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Resumen

El proposito de este estudio cuantitativo
experimental fue introducir una estrategia instruccional
basada en el Aprendizaje por Simulacién, con la
intenciéon de evaluar su efecto sobre el nivel de
aprendizaje de los sujetos participantes. Un tdpico
sencillo sobre procesamiento de datos fue utilizado en
dos variantes: La primera utilizd una metodologia
tradicional de instruccion presencial y la segunda se
aplicaron herramientas de simulacion para suministrar
el mismo contenido instruccional. Los participantes
fueron asignados a un grupo experimental o a un grupo
control y luego de la aplicacién de pruebas antes y
después de la intervencién, los resultados fueron
sometidos a un analisis estadistico (evaluacion de
hipétesis). Segun los resultados obtenidos, se
determino que las herramientas multimedia no
demostraron ser estadisticamente significativas en el
proceso de aprendizaje. Se plantearon lineamientos
sobre las fortalezas y debilidades de la estrategia en
cuestion.

The intention of this quantitative experimental study
was to introduce a instruccional strategy based on
Learning by Simulation, with the intention of evaluating
its effect on the learning level achieved by participants.
A topic on data processing was used in two variants:
The first one used a ftraditional methodology or
approach for instruction and the second one applied
tools based on simulation to deliver the same
instruccional content. The randomly selected
participants were either assigned to an experimental
group or to a control group. After the application of tests
before and after the intervention, the results were
submitted to a statistical analysis (evaluation of
hypothesis). Learning by Simulation did not significantly
improve performance. Using the obtained results,
strengths and weaknesses of the strategy in question
were stated and discussed.

Palabras claves: ensefianza universitaria; aprendizaje
significativo; rendimiento académico; sistemas de
simulacion.
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Summary

The purpose of this study was to introduce a

quantitative experimental instructional strategy based
Learning by Simulation, with the intention of evaluating
its effect on the learning level of the participating
subjects. A single topic on data processing was used in
two variants: The first used a traditional method of
classroom instruction and the second simulation tools
were applied to provide the same instructional content.
Participants were assigned to an experimental group or
a control group and after application of tests before and
after the intervention, the results were subjected to
statistical analysis (hypothesis testing). According to the
results, it was determined that the multimedia tools did
not prove statistically significant in the learning process.
Guidelines were raised about the strengths and
weaknesses of the strategy in question.
The intention of This quantitative experimental study
introduces WAS to instructional strategy based on
Learning by Simulation, With the intention of Evaluating
STI effect on the learning level Achieved by Participants.
A topic on data processing in two variants WAS USED:
The first one or Methodology Used to traditional
approach for instruction and the second one based on
simulation tools Applied to Deliver the Same
instructional content. The randomly selected Were
Either Participants Assigned to an experimental group or
to a control group. After the application of tests Before
and After the intervention, the results Were Submitted to
a statistical analysis (evaluation of hypothesis). Learning
by Simulation did not Significantly Improve
Performance. Obtained Using the results, Strengths and
Weaknesses of the strategy in question Were State and
discussed.

Key words: university education, meaningful learning,
academic performance simulation systems.
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1. DEFINICION DEL PROBLEMA
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el area de las teorias cognoscitivas sobre el
aprendizaje, existe un consenso de que las
personas no registran las experiencias pasivamente
y que existe una interpretacion apoyada en
conocimientos anteriores y nuevas experiencias
(Anderson, Reder, & Simon, 1998). En
consecuencia, Rubio (2005) comenté, en relacion al
estudiante, que se debe “permitir llegar al
conocimiento por la actividad personal: investigar,
descubrir, experimentar, ensayar personalmente, es
decir, aprender haciendo” (p. 34). Este enfoque del
aprendizaje se enmarca en la filosofia del
constructivismo.

Asi pues, las estrategias instruccionales que
involucran la recreacién, en diferentes grados, de
ambientes reales de aprendizaje, constituyen
herramientas a ser tomadas en cuenta por el
instructor o disefiador de la instruccion. Diferentes
alternativas para involucrar al individuo existen
debido a los alcances tecnoldgicos actuales. Es por
ende, que deben ser exploradas las vias
generadoras de situaciones que acerquen al
aprendiz a contextos, para apoyar la construcciéon de
las capacidades requeridas para su perfil
profesional.

En este orden de ideas, es inevitable destacar el
impacto positivo de diferentes medios sobre la
calidad de la comunicacion, hecho ampliamente
propuesto en la literatura relacionada (Daft & Lengel,
1984 ; Kock, 2001; Suh, 1999). El uso adecuado de
la tecnologia multimedia ofrece la posibilidad de
retroalimentacién, riqueza en la transmisién de
emociones, inflexiones o acentos, lenguaje corporal
y adecuacion automatica de mensajes (Dennis y
Kinney, 1998). La pregunta relevante seria: sen qué
forma se podrian usar las caracteristicas y
capacidades de un medio para influr en el
aprendizaje de un estudiante en particular? (Kozma,

1991). De esta forma, es importante seguir
realizando evaluaciones sobre la influencia de las
tecnologias digitales en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Los persistentes avances en las
tecnologias digitales cambian constantemente los
limites de aplicabilidad de las herramientas de
computacion en la instrucciéon. Es por lo tanto
relevante destacar el papel tecnolégico involucrado
en la recreacion de ambientes “cercanos a la
realidad”, para fomentar el aprendizaje en un area
determinada del conocimiento.

Tomando en cuenta lo arriba escrito, el software
de simulacion juega un papel adecuadamente
econémico y factible en este &ambito. La
investigacion y desarrollo de diferentes estrategias
que impulsen tanto el rendimiento académico, como
también el nivel de calidad profesional de los
egresados universitarios, constituyen actividades
ineludibles para el educador.

En la institucion donde se realizo esta
investigacion hay una cantidad significativa de
asignaturas que requieren del uso y dominio de
herramientas de computacion. Estas actividades, en
frecuentes casos, conforman obstaculos que
distraen a los estudiantes en la consecucion de los
objetivos terminales. Por otro lado, los docentes o
auxiliares docentes deben invertir considerables
esfuerzos en facilitar el entrenamiento de esas
herramientas basicas a los alumnos.

Esta problematica puede ser afrontada por
medio del uso de ambientes simulados, donde se
permita el entrenamiento o] aprendizaje
independiente. Una variable relevante en la
implantacion de estas estrategias educativas la
constituye el nivel de calidad y rendimiento
académico obtenido por los alumnos. Cualquier
estrategia que se desea utilizar en la institucion no
debe perjudicar o disminuir el nivel de rendimiento
académico, mas bien, debe impulsar positivamente
ese rendimiento. El proposito de esta investigacion
radica en ese hecho: explorar alternativas que
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permitan por medio de estrategias de Aprendizaje
por Simulacion (APS) determinar que el rendimiento
o nivel de aprendizaje puede ser incrementado en
algunas areas impartidas en la institucion
involucrada en este estudio. Un enfoque
constructivista fue explicitamente usado para que el
aprendiz ensaye con productos multimedia para
generar los procesos cognoscitivos apropiados a su
forma particular de aprender.

Considerando los planteamientos expuestos
anteriormente, esta investigacion tiene como
proposito: a) Identificar las fortalezas y debilidades
del uso de materiales instruccionales basados en
herramientas de simulacién, b) Identificar el nivel de
impacto del uso de materiales instruccionales sobre
el nivel de aprendizaje estudiantil y c) Sugerir
lineamientos generales sobre la aplicacion de la
tecnologia instruccional.

1.2 MARCO TEORICO

En esta seccién se sefalan varios aspectos
relevantes existentes en la bibliografia actual sobre
el tema. Como inicio, es oportuno destacar los
comentarios realizados por Diaz Barriga (2003),
entre otros investigadores sobre el area en cuestion,
quien dijo:

“aprender y hacer son acciones inseparables
y en consecuencia, un principio nodal de este
enfoque plantea que los alumnos (aprendices
0 novicios) deben aprender en el contexto
pertinente (secciéon de Cognicion situada y
aprendizaje en contextos escolares)”

En este orden de ideas y segun Ingram vy
Jackson (2004), las simulaciones son experiencias
que proveen un ambiente de aprendizaje auténtico
que apoya la resolucién de problemas, mientras
minimiza los riesgos de la practica en situaciones
reales. Esta estrategia es utilizada en diferentes
areas en empresa privadas o publicas para recrear
situaciones lo mas reales posibles. Diferentes

sistemas o herramientas de software son utilizados
para crear simulaciones utilizando computadoras.
En este sentido es comun en la actualidad el uso de
programas para simular otros programas. De
acuerdo con Craig (2003), un software de simulacién
es un programa que imita a otro programa tanto en
su apariencia, como también en su conducta de una
forma limitada. Craig (2003) afiadié que este tipo de
simulaciones computarizadas pueden ser utilizadas
para cumplir diferentes objetivos como: a)
demostraciones, b) practicas, y c) evaluaciones. La
creacion de ambientes constructivistas es una
caracteristica potencialmente interesante en el uso
de estas estrategias pedagogicas Craig (2003)

Karrer, Laser, y Martin (2001) identificaron
varios niveles o tipos de simulaciones. Ellos
mencionaron los siguientes niveles de sofisticacion:

1. Captura de pantallas: Sélo se muestran
tomas fotograficas con posibilidades de voz o
texto explicativo.

2. Apuntar y seleccionar: Areas interactivas son
definidas con el propésito de que el aprendiz
seleccione zonas especificas de cada
escena.

3. Entrada de datos: Objetos de entrada / salida
de datos estan disponibles para incrementar
la interactividad.

4. Multiples alternativas: Diferentes opciones
para cumplir con la meta instruccional estan
disponibles y de esta forma se incrementa
aun mas la interactividad.

5. Simulacion completa: La simulacién toma en
cuenta la mayor cantidad de alternativas
posibles siguiendo, de todas maneras, la
estructura jerarquica de control establecida.

Karrer, et al. (2001) identificaron diferentes
audiencias para cada uno de los niveles de
sofisticacion mencionados. Si una simulacion se
encuentra en el primer nivel, esto no quiere decir
que la simulacion est¢é mal estructurada.
Posiblemente un alto gerente o ejecutivo soélo
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necesita utilizar una simulacion a un nivel especifico.
Los niveles de sofisticacion estan determinados por
las caracteristicas de la audiencia a quien es dirigida
la simulacion.

Desde el punto de vista epistemolégico, un
compromiso entre el empericismo (aprendizaje por
experiencia) y el nativismo (el conocimiento que
existe dentro de la persona) fue inicialmente
propuesto por Piaget para explicar el proceso de
aprendizaje (Anderson, Reder, & Simon, 1998;
Discroll, 2000). En esta visién, Piaget denomind este
compromiso como interaccionismo o]
constructivismo. Tomando esta perspectiva, Gruber
y Voneche (1995) modificaron las ideas iniciales de
Piaget y agregaron una estructura logica
determinista. Entonces, el interaccionismo es regido
por un proceso evolutivo por etapas, donde una fase
abre caminos a la siguiente conformacion del
conocimiento. En este orden de pensamiento, los
aportes de Brunner (1960) también acotaron la
relevancia de las experiencias actuales y pasadas
en el desarrollo del individuo.

Sin tratar de ser exhaustivo sobre las bases
tedricas, el construccionismo afiade otro enfoque al
constructivismo (Papert, 1990). Segun este autor, “la
mejor forma de hacer algo es fuera de la mente del
estudiante” (parr. 3). Papert (1990) afiadié que debe
ser un producto tangible que apoye la construccion
del conocimiento. Adicionalmente, explicd que “la
elaboracion de productos personalmente
significativos debe producir artefactos fisicamente
palpables” (parr 4). Bajo esta idea, Stager (2001)
resaltd la importancia de la construccion de
artefactos bajo un contexto particular para un
aprendizaje significativo.

Significativos son los aportes suministrados por
Ackermann (2001). En este sentido este autor
escribié que “el construccionismo de Papert es mas
situado y pragmatico que el constructivismo de
Piaget o el socio-constructivismo de Vygotsky” (p.
5). Ackermann (2001) afiadi®é que el énfasis es

sobre “externar” el proceso de aprendizaje. Ademas
explico que “el uso de la tecnologia para la creacion
de artefactos impulsa  positivamente las
potencialidades del aprendiz” (p. 5). Ackermann
concluydé en el afno 2001 que “aunque Papert y
Piaget tienen Vvisiones evolucionistas sobre el
aprendizaje, la vision del construccionismo es sobre
la adquisicion del conocimiento por medio de la
construccién de casos particulares y no aplicando
reglas generales en el proceso” (p. 5).
Recientemente, en el afio 2004 Ackermann reafirmé
su posicién en cuanto al construccionismo en vista
de las claras alternativas que la tecnologia
instruccional 'y herramientas computacionales
actuales ofrecen:

“Entonces, existen actualmente vias para
relacionarse con las herramientas de
modelaje actual. Mas que en el pasado, el
rendimiento y la simulacién garantizan un
nuevo lugar...es hora que nosotros, los
investigadores sobre el desarrollo cognitivo,
nos actualicemos y volvamos a revisar
nuestras viejas ideas (Ackermann, 2004, p.
25)".

En la misma linea de pensamiento de
Ackermann, Bruner, Papert y Piaget se encuentran
los trabajos realizados por Kolb (1984) sobre la
teoria del Aprendizaje por Experiencia. Kolb (1984)
afirmé que el aprendiza es un proceso continuo
basado en la vivencia de las experiencias del
individuo. En este sentido, el mencionado autor
describié un ciclo que incluye: a) observacion
reflexiva, b) conceptualizacion abstracta, c)
experimentacién activa, y d) concretizacion. Es
evidente que existen axiomas teoricos que orientan
hacia la relevancia de actividades que involucren
directa y personalmente al individuo en actividades
“vividas” en el proceso de aprendizaje.

Bajo la premisa de que la relevancia de las
estrategias de Aprendizaje por Experiencia - APS
representan una alternativa instruccional digna de
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ser evaluada, los actores en esta investigacion
consideran relevante comentar las posibles ventajas
y desventajas de la misma. Seguidamente se
esbozaran las implicaciones que la implementacion
del APS involucra.

Ventajas de la Estrategia

El APS, como herramienta instruccional y en el
caso de ser adecuadamente utilizada, suministra las
siguientes ventajas identificadas por los autores de
esta investigacion:

1. Permite el aprendizaje efectivo y practica aun
cuando todavia no existe el producto
instalado.

Sirve de material de referencia.

Independiza la plataforma final de produccion

de la utilizada por el aprendiz.

4. Evita problemas de acceso y seguridad ya
que se esta trabajando con una simulacion
del producto.

5. Permite discriminar el tipo de entrenamiento
dependiendo de los objetivos especificos de
uso final.

6. Logra que el participante establezca su
propio ritmo  de  trabajo, creando
independencia de tiempo y espacio.

7. Pueden ser utilizados una variedad de
elementos multimedia para enriquecer las
explicaciones y motivar al aprendiz.

8. Permite el aprendizaje constructivo y por
experiencia de la practica.

wn

Desventajas de la Estrategia

El APS puede presentar varios inconvenientes
tanto por el uso inadecuado, como también por la
naturaleza misma del medio. Entre las desventajas,
identificadas por los autores de esta investigacion,
se tienen:

1. Requiere de una inversion
moderado alto para su desarrollo.

y esfuerzo

2. Requiere del uso de equipos de computacion
con capacidades multimedia en el ambiente
de aprendizaje final.

3. Mientras mas completa sea la simulacién,
mas se acerca la inversion a la cantidad de
recursos utilizados en desarrollar el producto
original.

4. Requiere de un equipo multidisciplinario de
expertos para su desarrollo.

5. Requiere de una alineacion al estilo de
aprendizaje acorde con las caracteristicas del
aprendiz.

“Sin un contexto apropiado, la comprensién y
aprendizaje son tareas dificiles y tal vez tendientes
al fracaso” (Driscoll, 2002). Esta aseveracion
realizada por Driscoll puede ser temeraria, pero sin
duda no deja de tener aciertos en situaciones
determinadas. Las herramientas de simulacién
actuales permiten disminuir la brecha entre el
aprendizaje significativo y el contexto de aplicacién
involucrado. Un disefio instruccional debe ser
llevado a cabo para determinar la conveniencia de la
aplicacion de simulaciones para estimular el
aprendizaje. Indudablemente esta estrategia
instruccional debe ser tomada en cuenta en las
areas educativas que involucren la manipulacion de
programas de computacion o equipos sofisticados
que ameriten la practica como requerimiento previo
a la operacion real del dispositivo.

2. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
2.1 TIPO DE INVESTIGACION

El presente estudio fue enmarcado bajo un estilo
cuantitativo / cuasi-experimental. Una investigacion
puede ser, entre otras, del tipo exploratorio,
descriptivo, correlacional o explicativo / experimental
(Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista, 2003).
Estos autores al profundizar sobre las
caracteristicas especificas de estos tipos de
investigacion, describieron los estudios
correlacionales como trabajos que tratan de



TEACS, ANO 03, NUMERO 06

77

establecer relaciones entre dos o mas variables en
un ambiente cuasi - experimental. Sobre este tipo de
evaluaciones, Ritchey (2002) coment6 que “una
correlacibn es un cambio sisttmico en las
puntuaciones de dos variables de intervalo / razé6n”
(p. 470). Es por lo tanto, en wuna primera
aproximacion, que la presente investigacion sea del
tipo correlacional en el &mbito cuasi - experimental.

Tomando en cuenta los cometarios de Gall, Gall
y Borg (2003), sobre una investigacion experimental
en el ambito educativo, quienes afirmaron que un
estudio en esta area ,después de seleccionada la
muestra, debe frecuentemente: a) asignar de forma
aleatoria a los participantes a un grupo experimental
0 a un grupo control, b) exponer al grupo
experimental a la variable independiente en
cuestion, y c) comparar los resultados obtenidos en
el grupo experimental con los resultados logrados en
el grupo control. Estas caracteristicas, descritas por
Gall et al (2003), acercaron a este estudio
finalmente hacia una tipologia cuasi-experimental.
En este contexto es conveniente recordar las
aseveraciones de Hernandez Sampier et al. (2003)
sobre la posibilidad de que un estudio varie sus
caracteristicas o posea varias caracteristicas de
diferentes tipos de estudio en el transcurso de la
ejecucion o desarrollo del mismo.

La variable independiente “estrategia APS” es
introducida en el experimento para establecer o
comprobar si existe una relacion con la variable
dependiente “nivel de aprendizaje”. La relacion entre
estas dos variables fue la finalidad subyacente en el
estudio. En ningin momento se trato de determinar
especifica y directamente las razones por las cuales
pueda existir una relacion estadisticamente
significativa  entre  ambas  variables. Una
aproximaciéon causal explicatoria del efecto de la
variable independiente no es, de todas maneras,
descartable. De acuerdo con Hernandez Sampier et
al. (2003), los estudios del tipo explicativo /
experimental son adecuados para establecer
explicaciones  experimentales  sobre  ciertos

comportamientos y los estudios del tipo correlacional
para determinar relaciones entre las variables
planteadas (Eysenck, 2004).

Ya que esta investigacion cuantifico el posible
efecto de la variable independiente sobre el nivel de
aprendizaje por medio de la aplicacién de pre-
pruebas y pos-pruebas, la misma estaba enmarcada
dentro de un estudio del tipo cuantitativo / cuasi -
experimental. Este criterio fue basado en las ideas
de Hernandez Sampier et al. (2003) cuando él
escribi® que un “enfoque cuantitativo usa
recolecciéon de datos para probar hipotesis con base
en la mediciébn numérica y el analisis estadistico
para establecer patrones de comportamiento” (p. 6).

2.2 PREGUNTA DE INVESTIGACION

Para cumplir con los objetivos de la investigacion
se estableci6 una interrogante general de
investigacion. En este estudio se plantea la siguiente
pregunta de investigacion:

(Ejerce el uso de estrategias
instruccionales basadas en simulaciones una
influencia significativamente positiva sobre el
nivel de aprendizaje de los alumnos
pertenecientes a la institucion educativa
involucrada?

2.3 POBLACION Y MUESTRA

Idealmente, durante el desarrollo de un estudio,
se investigaran todos los individuos para poder
generalizar los resultados (Gall, Gall y Borg, 2003).
Estos autores también concluyeron que en la
practica esta situacibn no es economicamente
factible Gall, Gall y Borg, 2003, p. 126). Los
investigadores deben limitarse a estudiar una
muestra de la poblacién involucrada. Por esta razén,
el presente estudio se limito a seleccionar una
muestra aleatoria de sujetos. La muestra fue
constituida por 160 estudiantes seleccionados de los
diferentes semestres administrados en la institucion
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educativa involucrada. La uUnica condicion explicita
fue el no poseer experiencia o conocimiento sobre el
area que cubre la aplicacién de simulacion utilizada.

2.4RECOLECCION DE DATOS

Los instrumentos utilizados durante el estudio
fueron una pre-prueba / pos-prueba y una aplicacién
basada en herramientas de simulaciéon que imitaba
la situacién o contexto de aprendizaje seleccionado.
Esta situacion involucr6 el suministro del
entrenamiento o conocimiento requerido para
elaborar una pagina de contenido o indice de
contenido de un documento suministrado. La
confiabilidad de los instrumentos de evaluaciéon
fueron validados por expertos en el area.

La estrategia seleccionada fue la administracion
de una prueba justo antes de aplicar la intervencion,
y después de introducir la variable independiente,
evaluando el nivel de aprendizaje obtenido por los
participantes. De esta forma, es posible
estadisticamente medir los niveles de aprendizaje
existentes antes y después de haber finalizado el
experimento. Segun Dick, Carey y Carey (2001),
uno de los propésitos de las evaluaciones del tipo
pre-prueba es mostrar las ganancias en el
aprendizaje después del proceso de instruccion.

2.5DISENO DE LA INVESTIGACION

La pregunta de investigacion planteada
determina una direccién que puede ser respondida
por medio del planteamiento de una o varias
hipotesis. De acuerdo con Eysenck (2004), una
hipotesis es una prediccion de lo que sucedera en
una situacién especifica. En este estudio se
definieron varias hipétesis, con el propésito de
apoyar la resolucién de la incognita de investigacion.

Las tres  hipdtesis alternativas a evaluar
estadisticamente son las siguientes:
Hipotesis Ho: Si  existi6 wuna ganancia

estadisticamente significativa en el nivel de

aprendizaje de los sujetos que utilizaron materiales
instruccionales basados en estrategias de
simulaciéon (los resultados de la post-prueba son,
desde el punto de vista estadistico,
significativamente superiores a los resultados de la
pre-prueba en el grupo experimental).

Hipétesis Ho: Los sujetos, pertenecientes al
grupo experimental que utilizaron materiales
instruccionales basados en estrategias de
simulaciéon, obtuvieron un nivel de aprendizaje
significativamente  superior a los  sujetos
pertenecientes al grupo de control que utilizaron
herramientas tradicionales de instruccion.

Bajo este esquema, los participantes fueron
asignados a dos grupos diferentes. Un grupo
experimental, que fue expuesto a la variable
interventora y un grupo control que estaba sujeto a
actividades instruccionales tradicionales. Esta
actividad instruccional tradicional consistio6 en la
elaboracion de una guia didactica escrita que
instruia al participante en la teoria relacionada con el
toépico en cuestion. Las hipotesis se evaluaron
utilizando los datos recogidos por estos
instrumentos.

2.6 ALCANCES Y LIMITACIONES

El presente estudio no intenta explorar las
razones intrinsecas del incremento absoluto en el
nivel de aprendizaje, ni del rendimiento estudiantil.
El alcance estd intencionalmente limitado a
introducir una variable independiente como
elemento interventor en un proceso especifico de
aprendizaje. El probable incremento del nivel de
aprendizaje con respecto a los integrantes de un
grupo control aportaran indicaciones sobre la
necesidad o no de implementar estrategias de esta
indole.

El experimento a ser realizado involucrara a
sujetos con un conocimiento limitado del procesador
de palabras Word de Microsoft. La intervencion se
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limitd a un solo topico de dicho procesador de
palabras, aplicando la variable interventora a un
grupo de sujetos seleccionados pertenecientes al
alumnado de la institucion educativa involucrada.
Una evaluacion previa determiné las habilidades de
entrada que posean los participantes sobre el topico
en cuestion.

El ndmero de alumnos: por escasez de
computadoras y laboratorios disponibles en la
institucion educativa donde se realizé este estudio
se limitd Ila cantidad de participantes a 160
estudiantes para el uso del material multimedia. Los
participantes obtendran acceso igualitario a los
laboratorios. No existié trato preferencial para los
participantes en los laboratorios de computacion y
se asumié que los estudiantes participaran de forma
honesta y ética en la investigacion.

2.7 Evaluacion Estadistica

Como fue previamente mencionado, dos
instrumentos evaluativos se utilizaron en este
estudio. El objetivo de la prueba exploratoria del tipo
pre-prueba fue obtener el nivel de conocimiento
sobre el contenido programatico que poseian los
participantes antes de la intervencion (Dick et al.,
2001).

El nivel de aprendizaje fue analizado como las
calificaciones de los alumnos obtenidas en las
evaluaciones del tipo pos-prueba sobre el contenido
instruccional implicado  en este  estudio.
Operacionalmente fue una escala numérica entera
de 0 a 100 puntos, donde 47 puntos o menos
representaron un alumno aplazado, segun el
reglamento de evaluacion establecido en la
institucion educativa involucrada.

La evaluacioén estadistica se realizé utilizando los
resultados de la calificacion del tipo pos-prueba.
Segun Hernandez et al. (2003), una prueba t-student
se utiliza para evaluar si dos grupos fueron
diferentes de manera significativa. Una prueba

estadistica del tipo t-student se utilizo para evaluar
las hipbtesis nulas generadas de las hipotesis
alternativas planteadas en esta investigacion. El
software estadistico SPSS version 13 se encargo de
los detalles matematicos pertinentes. La metodoligia
utilizada se planteo de la siguiente forma: Si se
rechazan las hipétesis nulas, se puede concluir que
el grupo experimental recibié un efecto debido a la
variable independiente. Por lo tanto se realizaron
pruebas para muestras independientes y para
muestras pareadas, con el propésito de evaluar
dichas hipétesis nulas.

Es conveniente destacar que la hipétesis que
involucraba la ganancia en el nivel de aprendizaje
entre los dos grupos merece una especial atencion
estadistica. Becker (2000) manifest6 que una
prueba de medidas repetidas con una matriz 2 x 2
en un analisis de ANOVA puede utilizarse para
evaluar diferencias entre pos-pruebas y pre-pruebas
en diferentes grupos en una muestra. Bajo este
criterio, los autores de este estudio debian proceder
a evaluar la ganancia neta sobre las calificaciones
obtenidas en el grupo experimental y el grupo
control, utlizando las técnicas estadisticas
propuesta por Becker (2000).

2.8 PROCEDIMIENTOS DE INVESTIGACION

Un disefio de investigacion establece las
estrategias requeridas para obtener los datos
requeridos en un estudio y poder cumplir con los
objetivos establecidos (Hernandez Sampier et al.,
2003). Las actividades involucradas fueron las
siguientes:

1. Seleccion de la muestra.

2. Reunién con los participantes. Explicacion
detallada de los objetivos y caracteristicas de
estudio.

3. Administracion de la carta de consentimiento.
Cada participante debe voluntariamente
firmar una carta de autorizaciéon a participar
en la investigacion.
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4. Administracion de la pre-prueba. Todos los
participantes seran evaluados en cuanto a
sus conocimientos previos sobre el tema
implicado.

5. Clasificacion de los participantes en grupos.
De forma aleatoria se asignaran a todos los
participantes bien sea al grupo experimental
o al grupo control.

Para el grupo experimental:

6. Suministro de la tutoria creada con
herramientas de simulacion a los integrantes
del grupo experimental.

7. Permitir que los integrantes del grupo
experimental utilicen el material instruccional
(tutoria) multimedia con orientacion
constructivista.

8. Administracion de la pos-prueba a los
participantes del grupo experimental.

Para el grupo control:

9. Suministro de material instruccional
tradicional a los integrantes del grupo control.
Este material consistira en una guia escrita e
impresa con el contenido a ser evaluado.

10. Administracion de la pos-prueba a los
participantes del grupo control.

11. Finalmente se utilizaran los resultados de las
evaluaciones realizadas a ambos grupos
para procesar estadisticamente las hipétesis
nulas respectivas.

12. Reporte de resultados y recomendaciones.

3. GLOSARIO DE TERMINOS BASICOS

APS: Estrategia instruccional creada con herramientas
de software de computadoras para simular otros
programas o herramientas de computacién. En este
caso se cred una aplicacion informatica que simula y
controla el aprendizaje de la herramienta de
procesamiento de palabras Word. El programa de

autoria utilizado para desarrollar el APS fue ADOBE
Captivate 4.

Constructivismo: Corriente de la teoria del
conocimiento que establece que el conocimiento de
todas las cosas es un proceso mental del individuo.

Construccionismo: Teoria del aprendizaje que postula
la creacion del conocimiento como un proceso
simultaneamente de construccion de artefactos
significativos (experiencias externas) e interacciones
cognoscitivas internas.

Simulacion: Escenario que reproduce artificialmente
situaciones de aprendizaje sobre un tema o punto en
especifico a un ambiente educacional en el contexto de
la tematica de este documento.

Software de Simulacion: Pieza de software que emula
el comportamiento de otro programa o sistema con el
propésito de mostrar, entrenar o evaluar la experticia
adquirida en el manejo del mismo.

4, RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

La metodologia descrita anteriormente se desarrollo
satisfactoriamente. Los datos recopilados fueron
estadisticamente procesados. Con el propésito de
responder a las interrogantes de investigacién se
evaluaron las hipétesis planteadas. Una descripcion de
los resultados obtenidos del analisis estadistico de los
datos se encuentran luego del planteamiento de cada
hipétesis nula:

Hipotesis Hs: No existi6 una ganancia
estadisticamente significativa en el nivel de aprendizaje
de los sujetos que utilizaron materiales instruccionales
basados en estrategias de simulacién. Resultado:
Hipotesis nula rechazada.

Comentario: los resultados de la post-prueba fueron,
desde el punto de vista estadistico, significativamente
superiores a los resultados de la pre-prueba en el grupo
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experimental. Los alumnos del grupo experimental
significativamente  incrementaron su  nivel de
conocimiento del material involucrado. La variable
experimental impacto significativamente el nivel de
conocimiento adquirido dentro del grupo experimental.
Este resultado fue realizado comparando los resultados
de la pre-prueba y pos-prueba de solo los integrantes
del grupo experimental.

Hipétesis Hq: Los sujetos, pertenecientes al grupo
experimental que utilizaron materiales instruccionales
basados en estrategias de simulacién, no obtuvieron un
nivel de aprendizaje significativamente superior a los
sujetos pertenecientes al grupo de control que utilizaron
herramientas tradicionales de instruccién. . Resultado:
Hipotesis nula no rechazada.

Comentario: El andlisis de los datos relevantes a las
pos-pruebas no demostraron que estadisticamente
existi6 una diferencia  significativa en el nivel de
rendimiento de los participantes en ambos grupos. Los
miembros del grupo experimental y el grupo control
mostraron niveles de aprendizaje similares.

Los resultados de las evaluaciones previas y
posteriores se resumen en la siguiente tabla. La media
de calificaciones no difieren estadisticamente entre las
obtenidas por los integrantes de ambos grupos.

Evaluacion Grupo n | Media | DE
Pre-prueba | Experimental | 80 | 10.12 | 1.42
Control 80 | 11.30 | 1.54
Pos-prueba | Experimental | 80 58.1 1.75
Control 80 | 57.20 | 1.64

Ambos grupos, de forma individual, evidenciaron un
aumento significativo en el nivel de rendimiento. Dentro
de cada grupo existi6 una diferencia estadisticamente
significativa en las medias de evaluaciones previas y
posteriores. Los valores de p = 0,00 se obtuvieron en
cada grupo para un nivel alfa de 0,05.

Luego de comprobar un incremento a nivel de cada
grupo del rendimiento académico, se realizo una prueba

t-student para muestras independientes con el propésito
de evaluar y comparar el nivel de rendimiento entre los
diferentes grupos. El andlisis estadistico arrojo que para
un alfa = 0,05, un valor de p = 0.951 evidencia que
existe una tendencia a determinar que el rendimiento
académico entre ambos grupos no es estadisticamente
significativo. La hipotesis nula sobre el nivel de
rendimiento académico entre ambos grupos no puede
ser rechazada. Ambos grupos mostraron similares
niveles de rendimiento académico operacionalizado por
medio de las calificaciones obtenidas en las
evaluaciones posteriores.

Un analisis de ganancia en cuanto a calificaciones
obtenidas, pos — prueba menos pre — prueba, se realizo
con el objetivo de indagar un posible impacto de la
variable experimental. Para un alfa de 0,05 y un F(1,45)
= 3.291 demostr6 que no éxito una ganancia
significativamente diferente entre ambos grupos.

5. DISCUSION DE LOS RESULTADOS DE LA
INVESTIGACION

En esta investigacion no fueron planteadas
interrogantes cualitativas sobre la relevancia del uso de
herramientas APS con respecto a la motivaciéon o
inversion de tiempo / esfuerzo en la consecucion de los
objetivos instruccionales. Los resultados cuantitativos
arrojados apoyan a una respuesta tentativa a la
pregunta de investigacién planteada:

¢(Ejerce el uso de estrategias instruccionales
basadas en simulaciones (APS) una influencia
significativamente positiva sobre el nivel de aprendizaje
de los alumnos pertenecientes a la institucion educativa
involucrada?

El andlisis estadistico de los datos recopilados y
evaluaciéon de las hipétesis programadas orientan a
determinar que en este caso en especifico las
estrategias intruccionales basadas en simulaciones no
ejercieron una influencia significativa en el nivel de
rendimiento académico de los participantes del estudio.
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Multiples factores no contemplados en este estudio
pudieron haber influido en estos resultados.

En este orden de ideas, Clark (1993) comento sobre
los peligros de confundir los posibles beneficios del uso
de los medios en situaciones de aprendizaje. EI método
es el factor significativo en cuanto a potenciar los
procesos cognoscitivos. Clark apunto que los medios
son simples formas de transporte de una estrategia
educativa bien planificada y que esos medio no influyen
directamente en el aprendizaje  significativo.
Adicionalmente, Clark comento que los medios pueden
ejercer el factor “novedad” que tienden inducir a
conclusiones o aspiraciones erradas sobre el verdadero
valor de los medio en el proceso de aprendizaje.

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
DERIVADAS DE LA INVESTIGACION

Las recomendaciones de Kozma (1991) no dejan de
ser relevantes en el contexto de las caracteristicas y
capacidades de los medios en cuanto a los procesos
cognoscitivos involucrados en el aprendizaje. Los
medios poseen caracteristicas particulares que pueden
influir en ciertos tipos de estilos de aprendizajes.
Futuras investigaciones en el area de medios
intruccionales, deberian ser enfocadas en cotejar
diferentes alternativas dentro de un mismo medio y no
confrontar diferentes medios. Comparar un medio
tradicional versus un medio basado en tecnologias
informaticas no permite evaluar las caracteristicas
propias de una tecnologia educativa en particular.

Clark (1993), enfatizo la confusion sobre la utilidad o
papel real de los medios en la instruccion pero el debate
con Kozma (1991) no ha cerrado las posibilidades de
seguir indagando las potencialidades de nuevas
tecnologias instruccionales. Esta investigacion reafirma
varias conclusiones enunciados por Kozma y Clark
pero a la vez representa un ejemplo de que la
tecnologia es un elemento que no debe ser descuidado
en futuras investigaciones en ambientes educativos.
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