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Resumen

Actualmente, en nuestro pais se observa un crecimiento en la adopcion de modelos educativos
orientados a competencias, tanto en educacién media superior como superior. Entre las competencias,
diversas iniciativas internacionales han determinado la importancia de las denominadas genéricas:
aquellas que la gran mayoria de perfiles de egreso de licenciatura han de dominar. Esta situacion
representa una gran oportunidad de aplicar herramientas de simulaciéon basada en cémputo con un
impacto masivo entre la comunidad estudiantil, mas aun si dichas herramientas se utilizan desde
entornos virtuales de aprendizaje (EVA). El presente trabajo documenta los elementos necesarios para
sustentar la propuesta que permita aprovechar dicha oportunidad.
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Introduccion

La simulacion es una herramienta interactiva que permite capacitar y entrenar a los
participantes en un entorno muy similar al real. En éste, los participantes pueden analizar
opciones, ejecutar procedimientos, tomar decisiones y equivocarse las veces necesarias para
aprender de los errores. La simulacién ofrece retroalimentaciéon inmediata, permitiendo a los
estudiantes explorar diferentes alternativas. De acuerdo con Schimmel (1983), se tienen identificados
tres tipos de retroalimentacion: confirmativa, correctiva y explicativa. Los simuladores pueden
integrarse en un entorno virtual de aprendizaje (EVA).

EVA es una plataforma educativa basada en internet donde, con base en un programa
curricular, se lleva a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje a través de un sistema de administracion
del mismo. Esta concebido para el aprendizaje, pues el alumno deja de ser receptor pasivo para
convertirse en el constructor principal de su conocimiento (Esquivel, 2008).

Por otro lado y de acuerdo a la OCDE (2005), el Informe DeSeCo establece que una
competencia es:

la capacidad para responder a las demandas y llevar a cabo tareas de forma adecuada. Cada
competencia se construye a través de la combinacién de habilidades cognitivas y practicas,
conocimiento (incluyendo el conocimiento tacito), motivacion, valores, actitudes, emociones y otros
componentes sociales y conductuales.

El propésito del presente documento es presentar las generalidades de una iniciativa que
busca el desarrollo y evaluacion de competencias genéricas mediante herramientas de simulacion,
administradas y aplicadas desde un ambiente virtual de aprendizaje.

Marco conceptual
Competencias genéricas
Spencer y Spencer (1993) sefialan que una competencia es “una caracteristica subyacente en

una persona que esta causalmente relacionada con el desempenfio, referido a un criterio superior o
efectivo, en un trabajo o situacion”. Conforme a Bezanilla (2003), es “una combinaciéon dinamica de
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atributos, en relacion a conocimientos, habilidades, actitudes y responsabilidades, que describen los
resultados del aprendizaje de un programa educativo o lo que los alumnos son capaces de demostrar
al final de un proceso educativo”.

El gran reto, de acuerdo con De Miguel Diaz (2006), es lograr que un estudiante promedio
alcance las competencias requeridas conforme a su profesion, mediante un redisefio de modalidades y
metodologias de trabajo del profesor y de los alumnos, y, adicionalmente determinar los criterios y
procedimientos de evaluacion para comprobar que se han adquirido. Esta definicion ha de ejecutarse
en forma paralela e integrada en relacion a las competencias por alcanzar (Biggs, 2005; Prieto, 2004).
El modelo que propuso esta conformado por dos contextos (Figura 1): Nucleo y organizacional. En el
primero, se encuentran las competencias a desarrollar conformando asi el contexto formativo; en el
segundo, las modalidades del proceso ensefianza-aprendizaje, los métodos de trabajo a desarrollar
dentro de dichas modalidades y los sistemas y procedimientos de evaluacién para verificar el alcance
de las competencias. En su investigacion, ha contrastado su modelo con expertos y profesores
implicados en procesos de renovacion metodoldgica para encontrar las interacciones mas frecuentes
entre los elementos del modelo, llegando a concluir, entre otras cosas, que la cultura de la leccidon
magistral y el examen final (prueba o ensayo) han de sustituirse por modalidades docentes variadas y
estrategias de evaluacion diversas.

Contexto organizacional
Figura 1. Contextos propuestos para el desarrollo de competencias.

De acuerdo al Proyecto Tuning, existen dos tipos de competencias: las genéricas y las
especificas. Las primeras se pueden dividir para su estudio en: Instrumentales (herramientas para el
aprendizaje y la formacién), Interpersonales (capacidades que garantizan una buena relacién laboral y
personal con terceros) y Sistematicas (capacidades que dan visién de conjunto y sirven para gestionar
el total de la actuacién). Las segundas son propias de cada area de especializacion conforme al perfil
de egreso.

Simuladores

Entre los principales beneficios que se han detectado en el uso de simuladores, se encuentran:

e Completan la formacién teérica-practica

e Proveen retroalimentacion inmediata que permite al participante explorar diferentes
alternativas

e Permiten la aplicacién de conocimiento a través de solucién de problemas multidimensionales

e Mejoran significativamente la transferencia de conocimiento

e El aprendizaje basado en descubrimientos logra una mejor comprensién de conceptos
abstractos

e Incrementan la motivacion en los estudiantes

Referente a los criterios pedagogicos que los simuladores pueden tener, Garcia (2007) ha
concluido que “permiten disefar actividades didacticas desde numerosos planteamientos pedagdgicos,
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tomando como punto principal de partida el aprendizaje auto regulado”. Por lo tanto, el objetivo del
docente sera combinar sus conocimientos con el aprendizaje por descubrimiento y la metodologia del
“Problem Solving” que ofrecen los juegos de simulacion.

Céardenas (2009) apoya lo anterior, al comentar: “La posibilidad de explorar un entorno
graficamente atractivo, pero gobernado por reglas complejas susceptibles, hasta cierto punto de
manipulacién,  favorece una situacion de ensefianza-aprendizaje radicalmente innovadora y
consecuente con numerosos postulados de la Pedagogia Interactiva”.

Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Cameron (2003) indica que, entre los factores que generan desercion en cursos en linea, se
encuentran la falta de motivacion y un bajo nivel de satisfaccion. En su trabajo, determina que la
simulacion incrementa la motivacion y la misma esta en funcion del realismo del ambiente simulado.

Conforme a Santos, Bueno, De Pablo, y Borrajo (2010), el uso de simuladores en ambientes
virtuales ha de tomar en cuenta la metodologia docente y la usabilidad, entendiendo a ésta como la
forma en que son utilizados los simuladores y los objetivos de aprendizaje esperados. En su trabajo,
definen dos modelos de usabilidad: uso a distancia y autoaprendizaje. Indican que existen diversos
factores presentes en cada metodologia, como la planeacion de las sesiones, el tamafo 6ptimo del
grupo, los recursos fisicos y tecnolégicos necesarios, el rol del profesor y del alumno, y la evaluacion
del progreso del alumno, mismos que deben ser analizados con sumo cuidado. En la Tabla 1 se
muestran los elementos que permiten definir cada uno de los factores mencionados en funcién de la
usabilidad. Santos et al. (2010) determinan que “los simuladores son herramientas que dan respuesta
a ambas necesidades: pueden ser utilizadas virtualmente y aportan al aprendizaje, el enfoque de
desarrollo de capacidad y competencias”.

Tabla 1.
Los factores de la metodologia y modelos de usabilidad

Ohjetiva Manejar heramientas de Trabajo autdnomo
trabajo en equipo

Planificaciontemporal  “ideo de presentacion vy la Wl avar libertad
figura de untutor

Mim ero de sesione s 8 a 12 continuas Mo im porta

Material docente Estructurado v de la mejor Dehe pemmitic un estudio
calidad pedagddica guiado gue emule al profesar

Papel del docente Facilitadar para el acceso y Digefiadar instruccion s

nestion del conocim iento

Fal del alumno Auto-administrado con Adicionalm erte, sum am ente
habilidades inform stivas e refiexivo
infortn aticas
Ewaluacidn Grupal, aungue individual es El propio sim ulador
pozible
Antecedentes

En el proyecto SIMUL@ se propone el uso de simuladores del entorno laboral para el
desarrollo, desde la Universidad, de competencias transversales, definidas como aquellas que son
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comunes a la mayoria de los perfiles de egreso (Universidad Rovira i Virgili, s.f.). En su estudio, se
enfocan a los niveles de licenciatura y posgrado, en las areas de Turismo y Educacién, orientadas
solamente a las competencias de Planeacién y organizacién y Trabajo en equipo. Se reconoce la
importancia que tiene para el proyecto revisar la planeacién y la metodologia docente.

De Miguel (2006) encuentra que es insuficiente formar al estudiante en los CHA
(conocimientos, habilidades y actitudes) propios de su perfil de titulacion, pues se requiere, ademas,
favorecer el crecimiento continuo del estudiante, enfrentdndolo a diversas situaciones de trabajo
similares a las que encontrara en la practica de su profesion.

Biggs (2005) sostiene que una forma garantizada para conseguir un aprendizaje de calidad en
los estudiantes, es enfrentandolos a situaciones en las que tienen que aplicar los nuevos
conocimientos para solucionar problemas reales, tomar decisiones y aprender de forma auténoma,
critica y reflexiva.

El Instituto de Tecnologia Educativa del Ministerio de Educacion de Espafia (2011) ha
desarrollado simuladores enfocados al trabajo de competencias nucleo y criticas en ciertas categorias
profesionales definidas en el Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales en 2008. Dichos
simuladores son recursos educativos multimedia que facilitan la adquisicion del conocimiento, puesto
que hay factores como el manejo de tecnologia de alto costo, situaciones que entrafian peligro o
reproduccion de procesos complejos; los cuales imposibilitan un aprendizaje en contextos reales.
Buscan crear un contenido innovador para que los alumnos realicen practicas en ambientes simulados
de cara a su vida profesional, en las cuales tomen decisiones y analicen los efectos de las mismas.

Conforme a lo presentado por Aristimufio (2005), las competencias genéricas a desarrollar en
su entidad académica, tienen relacién con Tuning y con lo presentado por otras instituciones, tal como
se aprecia en la Tabla 2. De su analisis, se determina que las competencias genéricas de mayor moda
son: Comunicativa, Social, Aprendizaje, Resolucién de problemas, Uso de TIC y Gestién de recursos.

Tabla 2.
Competencias genéricas comunes a desarrollar

Universidad de Luton,
UK

Universidad de Sheffield
Hallam, UK

Universidad Catolica del
Uruguay

Expresion eschita

COMm Lnicacian

Com petencias com unicativas
orales y escritas

Comunicacion oral v
vigual

Uso delas TIC's

Gedion y organizacon de
pErsonas y recursns
matetiales

Gedidn de la inform acidn

Competencia matem dtica

Aorendizaje permanente,
metacognicion v com petencias
heurizticas

Trabajo con otros

Competencia sacial

Innovacian, iniciativay
em prendimiento

Tecnologiazde la
informacion v 1a
COM unicacion

Competenda deaprendizae

Discernim iento espirtual

Competenda matem atics

Resolucian de proklemas.

Irtervencian competente en
situaciones que demandan
him &ni Za cidn

Remludan de prokblemas

Mejora del aprendizaje

Gedidn de la carrera,
organizacian del trabajo v
del tiempoa.
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Con respecto a quien esto escribe, hasta el momento se ha tenido la oportunidad de trabajar
en dos ocasiones con un simulador de construccion y gestion, denominado SimCity 4, para el
desarrollo de habilidades gerenciales. La primera de ellas en una universidad publica con alumnos de
licenciatura y la segunda en estudios de posgrado en una institucién particular. Los resultados de
ambas experiencias educativas se describen en Esquivel, Edel y Marrujo (2010) y Esquivel y Edel
(2010). También se tiene en proceso el asesoramiento de una tesis doctoral en Planeacion Estratégica
de una universidad particular, que busca el desarrollo de competencias de pensamiento estratégico
mediante el uso de simuladores.

Propuesta

Aprovechando la coyuntura de que cada vez mas Instituciones de Educacion Superior (IES)
introducen modelos educativos centrados en el estudiante para que desarrollen competencias
genéricas y profesionales; la creciente tendencia de usar simuladores para enfrentar al estudiante a
situaciones complejas propias de su profesion, cuya experimentacion conduce al desarrollo de tales
competencias; y, finalmente, las facilidades que ofrece un EVA para compartir recursos a los
participantes de experiencias educativas, se propone:

Un proyecto macro que desarrolle competencias generales a la mayoria de las profesiones en
el pais, mediante el uso de herramientas de simulacién basada en cémputo, que permitan
ademas de su desarrollo, la evaluacién de las mismas, y que puedan aplicarse en el ambito de
cursos a distancia apoyados en un ambiente virtual de aprendizaje.

En dicho proyecto, las modalidades, métodos y sistemas de evaluacion para la promocién de

competencias, como lo presenta De Miguel (2006), estaran integrados en herramientas de simulacion
(figura 3.)
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Figura 3. Integracién de modalidades, métodos y estrategias evaluativas a los simuladores.

Para lograr esta meta tan ambiciosa, se parte del diagrama de operaciéon que aparece en la
figura 4, del cual se describe enseguida, el rol de cada participante.
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Figura 4. Diagrama de operacion general.

El facilitador es el docente que hara suya la iniciativa a partir de la designacion de la autoridad
correspondiente de cada IES. Entre sus funciones estara el acompanamiento durante la capacitaciéon a
los docentes que deseen participar como tutores de los cursos virtuales alojados en el EVA, para que
apoyen luego a sus alumnos en las actividades previamente planteadas por los maestros encargados
del disefio instruccional. Estas actividades estaran orientadas a lograr un objetivo previamente definido
en el simulador, para lo cual tendran que apoyarse en los conocimientos necesarios y presentar las
actitudes que conlleven a un trabajo individual y colaborativo de calidad. Cada institucion requiere de
un participante que funja como personal de soporte técnico y que enlace a facilitador y docentes, con
el encargado técnico central, en el planteamiento de dudas sobre el uso del EVA y los simuladores.
También, a través del mismo, se comunicaran las fallas detectadas en su operacién para lograr una
respuesta expedita. La operacién de la iniciativa estara a cargo del coordinador general, quien
promovera en distintos foros el proyecto, para lograr que cada semestre se adhieran mas IES.

Objetivo General

Instrumentar la iniciativa de uso de simuladores para el desarrollo de competencias genéricas
en alumnos de nivel superior de instituciones publicas y privadas del pais.

Plan de trabajo

Definir las categorias de profesiones vigentes en el Sistema Educativo Nacional.

Determinar las competencias genéricas requeridas por cada categoria de perfiles de egreso.

Encontrar el conjunto de competencias genéricas requeridas en todas las categorias.

Revisar las herramientas de simulacién que permitan desarrollar y, a su debido tiempo, evaluar

las competencias previamente encontradas.

o Evaluar las diferentes alternativas en plataformas tecnologicas, para elegir la mas adecuada
como el ambiente virtual de aprendizaje a usar.

e Realizar el disefio instruccional de los cursos virtuales, donde se aplicaran los simuladores
elegidos, con el sello del EVA previamente seleccionado.

¢ Documentar en formato electrénico la guia de usuario de los programas de simulacion, a fin de
compartirlos en su oportunidad.

e Probar los cursos virtuales en dos facultades de la universidad de adscripcién, para luego
determinar los puntos a mejorar en la primera emision interinstitucional.

e Designar al responsable técnico del proyecto, cuya funcion principal sera resolver cualquier

falla técnica del ambiente virtual de aprendizaje y de las herramientas de simulacién.
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Determinar la muestra de IES publicas y privadas que formaran parte del programa en su
emision inicial.

Realizar la seleccion de las IES, a partir del criterio basico de que trabajen o estén por iniciar
un modelo educativo orientado al desarrollo de competencias.

Efectuar la invitacion a las IES elegidas, a fin de establecer un contacto inicial con el docente
que tendra la figura de facilitador de la iniciativa, y también con quien sera el coordinador
técnico correspondiente.

Solicitar a las IES su respuesta y, en caso de ser positiva, el listado de 7 maestros como
maximo, para que en su primer intento funjan como tutores iniciadores.

Proporcionar a dichos tutores los materiales propios del docente y las guias de usuario del
software de simulacién, para que, mediante la capacitacion en linea, se desempefien de
manera comoda.

Capacitar en el uso de los simuladores a los alumnos participantes en los cursos virtuales, a
cargo de los tutores participantes.

Configurar las instancias de los cursos creados, para el aprovisionamiento a los alumnos de las
IES participantes.

Disefiar los instrumentos de medicion para la valoracion del alcance de las competencias para
la aplicacioén al término de los cursos.

Arrancar los cursos conforme a la operacién que mas adelante se presenta, pidiendo a los
tutores registren las diversas eventualidades encontradas y que soliciten el apoyo al personal
de soporte técnico.

Recolectar, desde lo cuantitativo y cualitativo, los resultados en el desarrollo de competencias
en la muestra de alumnos designada.

Detectar las areas de oportunidad en la mejora de los cursos virtuales y su operacion, para
aplicarlas en una siguiente emision.

Las competencias genéricas requeridas por las diversas categorias de perfiles de egreso se

registraran en un formato como el mostrado en la Tabla 3.

Tabla 3.

Competencias genéricas por categoria de perfiles de egreso

COMPETEMCIA
GEMERICA Categorizs de Perfiles de Egreso

De igual manera, los simuladores para desarrollar y evaluar las competencias de mayor moda

en las categorias antes mencionadas se describiran en la Tabla 4.

Tabla 4.

Simuladores que desarrollan y evaltian las competencias genéricas elegidas

SIMULADORES Competencias Genéricas
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De los simuladores, se hara un filtrado para considerar solamente aquellos que cubran las
siguientes caracteristicas:

De bajo costo de licencia o gratuito

En el idioma espafiol

Permita actividades grupales

Provea mecanismos de seguimiento

Requieran consumos de anchos de banda limitados en el acceso a Internet

Operacion de los cursos virtuales

La duracién de los cursos virtuales estara en funcién de la competencia a desarrollar y, para
impactar lo menos posible a la carga académica de cada institucién, se otorga la libertad de
arrancarlos en el periodo mas adecuado, sugiriendo solamente que represente la menor carga de
trabajo adicional para alumnos y docentes, y procurando la continuidad en las sesiones, en la medida
de lo posible. A partir de experiencias previas, se propone que, entre las actividades docentes,
organizadas en sesiones de una a dos horas de duracién, se encuentren:

e Presentar el objetivo de cada actividad y aclarar cualquier duda que surja.

e Establecer las condiciones de tiempo y evaluacion, esta Ultima mediante una rubrica.

e Animar la ejecucion de las acciones correspondientes para el logro del objetivo, promoviendo
la interaccion con los compafieros en aquellas tareas de caracter colaborativo.

e Registrar los productos de la actividad en el EVA para su posterior evaluacion.

e Recoger las opiniones de alumnos a preguntas de reflexion sobre la experiencia vivida

e Mediante el instrumento de medicion previamente disefiado, determinar el nivel de
competencia alcanzado.

Al término de las sesiones, y con la intencién de encontrar el efecto logrado en el animo de los
participantes, se recoge la opinion mediante un instrumento electrénico cuantitativo que, a partir de su
procesamiento automatizado, permita medir el nivel del objetivo formativo previamente establecido.

Analisis de la factibilidad del proyecto

De acuerdo con Kendall y Kendall (1997), un proyecto de la naturaleza que se propone ha de
cumplir con tres tipos de viabilidad: Técnica, Econémica y Operativa. Para este caso, se cuenta con un
equipo de trabajo que maneja las habilidades técnicas para la investigacion y desarrollo de la
propuesta. Para la econdmica, se estima que los costos de: divulgacion, operacion, investigacion y
desarrollo o seleccion del software seran menores a los beneficios, los cuales han de plantearse en
términos financieros, para que sea atractivo a organismos del gobierno federal, a fin de que se
constituyan como entidades financiadoras. Afortunadamente, afio con afio aumenta el numero de
docentes en el nivel superior que desean incorporar las TIC para el desarrollo de competencias,
mientras que, al mismo tiempo, las plataformas virtuales de aprendizaje y los simuladores mejoran sus
interfaces de usuario, con lo cual la parte operativa estara plenamente cumplida.

Direcciones para investigaciones futuras

Al tratarse de la descripcion de una propuesta, las acciones a desarrollar son las marcadas en
el plan general de implantacion. Por supuesto que, al continuar la investigacion, se haran los ajustes a
dicho plan con la intenciéon de presentar una propuesta mas depurada a los organismos que fungiran
como entidades financiadoras. Se plantea también que el proyecto macro se divida, en funcién de su
magnitud, en los siguientes subproyectos:

e Estado del conocimiento sobre el uso de las herramientas de simulacion en la década pasada.

e ;Cudles son las competencias genéricas transversales a todos los perfiles de egreso del nivel
de licenciatura?

e Determinacién de las funcionalidades comunes a las plataformas virtuales de aprendizaje mas
usadas en el pais.
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e Diseflo de cursos virtuales para el desarrollo de competencias genéricas mediante
simuladores.

e Evaluacion de competencias mediante el uso de herramientas de simulacién basada en
computadora.

e Impacto en el desarrollo de competencias genéricas mediante e-learning y simuladores.

Conclusion

Sin duda, la propuesta presentada es una meta muy ambiciosa, pero al mismo tiempo se
reconoce la gran importancia que tienen las competencias genéricas desarrolladas, evaluadas y hasta
certificadas desde el ambito universitario. Para la tasa de crecimiento de capital humano que requiere
el pais, se necesitan de iniciativas que, en el mediano y largo plazo, logren mejoras notables en
habilidades y actitudes de sus egresados de licenciatura.

La propuesta descrita tiene el atractivo adicional de que se ha estimado que los costos de
investigacion, desarrollo e implantacion se encuentran por debajo de los beneficios que el Sistema
Nacional de Educacién Superior en su totalidad obtendra.
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