comprensiones de dominios tematicos especificos y en nuevas
comprensiones del proceso mismo de aprendizaje. Consiste en la fijacién de un rumbo nueve y
muche mas ambicioso de las perspectivas de ias aspiraciones aducacionales.” (op. cit; p. 211}

Finalmente Papert (op cit) plantea que la tecnologia computacicnal tiene dos
papeles: uno instrumental, en el cual las computadoras propiciaran que las ideas
lleguen a nucleos mas amplios de la poblacion, y el otro heuristico, donde la
utifizacibn de las computadoras cataliza el surgimiento de ideas y promueve el

desarrollo intelectual de los aprendices por las siguientes razones.

-Si se aprovechan educativamente las oportunidades de dominar &l arte de
pensar deliberada y mecanicamente como una computadora, el educando al
imitar este tipo de pensamientd se vuelve capaz de expresar 1o que es el
pensamiento mecanico y lo que no. El ejercicio puede conducir a una mayor
confianza en la capacidad de elegir un estilo cognascitive que se adecue al

problema”. (op. cit. p 24)

-Aunque obviamente no es necesario trabajar con computadoras para adgunr
estrategias de aprendizaje efeclivas, |a estructuracion de procedimientos vy
algoritmos que se da con el desarrollo de un programa computacional, es una
forma accesible y poderosa de iniciarse en el camino de lograr mas clandad

respecto a las propias estrategias de organizacién y autorregulacion

Por su parte Calderdn (1989) sefiala que "el papel de las computadaras, con su

poder para almacenar grandes volumenes de datos, simular los fendmenos de la
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naturaleza y presentarios en forma Aagil y atractiva a los estudiantes, ios esté

convirtiendo en los instrumentos mas revolucionarios de la educacion™

En este sentido Laborda (1988) sostiene que la computadora al integrar imagen,
sonido y la promesa no muy lejana de la comunicacion en lenguaje natural
hombre-maquina, la convierte en una herramienta metodologica de gran potencial
en la educacion, siempre y cuando no se reproduzca un modelo pedagogico
tradicional, sino que la innovacién tecrnologica lleve implicita una pedagogia

creativa.

LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE.

Este esquema fue propuesto por Taylor (citade por Pérez 1990 ) en funcidn de la
utilizacién de la computadora como una herramienta de apoye al aprendizaje,

plantea tres categorias.

Tutor.- En esta modalidad el programa guia o instruye al estudiante, la maquina
es programada por los “"expertos" en algunas disciplinas del conocimiento v &l

estudiante es instruido a través de la ejecucion del programa.

Herramienta (Toal) - En esta categoria la computadora funciona come una
herramienta que apoya el aprendizaje, la maquina tiene programadas algunas
herramientas como znalisis estadistico, procesamiento de textos, etc, de tal
forma que el afumno utilza estas heramientas para manipular o procesar

informacion

Tutoreada (Tutee).- Agqui [a computadora funciona como alumno, el estudiante
nstruye  (programa) a la computadora. Esta modalidad ofrece grandes
posibilidades para gue el alumno maneje su propic ambiente de aprendizaje, un
giemplo lo constituye la utilizacidn de lenguajes de programacidn para el

aprendizaje de alguna discipiina
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la utilizacién de [a computacion en el proceso ensefianza-aprendizaje, se ha

efectuado a fravés de la ensefianza mediante computadora dentro de la cual

podemos encontrar varias modalidades de acuerdo a Aleni & Trollys (1991) son:

CBE - Educacion basada en computacion {computer based education)

1. CAl - instruccion asistida por
computadora {(computer assisted

instruction).

- Repeticidén y practica

- Sistemas tutoriales y de diagnostico

- Modelos de simulacién y juegos
educrtives

- Pragramas de solucién de problemas

- Procesamiento de paiabras asistida por

computadora

CBI - instruecién basada en la computadora
(computer based instruction) (Disefio de fa

leccion y autoria de la leccién)

- Presentacion de informacion
- Guiando a los estudiantes
- Practica por parte de los estudiantes

-Comprobacion de lo entrenado

2. CML - aprendizaje administrado por

computadora (computer managed learning)

- Registros escolares
- Andlisis estadisticos de exdmenes

- Bilsqueda de informacién

3- CAL -
computadora (computer assisted learnung)

aprendizaje  asistido  por

4.- JAC - aplicaciones instruccionales de
las computadoras {instructional applications

of computers)
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A continuracién se expondran las principales caracteristicas de las modalidades de
la Instruccion Asistida por Computadora (CAl), debido a que la programacion de
la materia de Recursos Humanos { que se presenta en este trabajo es a través de

éste.

Sus bases se encuentran en la primera "maquina de ensenar” de Skinner (citado
en PC Magazine, 1993) y ha venido a ofrecer ventajas sobre la instruccion

tradicional.

En CAIl se establece una dinamica de comunicacion diferentes a la del saion de
clases, en donde el estudiante interactta en forma individual con una
computadora, y tiene que dar respuestas a todas ilas preguntas que se le
presentan, cosa que no ocurre en €l salon de clases donde varia la participacidn
de los alumnos desde monopolizar las respuestas hasta contestar el minimo
posible Asi, el alumno obtiene retroalimentacion inmediata a sus respuestas,
adaptando el material a las necesidades de cada estudiante. Las principales

modalidades del CAl son:

Sistemas tutoriales de diagnostico y tutoriales inteligentes: ofrecen la
oportunidad de instruccion individualizada, al ritmo y disponibilidad de tiempo del
alumno El programa incluye cuatro fases (Gagne 1974-1975, citado por Avila,
J.L. 1998) introductoria, orientacion, aplicacion y transferencia Dentro de éstas
fases el programa ofrece los conceptos y reglas basicas de la matera, lo guia
mediante preguntas y sugerencias, le ofrece mecanismos de retroalimentacion y
oportunidades de practicar y repetir lo aprendidc El programa presenta los
contenidos, evalla |la respuesta del alumno y decide qué secuencia de contenidos
presentar a continuacion Con el desarrollc de la Inteligencia Artificial, los
sistemas  tutoriales han evolucionado hacia los sistemas de Aprendizae
Inteligente Asistido por Computadora (ICAl) en donde se pretende individualizar el

aprendizaje, manejando un amplio rango de diferencias individuales.
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1CAI postula profundas transformaciones curriculares y pedagogicas. Una de las
principales implicaciones seria el cambio de papel del maestro: de fuente basica
de la informacion e instruccién, a facilitador v coordinacién del acceso
diferenciade e individualizado de los alumnos a diversas fuentes y medios de

instruccion,

La caracteristica fundamental de ésios sistemas es que se adaptan a las
necesidades de sprendizaje y desempefio del usuario. Los sistemas tutoriales
inteligentes cuentan con un *mdédulo interfaz” capaz de ofrecer los distintos tipos
de ambientes de aprendizaje (interfaces adaptativas) a partir de las cuales se
puede llegar al aprendizaje esperado. Un "mddulo tufor” que decide sobre ias
estrategias y tacticas que se pueden aplicar para promover el logro del

aprendizaje.

Modelos de Simulacién y juegos Educativos: Se basan en la imitacién yio
modelaje de las caracteristicas de situaciones o fenémenos reales, ya sea en
ciencias exactas y naturales, o en ciencias sociales, administracién, procesos
industriales y técnicas especificas. El estudiante tiene la oportunidad de
interactuar creativamente con el contenide del aprendizaje via la realidad simula
con el fin de integrarlos en el contexto de un problema significativo y desarrollar ia

capacidad de interpretacion, de andlisis y de solucion de problemas.

Las simuiaciones permiten a los aprendices acceso imaginativo a nuevas areas

de experiencia , a través de juegos de roles y toma de decisiones

En la medida en que los modelos de simulacion vy los juegos educativos sean
interactivos, es decir, que propicien la participacion activa y creativa del
estudiante en el aprendizaje, en esa medida se convertirdn en medios de
potencializacion de |a calidad del aprendizaje Este tipo de modeios presupone el

concepto del aprendizaje por descubrimiento y no por instruccidon programada
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Programas de Solucion de Problemas: El desarrollo de nuevos lenguajes
interactivos ha hecho posible que el estudiante tenga un nuevc pape!l como
generador y solucionador de determinados problemas de aprendizaje. El
estudiante puede utilizar conocimientos previos para formular hipdtesis o posibles
soluciones a una gran variedad de problemas y probarlas inmediatamente

mediante la programacion del computador.

Procesamiento de Palabras Asistidas por Computadora: Los procesadores de
palabras permiten realizar mas facilmente las funciones mecanicas de la escritura
{redaccion, puntuacion, gramatica, etc. } y dan mayor flexibildad en el
tratamiento del texto escrito: revisiones, correcciones, trasiados, adiciones, efc.
Asi estos programas facilitan las funciones creativas de la escritura y el desarrolio

de hahilidades de comunicacion escrita.

También la Inteligencia Artificial (A) ha sido aplicada a la ensefanza, algunos
autores como Sleeman y Brown 1982 (citado en Cercone y Mc Calla, G. 1984)
define dos directrices fundamentales en Ias aplicaciones de la 1A a la educacion.
La primera es la que intenta aplicar las tecnicas de la A (especialmente las
utilizadas en la solucidon de problemas, representaciones de conocimiento y
procesamiento de lenguaje natural) para producir sistemas tutoriales mucho mas
eficaces y atractivos que los sistemas tradicionales de instruccion asistida por
computadora. En la segunda, se wtiliza la computadora como una herramienta de
“construccion” donde se induce ab estudiante a que desarrolie constructos
conceptuales propios, proporcionandole un ambiente propicio y ampliamante
interactivo, donde ia computadora se convierte en una herramenta de

construccion del conocimiento.

En la instruccidn mediante computadora existen diversas modalidades como
gjercicios rutinanos (drill and practice), los sistemas tutonales, los sistemas de
gjercitacién y practica, los simuladores y juegos educativos y ics sistemas

tutoriales inteligentes A continuacién expondremos cada una
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Ejercicios Rutinarios (Drill and practice) o sistemas de ejercitacién y
practica :

A esta modalidad instruccional Delval (1986) fa ha llamado en espafiol ejercicios
rutinarios, consiste en la presentacion de ejercicios en forma de preguntas o
problemas y a partir de las respuestas correctas o incorrectas del alumno se

provee la retroalimentacion.

La estrategia instruccional ejercicios rutinarios (drift and practice) asume que el
estudiante ha recibido alguna instruccidn previa del tema gue se presenta en el
programa; en esta modalidad el maestro es el responsable de proveer la
instruccion y seleccionar los materiales de acuerdo a las necesidades de los

alumnos.

Manion (citado por Pérez 1980 ) plantea que los programas de ejercicios
rutinarios (drill and practice) al estar disehados para ayudar a los estudianies a
revisar y reforzar una habilidad, pueden contribuir a mantener, mejorar y
automatizar habilidades basicas. Por su parte, Delval (1986) sostiene que el uso
de estos programas puede servir para consolidar habilidades, ademas permiten
que el alumno trabaje individualmente a su ritmo y hacen posible que los alumnos

ientos o con necesidades especiales se ejerciten por su cuenta

El éxito en el uso de un programa de ejercicios rutinanos (drili and practice)
depende en gran medida de que se use en un ambiente propicio para el
aprendizaje de la tarea y de que tan atractiva sea la presentacién del material
para el estudiante. El uso efectivo de graficos, color y sonido asi como Ia
variacion en el método de presentacion, reforzamiento y 1a progresion en el nivel
de dificultad en el contenido, son claves para mantener la atencion y la motivacion

del alumno (Wright y Forcier, 1985},
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Sistemas expertos con fines educativos :

Este tipo de sistemas tienen la caracteristica de representar y razonar en algun
dominio de conocimientos con el fin de resolver problemas y dar soluciones a los
que no son expertos. Su capacidad para razonar como experto es 10 que hace a
estos sistemas particularmente Utiles para que los aprendices ganen experiencia
para los que fueron disefados. En este tipo de sistemas, se trabaja bajo la base

de motivacion infrinseca y autorefuerzo.

2.4 EVALUACION

La evaluacion es aquello que determina la efectividad de un programa. Es un
procesg destinado a determinar el grado en el que las personas logran los
objetivos de aprendizaje previamente determinados de un tema o unidad de
ensefianza. Mediante la evaluacion se aprecia y juzga el proceso de las personas

de acuerdo con los resuitados gue se pretende alcanzar.

Para conocer realmente las adquisiciones de los sujetos debidas al programa, asi
como su efectividad, Pinto, R. (1992), recomienda efectuar las siguientes

evaluaciones:

v Evaluacion inicial o diagndstica. Permite determinar la presencia o ausencia
de habilidades que son requisitos para estudtar una uridad o un curso. Se

realiza antes de imparirlo
v Evaluacidn parcial. Se realiza durante el curso y permite dar retroalimentacion
a la persona y al instructor sobre el progreso de aquel en el tema o unidad, asi

como la localizacion de errores.

¢ Evaluacion final. Se lleva a cabo al téermino del curso y se verifica st los

objetivos han sido cumplidos.
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Generalmente después de haber obtenido la evaluacién, es posible deducir
mejoras en cuanio a la redaccion de objetivos, el contenido de la capacitacion,
cambios de metodos y materiales, nuevo orden de la ensefianza y {eafirmaczén de
las técnicas de evaluacion, con el propdsito de poner énfasis en los punios

principales de un programa que inicialmente habian pasado desapercibidos.

Las evaluaciones a realizar se engloban en dos grandes dimensiones, de acuerdo

a lo que afirma Siliceo, A (1987):

« Desemperio personal Se refiere a la evaluacion de los resuitados del proceso de
intervencion. Es la estimacion de los beneficics que ha generado el programa a

rivel micro, la que a su vez se divide en tres apartados’

1 Satisfaccion: Consiste en estimar el grado de aceptacion del programa desde
el punto de vista de los participantes. Los métodos mas usuales para realizar
este tipo de evaluaciones son entrevistas y cuestionarios. La informacidn
recabada sobre este iOpicce servra para insttumentar (os gustes y
modificaciones necesarios en 1o referente a matenales, dinamicas, técnicas,

herramientas y metodologia empleada por el instructor

2 Contenido' Se refiere al aprendizaje de los alumnos durante el curso  Esta
medicion esta en funcion a la naturaleza del programa, es decir, la estimacion
se realizara de acuerdo con el area o areas de desarrollo que se entrenaron
duranie la instruccian, utilizandose las pruebas de desempefio cuando el
programa esta destinado al desarrollo de habihdades y las pruebas escritas u
orales cuande el programa consiste en la adquisicion de conocimientos o
actitudes, o bien, una combinacién de ellas cuando se trata de un programa

integral

3 Transferencia Aqui se evalia la aplicacion al contexto laboral de los
conccimientos, habillidades o actitudes adquindos durante el curso  Esta

medicion se realiza apoyandonos en los resultados de produccidn,
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evaluaciones de desempefio, etc. Estimaciones de ésta indole se ilevan a
cabo después de la intervencidn A pesar de que este tipo de evaluacion
representa un esfuerzo adicional para el programador o instructor, tambien es
la oportunidad de demostrar con hechos las ventajas del programa de

desarrollo.

» Beneficlos organizacionales: Comprende una evaluacion en términos generales
de las ventajas que se obiuvieron de ta capacitacion. Es una evaluacidbn muy
valiosa para la empresa ya que a través de ella pueden conocer los cambios
inducidos gracias al programa de capacitacion. Esta inforrmacion debe ser breve
y concretarse a manifestar los resultados obtenidos a través de una
comparacion entre fa sifuacion anterior en la que se encontraba la compafia
area, departamento o sector organizacional enirenado y fa situacion en la gue
$& encuentran después del proceso de intervencion. Cabe sefialar que estos
resultados deben fundamentarse en hechos objetivos y de interés para la

empresa.

Sin embarge, el sélo hecho de evaluar el cambio inducido por el programa de
desarrollo, no es evidencia suficiente que demuestre la repercusion que éste

cambio tendra en |la organizacion,

En sintesis, fa evaluacién de la capacitacion es un elemento imprescndible, que
nos servira para comprobar si el programa ha generado los resultados esperados
Esta necesidad obedece a la importancia de conocer los beneficios y desventajas
del programa, su repercusion en el escenario faboral y a factores econdmicos, ya
que ios servicios de capacitacion han de ser plenamente comprobados g traves
de un cambio observable en las habilidades, conocimientos yfo actitudes de los
participantes que le permita a la organizacion considerar al programa como  una
mversion que le generara en el futuro una utilidad y no como un gasto
innecesario Asi mismo, la evaluacién de! programa también cumple la funcidn de

informarle al capacitador la repercusion de su intervencion.
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Evaluacion en computadora:

En el proceso de evaluacion, la computadora facilita y agiliza la labor que,
durante mucho tiempo fue realizada por el instructor en el sistema tradicional de

ensefanza.

La evaluacion por computadora, por su fiexibilidad y exactitud, puede registrar
todos los elementos que el programador considere necesarios para elaborar su
reporte de resultados. Los elementos suceptibles a ser registrados pueden ser
desde aspectos tan elementales como la ficha de identificacion del participante,
hasta los detalles mas pequefios y especificos relacionades con su desempefio

en el programa de instruccidn.

Por su extrema precision, la evaluacion a través de 1a computadora le proporciona
al programader la informacién exacta del desempefic del participante; sin
embargo, el disefio de los cuadros de instruccion y los contenidos del programa
han de inducir ai participante a dar la respuesta acertada sin que tenga gue
expenmentar un fracaso que se pueda evitar mediante un planteamiento habil que

reduzca al minimo la probabilidad de fallar.

Es asi como los parametros de evaluacion a través de la computadora han de
estar en funcion de los contenidos, el criterio de ejecucidn y la cantidad de

informacion que se le proparcione al participante a lo largo del programa.

De ésta manera, la computadora puede presentar un registro tan detallado como
se requiera sobre la actividad de cada participante e incluso, informes sobre el
desermperio del grupo en general, ademas de brindar la oportunidad al
programador de establecer comparaciones entre ias calificaciones previas a la
instrumentacidn del programa (pretest) y las obtenidas después de &t {postest);
asi como un informe tan especifico como se desee de la trayectoria individual y/o

grupal durante el programa
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La propuesta de aprendizaje a través de Instruccidn programada en la
computadora gue presentamos es un Sistema de CAl ( Instruccion Asistida por
Computadora) debido e; que el alumno interactda en forma individual con una
computadora y obtiene refroalimentacion inmediata de su respuesta. De las
diferentes modalidades utilizamos la de tutorial ya que ofrece la oportunidad de
instruccion individualizada, al ritmo y disponibilidad de tiempo del alumno. En el
programa se presentan los contenidos, se evalda la respuesta del alumno y con

base a ésta se sigue una secuencia de instruccion previamente disefiada.
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OBJETIVO :

El objetivo del presente trabajo es realizar un tutorial de la materia de Desarrollo
de Recursos Humanos I, para que la Facultad de Psicologia disponga de un
Programa de auto-instruccion y los alumnos que lo cursen obtengan un nivel de

efectividad de 10 en la parte tedrica

PROCEDIMIENTO

Una vez determinado el objetivo del estudio, recurrimos a los profesores que
tienen conocimientos sobre ef tema ha desarrollar, los cuales nos propoercionaron
el material previamente elaborado gue se emplea para la materia de Desarrollo
de Recursos Humanos |, el cual consiste en cuadernillos que contienen toda la
informacion necesaria con respecto a ésta, los cuales fueron elaborados por el
Lic Alvaro Jiménez Osomio y la Lic. Maria de Lourdes Reyes Ponce en el periodo
95-1.

Cabe mencionar que nuestra tarea fue la realizacidon de un tutonial bapo la
modalidad de instruccion programada de la materia en su parte tedrica haciendo
usc de la computadora, con los temas previamente estructurados en los
cuadernillos. Este programa se encuentra disponible en formato de Disco
Compacto (C.D.}, en [a coordinacion de Psicologia del Trabajo de la Facultad de
Psicologia (UNAM). Es importante destacar que para llevar a cabo [a elaboracién
de una unidad de instruccién hay gue seguir un proceso, del cual hablaremos a

continuacion.
Proceso en la Elaboracién de una Unidad de Instruccién.
1. etapa de planeacién, aqui se realiza un estudio previo de |a poblacién a la

que va a sel aplicada la instruccion, se determina el nivel de conocimentos de
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los estudiantes, se realiza una descripcion general operacional de objetivos de
aprendizaje, asi como de los criterios de logro. Esta etapa se equipara a las
dos primeras fases que propone Ortiz, R. (1992) denominadas pfanificacion
del software (en la que se definen los objetivos, recursos a utilizar y las
ventajas del empleo de la computadera sobre ofros Métodos de ensefanza) y
analisis de necesidades {en el que se determinan las materias y/o temas en

que los alumnos requieren instruccion a través de la computadora).

etapa de disefio, se elige el programa de instruccion, la forma de administrar
los reforzadores y la estructura de presentacion del contenido instruccional.
Esta etapa equivale a las tres siguientes fases del modelo propuesto por Ortiz,
R. (op cit.) que se titulan : diseno prefiminar (especificar que es lo que se
requiere, como se elaborara ef curso por computadora y cuantos mddulos
comprendera el curso) diseito detallado (se refiere a la especificacion de la
forma en que se presentaran los temas, subtemas ejemplos ylo ejercicios ,
ademas de la forma en que se presentara la informacién al alumno)y
codificacién y documentacion (que se refiere a la instrumentacion del disefio
a un lenguaje de programacion, posteriormente se ncluyen ejercicios,
ejemplos, dibujos y graficas y, finalmente se elaboran las guias para el

usuario).

. etapa de aplicacién que consiste en poner a prueba el programa elaborado
{que puede ser a través de un piloteo) y/o el desempefio del participante. Su
equivalente en el modelo de Ortiz, R. (op. ¢il) es la fase de evaluacion {en la
que el sistema es presentado al mayor numero de usuarios posible para
detectar errores en la elaboracion, depurarios y hacer 10s ajustes necesanos) vy,

por ultimo,

. la etapa de evaluacién, donde se analizan los resultados del aprendizaje de
los participantes, o bien, ta efectividad del programa. (citado en Diaz, Monrroy

1995). Esta etapa es la correspondiente a la fase de mantenimiento (se refiere
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a la adaptacién y modificacion del curso por computadora, con base a las
experiencias de aplicacion del mismo o un cambio en las especificaciones que
permitan un mejor aprovechamiento del software) propuesta por Ortiz, R. (op.
cit.).

A continuacion se presenta el procedimiento gue se siguid en la instrumentacion

del programa de acuerdo a cada una de las etapas ya senaladas.

3.1 ETAPA DE PLANEACION :

La primera etapa, contempla aspectos que son necesarios para la estructuracion
de la instruccién, es decir, establecer los lineamientos psicopedagédgicos: los
temas, los objetivos o metas, y la direccion que tomara un curso para lograr el

aprendizaje

En el presente trabajo los lineamientos para la materia de Desarrollo de Recursos
Humanos [ previamente elaborados, en la etapa de planeacién se describen a

continuacion (Taber y Glasser 1974):
Nombre del curso: Desarrollo de Recursos Humanos |,
identificacién del Repertorio Terminal de la Teoria :

Que el participante conceptualice todos ios conocimientos o contenidos revisados

durante el curso.
identificacidn del repertorio de entrada del estudiante:

Requisitos' Estar inscriio en la materia de Desarrollo de Recursos Humanos |

Precurrentes: Haber cubierto satisfactoriamente la materia basica de Analisis
Experimental de la Conducta y 1a introductoria de Psicologia del Trabajo.
Entrada: Se elaborara un pretest para determinar los conoctmientos que posee el
alumno sobre la materta a lapiz y papel.
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Especificacion de tépicos y subtépicos.

1. La Capacitacion y el Desarrollo de Personal.

2. Concepto de: Adiestramiento, Capacitacion, Entrenamiento, Desarrollo.
3. La Importancia de [a capacitacion para el individuo .

4. La Importancia de la capacitacion para la organizacion.

5.
6
7
8
9

La actualizacién legal de la Capacitacion de Personal.

. La detecci6n de necesidades.
. Fuentes de necesidades.
. Metodos de deteccion de necesidades.

. Tecnologia Educativa

10. Definicién de Tecnologia Educativa.

11. Principios del Aprendizaje.

12. Lineamientos Generales para la programacion.

13. Andlisis de tareas.

14. Objetivos Instruccionales.

15. Caracteristicas de los objetivas instruccionales,

16. Taxonomias de los objetivos instruccionales.

17 Funciones de los obijetivos instruccionales.

Formulacidn de los criterios de logro.

. Que el alumno identifique escribiendo, las caracteristicas del Adiestramiento. la

Capacitacion, la Educacion, el Entrenamiento y el Desarrollo de Recursos
Humanos, en funcién de sus implicaciones para el individuo y ia organizacion y

su actualidad legal, de acuerdo a la Instruccidn Programada

. Que el alumno 1dentifique, definendo por escrito, las caracteristicas del

Adiestramiento, la Capacitacion, Educacion, el Entrenamiento v el Desarrollo

de los Recursos Humanos, de acuerdo a |a Instruccion Programada
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. Que el alumno identifique, definiendo por escrifo, la importancia de la
Capacitacién para el individuo en los escenarios laborales, de acuerdo a la

Instruccion Programada.

. Que el alumnc discrimine, escribiendo fres razones por las cuales la
Capacitacion resulta ser importante para ta organizacién, de acuerdo a la

nstruccion Programada.

. Que el alumno identifique por escrita los aspectos basicos de la legislacion en

lo que se refiere a la Capacitacion, de acuerdo a la Instruccidn Programada.

. Que el alumno identifique, escribiendo, las fuentes de necesidades de
Capacitacién, asi como los metodos utilizados para tal caso, de acuerdo a la

Instruccion Programada.

. Que el estudiante identifique el procedimiento de Deteccién de Necesidades de
Adiestramiento y Capacitacién, realizando por escrito un diagrama completo y

explicando cada uno de fos pasos, de acuerdo a la instruccion Programada.

. Que el alumno identifique por escrito la definicidn de técnica y exphque en que
consisten tas 7 diferentes técnicas reportadas para la DNC, de acuerdo a la

instruccion Programada.

Que el alumno identifique escrnibiendo todos y cada uno de ios principios de la
tecnologia educativa y las generalidades del aprendizaje, de acuerdo a la

Instruccion Programada.

10 Que el alumno identifigue por escrito los elementos que integran la Tecnologia

Educativa, de acuerdg a la Instruccion Programada.

11.Que el alumno identifigue por escrite los principios de aprendizaje, de acuerdo
a ia Instruccidn Programada
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12.Que el alumno identifique por escrito todos los lineamientos generales para la
programacion de acuerdo & la Instruccion programada. “Pasos Generales para
la Programacién”.

13.Que el aiumno identifique enlistando por escrito 10$ pasos a seguir en el
Andlisis de Tareas, de acuerdo a la instruccion Programada.

14.Que el alumno identifique por escrito los elementos constitutivos de un objetivo
instruccional y su funcién dentro de la programacion de la instruccion, de
acuerdo a la Instruccidn Programada.

15.Que el alumno identifique explicando por escrito cada uno de los elementos
constitutivos de un objetivo instruccional, de acuerde a la Instruccion

Programada.

16.Que el alumno identifique explicando por escrito cada unoe de los niveles de los
objetivos instruccionales propuestos por Gagné, Bloom y la Taxonomia

Matética, de acuerdo a la Instruccion Programada.

17.Que el alumno identifique explicando por escrito 1as funciones que cumplen los

objetivos instruccionales, de acuerdo a la Instruccion Programada.

Especificacion de 1as Relaciones entre las asignaturas.

Internas; Los subtopicos 2. Conceptos de adiestramiento, capacitacion,
entrenamiento, desarroflo y educacion. 3. La Importancia de la capacitacion para
el individuo. 4. La Importancia de la capacitacion para la organizacion 5. La
actualidad legal de la Capacitacion de personal. Estan contenidos en el tépico 1.

La Capacitacion y el Desarrollo de Personal.
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Los subtopicos: 7. Fuentes de Necesidades. 8. Métodos de Deteccion de

Necesidades. Estan contenidas en el tépico 6. La Deteccidn de Necesidades.

Los subtopicos 10.Definicion de Tecnologia Educativa. 11. Principios de
Aprendizaje. 12. Lineamientos Generales para la Programacion13 Analisis de

Tareas . Estan contenidos en el iGpico 9. Tecnologia Educativa

Los subtopicos 15.Caracteristicas de los Objetivos Instruccionales. 16.
Taxonomias de la Conducta. 17 Funciones de los Objetivos Instruccionales. Estan

contenidos en el tépico 14 Objetivos Instruccionales.
Externas : Otros cursos de actualizacion sobre capacitacidn.

Secuencia de topicos y subtopicos.

A. La Capacitacion y el Desarrollo de Personal.

A1 Conceptos de : Adiestramiento, Capacitacion, Entrenamiento y Desarrollo.
A2 Laimportancia de la capacitacidn para el individuo.

A3 Laimportancia de la capacitacién para |a organizacion

A4 La actualidad legal de la capacitacion de personal.

B. La Deteccion de Necesidades
B.1 Fuentes de Necesidades

B.2 Métodos de Deteccidn de Necesidades.
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C. Tecnologia Educativa
C1 Definicién de Tecnologia Educativa
C.2 Principios de Aprendizaje
C.3 Lineamienios Generales para la Programacion

C 4 Analisis de Tareas

D  Objetivos Instruccionales

D1 Caracteristicas de los Objetivos Instruccionales
P2 Taxonomias de la Conducta
D3 Funciones ds los Objetivos instruccionales.

Cuadro Terminal.

Que el alumno conceptualice, definiendo por escrito, las caracteristicas del
adiestramiento, la capacitacion, la educacién vy el desarrollo de recursos
humanos, dentro del marco nacional, asi como fa Tecnologia Educativa que

permute [a resolucion de estas funciones, de acuerdo a la Instruccidn programada.

A continuacion se presenta una forma de organizar la informacién para que se
tenga una manejo mas accesible de ella, siendo ésta una herramienta de trabajo
para el programador, ésta es la Matriz General correspondiente al programa

propuesto para la materia de Desarrollo de Recursos Humanos | ...
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y posteriormente la Matriz Conductual que especifica el nivel de conducta de
cada uno de los elementos. De acuerdo a la taxonomia matética de Gilbert, la

cual es.

1. Discriminacién : Se refiere a que en presencia de un estimulo apropiado, el
estudiante da la respuesta apropiada, la cual no serd emitida ante otros
estimulos, es decir, reconocer dos o mas estimulos distintos.

2. Cadena: Consiste en que comenzando por el principio de un aprendizaje
prolongado, el estudiante puede seguir una secuencia relativamente fija de
pasos en la cual, terminar un paso sirve de estimulo para el siguiente.

3. Concepto : Es una clase o serie que contiene miembros diversos en muchos
aspectos pero que comparten ciertas propiedades, las cuales por definicion, 1as
hacen ser miembros de esa clase,

4. Generalizacion : Se refiere a una situacién que difiere alge de las que el
estudiante ha afrontado anteriormente, en la cual el da una respuesta
aprendida en situaciones anteriores similares. (citade en Jimenez Csomio
Alvaro 1994).

Matriz conductual:

NIVEL ELEMENTOS
CONDUCTUAL

—_
38 ]
w
B

DISCRIMINACION * * * *

CADENA

CONCEPTO

GENERALIZACION

NIVEL ELEMENTOS
CONDUCTUAL

DISCRIMINACION * *

CADENA

CONCEPTO

GENERALIZACION
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NIVEL ELEMENTOS
CONDUCTUAL

DISCRIMINACION * * * *

CADENA

CONCEPTQ

GENERALIZACION

NIVEL ELEMENTOS
CONDUCTUAL

-
L
)

DISCRIMINACION * * *

CADENA

CONCEPTO

GENERALIZACION

3.2 ETAPA DE DISENO

El disefio consistid en la redaccion del material de instruccion y la estructura de
los contenidos para la materia de Desarrollo de Recursos Humanos | dtilizando
como herramienta la computadora y Ia Instruccion Programada Lineal. Dicha
eleccion se debid a que es una de las técnicas de instruccién que se pueden
emplear para que los alumnos aprendan, ya que respeta los cuatro principios de
aprendizaje de la Tecnologia Educativa propuesta por el Analisis Expenimental de

la Conducta y cuyas caracteristicas facilitan su aplicacion en computadora.

Debido a que nuestra herramienta principal de trabajo fue con una maguina de
ensenanza (PC), se necesito escoger un Software Educativo, que satisfaciera las
necesidades del programa, el software mas adecuado para manejar la informacién
fue el Authorware debido a sus caracteristicas técnicas descritas a continuacion

(citado en Diaz y Monrroy, 1995):

CARACTERISTICAS

Programa Authorware professional Version revisada
Compadiia Acromedia
Requisitos de Hardware Procesador 386/33,
MB RAM
Monitor VGA
Disco Duro
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Centinela
Incluye Ciip art
Una plantilla {256 colores)
plantillas para color de Ia pantalla
efectos para borrado de pantalia 13 efectos
tutorial
Forma de trabajo (comandos) iconos
Windows
Herramientas para manejo de texto Amplia variedad de tamarios y tipos de letras
{tamafio y tipos)
Herramientas para formato de texto Justificar, alinear, centrar, subrayar, sombrear,
colorear, etc.
Soporte para la creacién de preguntas Presionar botén
y andlisis de respuestas de interaccién Areas sensibles
(opcion miltiple, ltenar espacios, F-V, Tocar un objeto
etc.) Mover el objeto
Pull-down Ment
Condicional
Texto
Presionar teclas
Limite intentos
Limite tiempo
Soporte para Video disco
CD-ROM
Herramientas para emplear video. Video blaster
DVA-4000
Super-Video-Windows
M-Motion
Herramientas para emplear sonido WAV, PCM
Herramientas para utilizar animacion PICS, FLI, FLC, MVE, MOV
Herramientas de Gama de colores a a 256 colores

utilizar

Herramientas para importar graficos de EPS WNF, TIF, DIB, PCX, BMP.
formatos RLE, PNT, PIC, PCT.
Compatibilidad con archivos de otros Text

programas

Herramientas para manejo de Bases Through, XCMDs, DLLs

de datos

Herramientas Para editar graficos

En la programacion de la instruccion propuesta para la matena de “Desarroilo de
Recursos Humanos I” se eligid la Programacién Lineal, usando insinuadores que
son clave de estimulo para proporcionar informacion al estudiante. Existen de tres

tipos.
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+ Formal (F) : que tiene que ver con la forma de la respuesta que se espera del
estudiante.
+ Tematica (T) : que tiene que ver con el significado de la respuesta esperada.

o Visual (V) : que dirige la atencion del estudiante hacia una palabra o dibujo.

A continuacion se presenta una forma de organizar la informacion para que se
tenga un manejo mas accesible de ella ésta es la matriz de cuadros
correspondiente al programa propuesto para la materia de Desarrolio de

Recursos Humanos |,

MATRIZ DE CUADROS

EVENTO A:

» Objetivo Temminal: Que el alumno identifique las caracteristicas
adiestramiento, la capacitacion, la educacidn, el entrenamiento y el desarrollo
de Recursos Humanos en funcion de sus implicaciones para el individuo y la
organizacion y su actualidad legal, de acuerdo a la Instruccion Programada

ELEMENTO A.1: Conceptos de Capacitacidon, adestramiento, desarrollo,
educacion y entrenamiento.

NUMERO DE NUMERO DE NUGMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUC - PRACTICA Y CON EVALUACION TOTAL
TORIOS QUE TIPO DE
INSINUACIONES
Numero 1 (,Qué es 17 1F.V i S
capacitacion?) 1F
1F, V
Nimero 2 (,Qué es 1T 1F 1 5
adiestramiento™) 1F
1F, V
Nomero 3 {,Qué es 17T 1F 1 5
desarrollo?). 1F
1F, V
NOomero 4 (,Qué es 1T 1F 1 5
educacidén?) 1F
1F V
Numero 5 (,Qué es 17T 1F 1 4
enfrenamientc?) 1VF
TOTAL 24
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ELEMENTO A 2: Laimportancia de la capacitacion para el individuo

NUMERO DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUC- PRACTICA Y CON EVALUACION TOTAL
TORIOS QUE TIPODE ’
INSINUASIONES
Namero 1 {Ventajas) tT 1F 1 5
iF
1F Vv
Nimero 2 ( Ventajas) 17T 1F i 5
1F
1F, V
Namero 3 { Desventajas). 17T 1F 1 4
1F, W
Numero 4 (Desventajas) iT iF 1 4
1F V
TOTAL 18
ELEMENTO A.3: La importancia de la capacitacion para la organizacion
NUMEROQ DE NUMERO DE NUMEROQO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUC- PRACTICA Y CON | EVALUACION TOTAL
TORIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Nimero 1 (Ventajas). 2T 1F 1 5
1F. V
Namero 2 (Ventajas). 1T 1F 1 5
1F
. 1F. V
Namero 3 (Desventajas). 17T 1F 1 4
1F.V
TOTAL 14
ELEMENTO A.4: Actualidad Legal de la Capacitacion de Personal
NUMERO DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADRGS DE
ASPECTO INTRODUC- PRACTICA Y CON EVALUACION TOTAL
TORIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Namero 1 % DGCASTPS) 17T 1F 1 4
iF WV
Ndmero 2 (Oblgacién de 17T 1F 1 4
capacitar) 1V
Numero 3 (Comusion mixta 17 1FV 1 4
de Capacitacién y v
Adiestramiento)
Numero 4 (Junta de 17T 1F 1 4
concibacién y arbitraje) iFV
TOTAL 16
TCTAL DE
CUADROS DEL 72
EVENTO

*Direceidn general de capacitacién y adiestramiento de la scoretania detl trabajo y prevision social
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EVENTO B:

» Objetivo Terminal : Que el alumno identifigue escribiendo las fuentes
de necesidades de capacitacion y adiestramiento, asi como Ios métodos
utilizados para tal caso, de acuerdo a la Instruccion Programada.

ELEMENTO B.1 : La Deteccion de Necesidades.

NUGMERO DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUC- PRACTICA Y CON EVALUACION TOTAL
TORIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Niamero 1 {Necesidad) 1T 1F 1 5
1F
1F, V
Nimero 2 (Deteccion de 1Tt 1F 1 5
necesidades}, 1F
1F
Nimero 3 (Recopilacién def 1T 1F 1 4
acervo documental). 1F,V
Niamere 4 (Levantamiento 1T 1F 1 4
de datos) 1F V
Nimere 5 {Analisis vy 17 1F 1 5
organizacion de los datos) 1F
1F
Namero 6  (Determinar 1T 1F 1 4
discrepancias} 1F,V
Numero 7 (Elaborar reporte 17 1F 1 4
de necesidades) 1F. Vv
Nimero 8 (Toma de 1T 1F 1 4
decisiones) 1V
TOTAL 35
ELEMENTO B.2 ; TECNICAS DE DETECCION DE NECESIDADES.
NUMEROQ DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO iINTRODUC- PRACTICA Y CON EVALUACICN TOTAL
TORIOS QUE TIPQDE
INSINUASIONES
Namero 1 {Técnica}, 17 1F 1 4
1F
Nimero 2 (Analisis de 1T 1F 1 5
puestos} 1F
1F
Namero 3 (Descripaidn del 17T 1F 1 5
puestos) 1F
1F
Namero 4 (Puesto vy 17 1F 1 5
categoria) 1F
1F, Vv
Numero 5 {Requernmicntos y 17T 1F 1 5
denocminacién} 1F
1F Vv
Numero 6 (Inventarnc de 1T iF 1 5
habilidades) 1F o
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1F, V
Ndmero 7 (Técnica de 17T 1F 1 5
tarjetas). 1F
1F, V
Namero 8 (Lista checable o iT 1F 1 5
de verificacion). 1E ¥
1F, V
Nimero § (Entrevista). 1T 1F 1 5
1F
1F
Namero 10 (Corrillos) T iF 1 5
1F
iF,V
Namero 11 (Tormenta de 17T 1F 1 3
ideas) 1F
1F,. ¥
TOTAL 54
TOTAL DE
CUADRGCS DEL. 88
EVENTO

EVENTO C:

» Objetivo Terminal : Que el alumno identifique escribiendo todas y cada
uno de los principios de la Tecnologia Educativa y las generalidades del
Aprendizaje, de acuerdo a la Instruccion Programada.

ELEMENTO C.1 - Tecnologia Educativa,

ASPECTO NUMERO DE NUMERO DE NUMERO DE TOTAL
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
INTRQDUC- PRACTICA Y CON EVALUACION
TORIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Namere 1 {Tecnologia 1T 1F 1 5
Educativa). 1F
1F, V
Namero 2 (Maqumnas de 17T 1F 1 5
ensefiar e  instrucoidn 1F
programada). 1F
TOTAL 10
ELEMENTO C 2 PRINCIPIOS DE APRENDIZAJE
NUMERO DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUC- PRACTICA Y CON EVALUACICN TOTAL
TORIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Namero 1 (Prncipios de 17 1F 1 5
aprendizaje de Skinner) 1F
JFV
| TOTAL { 5
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ELEMENTO C.3 ;. Lineamientos generales para la programacion.

NOMERO DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUC- PRACTICA Y CON EVALUACION TOTAL
TCRIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Nimereo 1 (Matriz general) 1T 1F 1 5
1F
1F, V
Namero 2 (Objetivo 1T 1F,V 1 5
genénco) 1F
1F, V
Ngmero 3 (Objetivos iT 1F 1 5
terminales) 1F
15,V
Nomero 4 {Temas) 1T 1F 1 5
1F
1F
Namero 5 (Elementos) 1T 1F 1 5
1F
1F,.V
NGmero 6 { Método). 1T 1F 1 [
1F
1F,V
Namero 7 (Intervalo de 1T 1F 1 4
ttempo). 1F.V
Numero & (Lugar) 1T 1F 1 4
1F
Namero 8 { Evaluacién), 1T 1F 1 4
1FV
TOTAL 42
ELEMENTOQ C 4 ' Analisis de Tareas.
NUMERO DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUC- PRAGTICA Y CON EVALUACION TOTAL
TORIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Namero 1 (Anghsis  de 1T 1F 1 4
tareas) 1F. V
Numero 2 (Identficacién del 1T iF 1 4
reperteno terminal). 1F,. V
Ndmero 3 (Especicacion 17 1F 1 4
del repertorio de entrada) 1F
NGmero 4 (Especificacidon 17 1F 1 4
del  contenido de s 1F
subtopicos  y  reperforios
componentes)
Namero 5 (Formulacidn de 17 1F 1 4
crtenos de logro) 1F
Nimero 6 (Especificacién de 1T 1F 1 4
las  relaciones de la 1F

asgnatura)




Namero 7 (Secuencia de los 1T 1F 1 4
repertorios componentes). 1F
Namero 8 (Redaccion de i T 1F 1 4
cuadros terrminales). 1F, V
TOTAL 32
TOTAL DE
CUADROS DEL 89
EVENTO

EVENTO D:

» Objetivo Terminal : Que el alumno identifique por escrito los elementos
constitutivos de un objetivo instruccional y su funcién dentro de la
programacién de la instruccidn, de acuerdo a |ag instruccion programada.

ELEMENTO D.1: Obijetivos de Instruccién.

1 F
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NUMERO DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO iNTRODUC- PRACTICA Y CON EVALUACION TOTAL
TORIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Numerc 1 {Objetives de 1T 1F 1 4
instruccion) 1F. V
Namero 2 {Sujeto). 1T 1F 1 4
1F, V
Ndmero 3 { Verbe), 17 1F 1 4
1F V
MNimero 4 ( Condiciones). 1T 1F 1 5
1F
1F
NGmero S ( Nivel minimo de 1T 1F 1 4
glecucidon) 1F,V
TOTAL 21
ELEMENTQ D.2 : Taxonomias de Conducta.
NUMERO DE NUMERO DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS DE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUC- PRACTICA Y CON EVALUACION TOTAL
TORIOS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Namere 1 {Taxonomia) 17 1F 1 4
1F
Nemero 2 ( Areas de 1T 1F 1 4
Bloom) 1F.V
Numero 3 {Conocimiento) 1T 1F 1 4
1F
Namere 4 {Comprension) 1T 1F 1 4
1F
Namere 5 (Aplicacidn) 1T 1F 1 4
1F
Namero 6 (Analisis) 1T 1F 1 4
1F
Numero 7 (Sintesis } 17T 1F 1 4




Namero § (Evaluacidn) 1T 1F 1 4
1F
Nomero 9 (Aprendizaje de 17T 1F 1 4
respuestas) 1F,V
MNamero 10 (Asoctaciones). 1T 1F 1 4
1F WV
Nimero 11 (Discriminacion 1T 1F 1 4
muitiple). 1F. V
Ndmero 12 (Cadena de 1T 1F 1 4
conductas} 1FV
Numero 13 (Conceplos de 17T 1F, V 1 4
clase) 1F, V
Namero 14 {Pnncipios). 17 iF 1 4
1F, Vv
Namero 15 (Estrategias) iT 1F 1 4
1F V
Nimero 18 {Discriminacion) 1T 1F 1 5
1F
1F. V
NGmere 17 { Cadena). 1T 1F 1 4
1F V
Namere 18 (Concepto). 1T iF 1 5
1F
1F, V
Ndmero 19 {Generalizacién) 1T 1FV 1 4
1F,V
Ndmero 20 (Comparacion 17 1T 1 4]
de Gagne con Gilbert) 1T
17
1T
TOTAL 84
ELEMENTO D.3 : Funcicnes y ventajas (instructor-participante)
NUMERG DE NUMEROG DE NUMERO DE
CUADROS CUADROS BE CUADROS DE
ASPECTO INTRODUCT- PRACTICA Y CON EVALUACION TOTAL
ORICS QUE TIPODE
INSINUASIONES
Namero 1 (Experrencia de 17T 1F 1 4
aprendizae adecuada). 1F. V
Numerc 2 {Comunicacién 1T 1F 1 4
con otros) 1F
Namero 3 {Proporcionar 17 1F 1 4
medidas de logro) 1RV
TOTAL 12
TOTAL DE
CUADROS DE 118
EVENTO
TOTAL DE
CUADROS DEL 368
PROGRAMA
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3.3 ETAPA DE PILOTEO:

A manera de que se tenga una idea mas amplia del procedimiento utilizado en el
piloteo del programa, haremos una descripcion general de las caracteristicas del

mismo y la forma en que se llevo a cabo.

Sujetos:
Participaron en el piloteo 10 alumnos de la Facultad de Psicologia UNAM, 2

hombres y 8 mujeres cuyas edades fluctuaban entre 20 y 25 afos.

Material:

i.  Se emplearon tres computadoras con las siguientes caracteristicas : PC
pentium, monitor super VGA |, plantilla (256 colores), configuracidn de
pantalla de 640 por 480 pixeles

. Software Authorware.

lli. Elprograma de la materia de Recursos Humanos |, instalado en la unidad de
arranque (C).

IV.  Un disquete flexible en unidad A para cada participante.

PROCEDIMIENTO:

1. Se pidid la colaboracion de los alumnos de la Facultad de Psicologia, los
cuales de acuerdo a la ubicacion de su domicilio (Norte, Centro y Sur) podian

desplazarse al lugar que les quedara mas proximo

2. Una vez que los alumnos aceptaron colaborar con nosefras, se les espectfico
gue ellos mismos podian programar sus sesiones de acuerdo a su tiempo

disponible sin tener ninguna presion de tiempo para contestar el programa.

3. En la primera sesidn, se le prequnto a cada participante su experiencia con en

el manejo de la computadora (en especial con el conocimiento del teclado y
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manipulacion del mouse) con el la finalidad de identificar posibles dificultades
al momento de sjecutar el programa. Posteriormente cada participante recibiéd
una platica de aproximadamente 10 minutos sobre jas caracteristicas generales
del programa: ia cantidad de elementos gue contiene y el esquema bajo el cual
esta disefiade (un cuadro introductorio, dos o tres cuadros de repaso y un
cuadro de evaluacién). Asi mismo, se enfatizé en aigunos detalies que el
participante habria de tener presentes durante su interaccidn con el programa,
como son: evitar escribir con letras maydsculas a menos de que fuese
necesario (debidoc a que el espacio para cada respuesta tiene un margen
exacto), aclarar gque la computadora registra la respuesta una vez gue se le da
una determinada instruccion {(ésta puede ser de dos formas: oprimiendo “enter”
u oprimiende una tecla que aparece en pantalla que dice “continte”), revisar
que la(s) palabra(s) estuvieran escritas correctamente (sin  errores
mecanograficos u ortograficos) antes de dar la instruccion a la maguina para
que registre la informacion, aclarar que los cuadros van requiriendo
paulatinamente mayor cantidad de respuestas, de tal manera que en el cuadro
de evaluacion correspondiente a un determinado aspecto, se hace una
pregunta concreta en la que habra de contestar de la forma abierta con ia
mayor brevedad posible pero evitando omitir informacidn que haya sido
previamente entrenada. Cabe sefialar que ésta platica previa es una réplica de
la informacidn que el propio programa presenta como introduccion; sin
embargo, consideramos necesario llevarlo a cabo de esta manera para
establecer rapport con el participante, dandole [a confianza suficiente para que
manifieste cualquier duda, inquietud, comentario, aclaracion, etc., antes,

durante y una vez finahzado el programa

. Como siguiente paso, se procedid a presentarle al participante el programa por
computadora, la cual ya tenia introducido el disquete flexible donde se
registrarian los datos del participante La primera informacion que aparece en
pantalla es la introduccidén donde se le hacen saber las caracteristicas del
programa y se le proporciona nuevamente la informacion que se le dio de

forma verbal y en la cual se enfatiza que cualquier duda podra consultarla con
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el instructor. Posteriormente, aparece el objetive genérico del curso, después el
objetivo terminal del evento y por dliimo el especifico correspondiente al
elemento. A continuacion aparece en pantalla un espacio para que ei
participante escriba su nombre(s) apellido paterno, apellido materno, sexo y
grupo; y es en ese momento donde comienza la interaccion formalmente con la
computadeora. Una vez que ha escrito todo lo anterior, la maquina lo registrara,
en un archivo que ella misma crea con las cuatro primeras letras del nombre
del participanie, las cuatro primeras letras de su primer apellido, lo que
permitird consultar la informacion en cualquier procesador de textos. Ademas,
obedeciendo a una instruccion especifica, registra el dia, hora de inicio y a
hora de finalizacidn para cada elemento. Adicionaimente, elabora cinco
columnas en donde se registrard el evento, elemento, aspecto y cuadro
correspondiente; el nimero de errores cometidos y el tiempo empleado por el
participante para dar cada respuesta. Una vez que ya la computadora elaboro
el archivo donde se registraréd el desempeno del participante, aparecera el
objetivo correspondiente al evento y el correspondiente al etemento a revisar,
posteriormente el primer cuadro de instruccion (introductorio). El cual
contiene, por definicidn, toda la informacién que el participante requerird para
contestar los cuadros de repaso y el cuadro de evaluacion posterior. Para dar
la respuesta(s) al cuadro introductorio, se recomienda que &l participante lea
con anticipacion todo el contenido de éste, a manera de que disminuya la
posibilidad de error. Una vez que ha escrito la respuesta que considers
correcta, el paricipante habra de oprimir la tecla "enter” a manera de que Ia
maquina registre su respuesta y la evalue; en el caso de que su respuesta sea
incorrecta, la computadora enviara un mensaje en pantalla acompafiada de un
sonido que le sefalara al participante que su respuesta fue erronea, dicho
mensaje desaparecera en breves segundos permitiéndole alb participante
rectificar su respuesta; éste mensaje aparecera cuantas veces €l parttcpante
falle en su intento de responder. Cuando el participante proporciona la
respuesta acertada, aparecera una instruccion en la pantalla representada por
una tecla color gns con la palabra “continie”, la cual habra de oprimir con

ayuda del mouse para seguir avanzando, inmediatamente después de ésta
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accidn, aparecera un mensaje en pantalla acompanado de un sonido que le
indicara al participante que ha acerntado y que, por lo tanto, podra continuar con
el siguiente cuadro de instruccion. Este mensaje desaparecera, al igual que el
otro, en breves segundos. l.os dos ¢ tres cuadros siguientes {segun el caso),
son los cuadros de repaso, los cuales contienen la informacion presentada en
el cuadro introductorio, sdlo que ahora en estos cuadros el participante habra
de completar algunas palabras y/o frases como parte de su entrenamiento;
siguiendo el mismc procedimiento sefalado anteriormente: leer toda la
informacién que presenta el cuadro, responder de acuerdo a los insinuadores,
ya sea formales o visuales y presionar ia tecla “enter” para que sea evaluada
cada respuesta. postericrmente, aparecera un mensaje acompafiado de un
sonido cuya funcidn es sefalarle al participante que ha acertado y que puede
continuar con el siguiente cuadro. Es conveniente sefialar que éstos cuadros,
pueden 0 no contener ejemplos que ilustran los contenidos a entrenar. Una vez
que €l participante ha resuelto el cuadro introductorio y los cuadros de repaso,
accedera a el cuadre final del aspecto, es decir, el cuadro que evaluara
mediante una pregunta especifica el conocimiento adquindo por € participante
en los cuadros anteriores. Este cuadro se llama de evaluacion y se caracteriza
por no contar con insinuador alguno que le proporcione al sujete algun tipo de
informacidn para poder contestarlo, sdlo contiene una pregunta especifica
sobre el contenido del aspecto que sera contestada de forma abierta por el
participante; partiendo del principio que habra de contestar de acuerdo a (a
informacidén praviamente presentada y entrenada. Se recomeenda que la
respuesta correspondiente a éste cuadro sea lo mas certera posible, a manera
de evitar ambigtiedades, pérdida indtil de tiempo y, sobre todo, omisiones gue
puedan repercutir en el desempefio del participante, dado que la evaluacion de
la respuesta a éste cuadro es absoluta, es decir, si el participante responde
incorrectamente a la pregunta planteada, no se le da la oportunidad de volverlo
g intentar, sino que se le remitira al cuadro introductono correspondiente a ese
aspecto para que vuelva a entrenarse; en el caso de que el parlicipante

proporcione una respuesta incorrecta, aparecera un mensae gue, en esencia,
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es similar a los anteriormente descritos, ya que le indican gue su respuesta es
incorrecta, sélo que adicionalmente se le aclara que sera remitido ai inicio del
aspecto para volver a entrenarse sobre ese contenido particular, asi mismo se
le recomienda que ponga especial atencidn a la informacidén que le presentan
los cuadros previos al de evaluacion y que cuide de no cometer errores tanto
mecanograficos ni ortograficos al momento de dar su respuesta. Al igual que en
los demas cuadros, cuando el participante contesta acertadamente, aparece en
pantalla la tecla gris con la palabra “continue”, la cual habra de ser oprimida
con ayuda del mouse para acceder al siguiente aspecto o elemento (segun sea
el caso). Es importante destacar que para cada cuadro de evaluacion, el
programa ejecuta una instruccion que consiste en registrar la respuesta tal v
como la dio el participante, & manera de identificar, en el analisis
correspondiente a la evaluacion del programa y/o del desempefio del
participante, los conceptos, términos y contenidos que omitid/considerd en su
respuesta. £l proceso anteriormente descrifo es, en general, el gue se sigue

para la gjecucion de cada uno de los aspectos que integran el programa

. Al finalizar cada aspeclo, el programa elabora el registro de los resultados
obtenidos por el alumno durante la instruccion. Estos datos se registran en un
archivo en disco flexible, formate 3 %, que el mismo sistema crea con el
nombre def usuario A continuacidn se presenta un fragmento {Aspecto A-1) de
los resultados obterudos en el piloteo por uno de los participantes Por razones
de confidencialidad, en el apartado "NOMBRE" apareceran sélo las niciales
del participante, sin embargo, es importante aclarar que en el registro que la

maquina elabora, aparecen todos los datos completos,

76



EJEMPLO DE UN REGISTRO DE RESULTADOS

Nombre: SJHM Sexo: femenino  grupo 1001 Fecha: 28i12197
Hora Inicio:  2:01:07 PM

Evento Elemento Aspecto Cuadro #Errores Tmp.Res.
1 17.834
96.319
4711
4.826
63.814
11.106
26 003
47.01
6.915
4663
18.258
38.198
3,092
20 049
1.535
1.535
13892
9.456
6,185
12,603
19.358
5.267
4,262
2962
168,387
61 556
5 Respuesta Es dotar a los empleados de una organizacion de
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aptiludes que les ayuden a ascender a un puesto superior #ERRORES: 4
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RESULTADOS

Con la finalidad de conccer cuales cuadros tenian que ser modificades fue

necesario utilizar los registros que &l programa elabora por cada participante y, de

acuerdo al nimero de aciertos y errores individuales y por grupo piloto en general

determinar los cuadros que requerian ser modificados y los cuadros cuyo

contenido y estructura habria de permanecer iguales.

Se decidid que los cuadros en los que uno o varios de los participanies habig

fallado, serian revisados y disefiados nuevamente en términos de contenido,

estructura, insinuadores yfo redaccién. Es decir, solo fueron considerados como

cuadros “buenos’ aquellos que fueron contestados correctamente al primer

intento por todos los participantes, es decir 1os 10 cuadros no tenian error,

ejemplo

TOTAL POSIBELE DE CUADROS

CUADROS CORRECTOS

SUCEPTIBLE DE

-

CORRECTOS MODIFICACION
10 Si
10 Sl
10 10 NO

A continuacién presentamos el concentrado de los resultados obtenidos en el

plloteo del programa
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" Aclertos Aciertos Acfertos Aclertos
ELEMENTOQ A-1
. Cuadro 1 Cuadro 2 Cuadro 3 Cuadro 5
(ntimero de aspecto) fintroductori |  {repaso) fevaluacicn)
[

Aspecto 1 ;Qué es capacitacién ?

Aspecto 3 ,Qué es Desarrollo ?

Aspecto 4 ; Qué es Educacién ?

Aspecto 5 ,Qué es Entrenamiento ?

oy

4

vamscun

QM odificiniet
QHo Modincntint

5 ASPECTOS

BASE: 10
ELEMENTO A-2 Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aciertos
7 Cuadro 1 | Cuadro 2 | Cuadro 3 | Cuadro 4 | Cuadro 5
(ntimero de aspecio) (noductaria)
Aspecto 1 (Ventajes) &= g

Aspecto 2 (Ventajas)

Aspecto 3 (Desventajas)

Aspecto 4 (Desventajas)

Resaen

4 ASPECTOS
BASE: 10

[ 3 NOMODIFICABLES
MODIFICABLES
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ELEMENTO A-3 Aciertos | Acierfos | Aciertos | Acierfos | Aciertos
Cuadro 1 Cuadroz Cuadro3 Cuadro 4 Cuadros

{ndimero de aspecto)

Aspecta 1 (Ventajas)

Aspecto 2 (Venlajas)

Aspecto 3 {(Desventajas)

Evaluncitn

|t i e it nnios
3 ASPECTOS SSfenedReatien)
BASE: 10
ELEMENTO A-4 Aciertos | Aciertos | Aciertos | Acierfos | Aciertos
(numero de aspecto) Cuadro T | Cuadro 2 Cuadro 3| Cuadro 4 Cuadro 5
(Introductoria)

Aspecto 1 (DGCASTPS"Y)
Aspecto 2 (Obligacion de Capacitar)
Aspecto 3 (Cormision mixta de
capacitacién y adiestramiento)
Aspecto 4 (Junta de conciliacién y

arbitraje) ; :
*Direccion General de Capacrtaclén y Adlestramlento de la Secreiana del Trabajey Prevision Socal

ELEMENTO A 4

4 ASPECTOS

BASE: 10

[[——1 NOCMODIFICABLES
MODIFICABLES
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ELEMENTO B-1 Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aciertos
(ntimero de aspecto)

Aspecto 1 (Mecesidad)

Aspecto 2 (Deteccrén de
Necesidades)

Aspecto 3 {Recopilacion del Acerve
Documental)

Aspecto 4 {Levantamiento de Datos) §

Aspecto 5 (Andlisis y organizacién de |
los datos)

Aspecto 6 (Determinar
discrepancias)

Aspecto 7 {Elaborar reporte de
necesidades)

Aspecto 8 (Toma de decisiones}

ELEMENTO B-2
(namero de aspecto)

Aspeclo 1 {Técnica)

Aspecto 2 {Andhsis de Puestos)

Aspecto 3 (Descripeidn del puesto)

Aspecto 4 {Puesto y categoria)

Aspeclo & (Requenmientos y denominacion)

Aspecto 6 (Inventario de Habilidades)

Aspecto 7 (Técnica de tarjetas)

Aspecto B {Lista checable o de venficacion) ¢

Aspecte O {(Entrevista)

Aspeclo 10 {(Cornllos)

Aspecto 11 (Tormenta de Ideas}

P ]

11 ASPECTOS

oDASE: 10

771 NO MODIFICABLES
 S—— MODIFICABLES
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ELEMENTO C-1 Aciertos | Aciertos | Aclertos | Aciertos | Aciertos
(ntmero de aspecto) Cuadro 1 { Cuadro 2 | Cuadro 3 | Cuadro 4 | Cuadro 5

35 repaso

Aspecto 1 (Tecnologfa Educativa)

Aspecto 2 (Maquinas de ensenar e
Instruccién programada)

ELEM ENTO C 1

z ASPFPECTO S

EA SEs TR

ELEMENTO C-2 Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aciertos
(nGmero de aspecto) Cuadro 1 | Cuadro 2 | Cuadro 3 | Cuadro 4
fintr io} T repaso; repasa,
Aspecto 1 (Principios de Aprendizaje 10
de Skinner}

ELEMENTO C .2

M nbtrn

1 ASPECTOS

1 NOMODIFICABLES
MODIFICABLES
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ELEMENTC C-3 Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aciertos

4 Cuadro T | Cuadro 2 | Cuadro 3 | Cuadro 4 | Cuadro &
{ntumero de aspecto) i troagtoro)

Aspecto 1 (Matriz generai)

Aspecto 2 (Objetivo Genérico)

Aspecto 3 (Objetives Terminales)

Aspecto 4 (Temas)

Aspecto 5 (Elementos)

Aspecto 6 (Método)

Aspecte 7 {Intervale de Tiempo)

Aspecto 8 (Lugar)

Aspecto 8 (Evaluacion)

P

B ABE: 1O

ELEMENTO C4
(ntmero de aspecto)

Aspecto 1 (Andlisis de tareas)

Aspecto 2 (ldentificacién del
Tepertono terminal}

Aspecto 3 (Especificacion del
Repertoric de Entrada)

Aspecto 4 {Especificacion del
contenido de los subtépicos y
repertorios componentes)

Aspecto 5 ( Formulacion de criterios
de logro)

Aspecto 6 {Especificacidn de las
relaciones de asignatura)

Aspecto 7 (Secuencia de log

R

reperiorios componentes) i ; e o
Aspecto 8 {Redaccton de cuadros e

terminales)

e Asrrcrtaos FEHRR R

a & ¥ K ! 10
"7 NOMODEFICABLES
MODIFICABLES
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ELEMENTO b-1 Aciertos | Acierfos | Aciertos | Acierfos | Aciertos

Y Cuadro 1 | Cuadro 2 | Cuadro 3 Cuadro 4 Cuadro 5
{ntmero de aspecto) e bosugtnio)

Aspecto 1 {Objetives de Instruccidn}

Aspecto 2 {Sujsto)

Aspecto 3 (Verbo)

Aspecto 4 (Condicionales)

Aspecto 5 (Nivel minimo de

ejecucién)
ELEMENTO D .1
$§ ASPECTOS
ELLEMENTO D-2
{nimero de aspecto) Cuadro 1

{Introductoric)

Aspecio 1 {Taxonomia)

Aspecto 2 (Areas de Bloom)

Aspecto 3 (Conocimiento)

Aspecto 4 (Comprensidn)

Aspecto 5 {Aplicacion)

Aspecto § (Andlisis)

Aspecto 7 (Sintesis)

Aspecto 8 {Evaluacidn)

Aspecto 9 (Aprendizaje de
Respuestas)

Aspecto 10 (Asociaciones)

Aspecto 11 (Discriminacion Multiple)
Aspecto 12 ( Cadena de conductas) b

Aspecto 13 {Conceptos de clase)

Aspecto 14 (Princioios)

Aspecto 15 (Estrategias)

Aspecto 16 (Discriminacién)

Aspecto 17 {Cadena)

Aspecto 18 (Concepto)

Aspecte 19 (Generalizacién}

Aspecto 20 (Comparacién Gagné
con Gilbert)

2% A3rcecToOd -

NnasEin

[[C777] WO MOCIFICABLES
[ MODIFICABLES
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Aciertos | Aciertos | Aciertos | Aclertos | Aciertos
Cuadro‘t Cuadro 2 | Cuadro 3 Cuadro4 Cuadro §

ELEMENTO D-3
(numero de aspecto)

Aspecto 1 {Expenencia de
Aprendizaje Adecuada)

Aspecto 3 {Proporcionar medidas de
legro)

ELEMENTO D.3

Rapiss Evaluatién

GMedificatine
OHo Modificables

3 ASPECTOS

BASE: 10

] NOMGOOIFICABLES
MODIFICABLES

Los cuadros de evaluacion no sufrieron maodificacién alguna, dado que no
proporcionan informacién, es decir, sélo contienen un pregunta especifica que el
participante habra de responder de acuerdo a la informacidon presentada vy
entrenada en 10s cuadros anteriores (introductorio y de repaso) Sin embargo, son
considerados como pieza clave para [a correccion de fos cuadros que integran el
aspecto, debido a que la respuesta ai cuadro de evaluacion fue registrada por ei
programa tal como la dio el sujeto, o que permitid identificar los conceptos
omitidos en cada aspecto y asi modificar los cuadros respectivos y, en su caso,
cambiar ef disefio a manera de enfatizar en ese concepto sin alterar los demas. A
su ver, también proporcionaron informacion sobre sindnimos que, no fuercn
considerados como buenos definidores del concepto en el disefio original pero
que, sin embargo se presentaron en las respuestas de los participantes y, por 1o

tanto, habrian de incluirse como parte de las respuestas del cuadro



Las modificaciones correspondientes a cada uno de ios cuadros identificados
fueron realizadas basandenos en el disefio de aquellos cuadros en los que no se

registraron errores por parte de los participantes.

Cabe destacar que las modificaciones se llevaron a cabo estableciendo
parametros en €l disefic, redaccidn, cantidad y calidad de los insinuadores; a
manera de que el formato, la redaccion y los contenidos fueran certeros y

uniformes.
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CONCLUSIONES

En el ambito social del hombre, las nuevas techologias de informacién no séio

han side aprovechadas, sino que ademas han entrado por su propia fuerza.

Si bien es cierto que en un primer momento se intentd descubrir de que manera la
computadora pedia ayudar a la tarea educativa, no menos cierto es gue ahora
tiene que usarlas para poder responder a 10s requerimientos de la sociedad

actual.

Por lo tanto |as organizaciones e Instituciones educativas no pueden sustraerse al

uso de las nuevas tecnologias de infermacion que estan surgiendo.

De esta manera el psicdloge juega un papel fundamental en la elaboracion de
material educativo, ya que aunque se elaboran programas muchos de estos son
realizados por ingenieros, analistas, programadores eic., profesionales que s
bien su especialidad son (as computadoras no en todas ias ocasiones toman en
cuenta los procesos de aprendizaje del individuo que son muy importantes v es
donde el psicologe tiene una gran labor, por o tanio es de nuestro interés es
resaltar que la computadora €s una de tantas herramientas en las que se puede
apoyar el profesional encargado de pianear, disefiar, instrumentar y evaluar ef
proceso de ensefianza aprendizaje, para poder desarrollar al maxmo las

capacidades del indviduo

Este trabgo ha dado un pancrama de como la Psicolegia ha realizado
aportaciones en la educacion tal es el caso de la tecnologia educativa cuyas
apeortaciones principales son las maquinas de ensefar y la instruccion
programada que toma 10s principios de aprendizaje propuestos por el Analisis
Expenmental de la Conducta para enriquecer el procesc de ensefianza -
aprendizaie Y con base a ésto se disefid un programa de la materia de
Desarrollo de Recurses Humanos 1, uthizando el sofiware autorware como una

propuesta de instruccion Consideramos que con ésto  damos un paso para
g7



promover la autoinstruccion dentro de las instituciones educativas {educacion
formal) y las organizaciones (capacitacion de personal). El programa propuesto
tendra un uso para |a materia de Desarrollo de Recursos Humanos | impartida en
la Facultad de Psicoiogia UNAM, y podra ser aplicada en el Sistema de
Universidad Abierta (SUA) Pero jo primordial es considerar que con ia
elaboracidén de este tipo de materiales se tiene grandes beneficios en ahorro de
tiempo, dinero y recursos humanos tanto en las organizaciones que capacitan a
su personal como en las instituciones educativas, por o que proponemos la
elaboracién de materiales como éstos en mas materias tanto para el sistema

escolarizado como para el SUA y, por supuesto en el ambitc organizacional.

Una vez que se hayan considerado todas las ventajas, alcances, limitaciones y
desventajas inherentes a éste tipo de ensefanza; hacerla extensiva a todas
aquellas comunidades que cuenten con las caracteristicas tecnoldgicas
necesarias. Asi mismo, emprender esfuerzos para llevar éste tipo de instruccidn
a comunidades marginadas que, por sus caracteristicas geograficas, la escasez
de recursos humanos, materiales y economicos, no cuentan con la posibilidad de

acceder a la educacion.

El uso de la computadora en la ensefianza frae consigo un cambio en el papel
tanto de los maestros como de los alumnes. El maestro no sera solo dispensador
de informacion, sino que también seréd companero en el aprendizaje del alumno,
por su parte el alumno sera el principal responsable de su propio aprendizaje

dingiéndolo y controlandolo por medio de la computadora

Lz combinacidn de 1a imagen, el color y el sonido llegan a hacer de la ensefianza
una tarea mas atractiva e interesante Finaimente estamos convencidas que
respecto del uso de la computadora en la educacion no hemos dicho la ultima
palabra ya que estamos hablando de un camino llenc de incdgnitas en {a que el
psicélogo tiene mucho que hacer, ya que la Psicolegia al igual que la tecnologia

van creciendo, descubriendo y aportando nuevas cosas



LIMITACIONES Y SUGERENCIAS

En la elaboracion de este trabagjo encontramos ciertas limitaciones que es

importante considerarias para estudios posteriores, tales son :

El programa no fue evaluado y solo se llego & |a etapa de piloteo por cuestiones
de tiempo, ya que se intentaron realizar medificaciones at plan de estudios de |a
materia sin liegar a concluirse y falta de disponibilidad de los participantes dado
que se encontraban en periodo escolar. Por [0 cual promovemos que se evalué en

investigaciones posteriores.

No se cbservaron variables como duracion de las sesiones, nimero de sesiones y

tiempo, diferencias entre géneros y numero de intentos.

No se contd con poblacidn cautiva y se realizd Unicamente el pilotec con gente

que quiso colaborar.

No se hizo uso de animaciones por falta de un equipo mas sofisticado al iguat que
se requeria la asesoria de personal especializado, por lo que consideramos que

este tipo de trabajo requiere de un equipo multidiciplinario,

Tuvimos limitaciones tecnoldgicas por el costo que esto imphea, por [0 gue se

requiere apoyo institucional,

El programa requiere de un equipo especializado (Procesador 386/33, 8 MB
RAM, Monitor VGA con una resolucidn de 16 pixeles, Disco Duro y Cd room,
plantilla de colores de 256), asi mismo |la persona que haga uso de este programa
debera contar cen conocimientos minimos en MS-DOS y ambiente windows, por

lo cual no es accesible para cualquier usuario
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Se requiere tiempo para la elaboracion,

No pudo realizarse la investigacion en una organizacian ya gue es muy dificil que
faciliten la instrumentacidon de un programa que esta en proceso de investigacion,
debido a la falta de cultura que existe en nuestro pais hacia la investigacion
cientifica, yaque ésto implica invertir tiempo, dinero y lo que les interesa es que
se les entregue el producto terminado garantizandod gue su inversién no corca

ningun riesgo.

El programa no registra calificacién de todos los sujetos, sino sélo individual, es

decir no podemos observar el progreso a nivel grupal,
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