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Articulo tipo: Estudio de Innovacion y Desarrollo
Tecnologico
Esquema del manuscrito

Existe una gran cantidad de formas para reportar este tipo de estudio, sin embargo
todas buscan reflejar las etapas del proceso de investigacion. En esta revista se
adoptd, para organizar y publicar los estudios de innovacion y desarrollo tecnolégico
una variante de la recomendada por la American Psychological Association (APA) en
al sexta edicion de su Manual de Publicaciones.

Las secciones constituyen una organizacidon bastante generalizada que busca incluir
los elementos en comuin que comparten los estudios de innovacién y desarrollo
tecnoldgico, las cuales son:

Introduccién

Naturaleza de la innovacion
Caracteristicas de la innovacion
Rango de aplicacion de la innovacién
Funcionamiento de la innovacién
Conclusiones

Lista de referencias

1



El ABP Como Disefio Instruccional Para Laboratorios Virtuales En Psicologia 2

|

EL ABP COMO DISENO INSTRUCCIONAL PARA LABORATORIOS VIRTUALES EN
PSICOLOGIA

Esperanza Guarneros Reyes
Osmar Maldonado Enriquez

Arturo Silva Rodriguez

FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES IZTACALA
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

Nota del Autor
Este articulo se realizd gracias al financiamiento proporcionado por el programa PAPIME
PE306416 Ensefianza mediante un simulador digital de habilidades profesionales en alumnos
de psicologia para tratar las dislalias.

Comentado [I1]: Hola, antes de iniciar con la revision del
Manuscrito y sugerencias quiero felicitar a la Dra. Guarneros, Lic.
Osmar y Dr. Arturo Silva por la idea del disefio y desarrollo del
Laboratorio virtual de ensefianza ya que es un ambiente de
aprendizaje que como lo indican en el trabajo, no se han desarrollado
mucho en la Universidad o en México.

Comentado [12]: Lasugerencia en el titulo es colocar primero la
idea principal del recurso tecnologico “Laboratorio virtual de
ensefianza”

La segunda sugerencia es contemplar si la palabra disefio
instruccional es adecuada para el ABP, ya que en algunos materiales
se describe como un método de aprendizaje por ejemplo en el
siguiente articulo
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/38031318/Apren
dizajeProblemas.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53U
L3A&Expires=1489730951&Signature=jaBGkb3p6cwPEgPgK0J8Y
WRvnzA%3D &response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DAPRENDIZAJE_BASADO
EN PROBLEMAS pdf

.Y enrelacion a el disefio instruccional describen otros relacionados
a los modelos tedricos de aprendizaje, por ejemplo en el siguiente
articulo

http://www.umng.edu.co/documents/63968/70434/etb _articulo8.pdf
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Resumen

Existen laboratorios de diferentes tipos, de investigacién basica o aplicada, los mas conocidos
son presenciales, pero hay algunos otros virtuales que permiten comprobar teorias con
demostraciones virtuales, sin embargo, en la enseflanza también es necesario la practica y
simulacion de los aprendizajes que requieren los profesionales de la psicologia para el ambito
aplicado, de esta necesidad, este articulo tuvo como objetivo disefiar a través del Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) como disefio instruccional un laboratorio virtual en psicologia como
propuesta para simular aprendizaje de habilidades y competencias para la practica profesional
del psicélogo y que de esta manera los estudiantes cuenten con un repertorio de competencia
que les permita afrontar problemas del campo aplicado, en este caso las habilidades linglisticas
de los nifios y sus problemas del habla comunes como las dislalias. Se presenta el desarrollo de
la propuesta basada en el laboratorio virtual creado para los estudiantes de la carrera de
psicologia de sistema en linea de la UNAM vy cualquier profesional que trabaje en el ambito
infantil, para poder explorar, analizar, practicar y simular habilidades que podran demostrar de
mejor manera en escenarios reales. Se describe el proceso de disefio y se presentan resultados
sobre el funcionamiento de la implementacidn del laboratorio virtual de ensefianza por ABP en
un grupo piloto de 203 participantes. Los resultados muestran que el laboratorio virtual es un
entorno de aprendizaje que permite simular situaciones que los estudiantes deben resolver
poniendo en practica habilidades que promueve el ABPH

[ Comentado [13]: Agregar conclusiones

Palabras clave:
laboratorios virtuales de ensefianza, ABP, estudiantes universitarios, ensefianza de la
psicologia, disefio de ambientes virtuales de aprendizaje.
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Abstract

There are laboratories of different types, basic or applied research, the most known are face-to-
face, but there are some virtual ones and they allow to demonstrate the theoretical principles
as main objective, nevertheless in the teaching also it is necessary the practice and the
simulation of the learning that Require Psychology Professionals for the applied field, from this
need, this article aimed to design through the ABP-Based Learning as instructional design a
virtual laboratory in psychology as it is proposed to simulate learning skills and competencies
for practice Professional of the psychologist And that in this way the students have a repertoire
of the competition that allow him to face problems. It presents the development of the
application in the virtual laboratory created for the students of the psychology career of the
UNAM online system, who do not have different learning scenarios and much less with face-to-
face or virtual laboratories to be able to explore, analyze, Practice and simulate skills that can
best be demonstrated in real scenarios.

Keywords:
virtual teaching laboratories, ABP, university students, teaching psychology, design of
virtual learning environments
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EL ABP COMO DISENO INSTRUCCIONAL PARA LABORATORIOS VIRTUALES EN
PSICOLOGIA

Introduccidh

[Comentado [14]: Faltaria Agregar la Introduccion

Naturaleza y contexto de la innovacion

Un laboratorio es un lugar fisico dotado de los medios necesarios como
instrumentos o equipo de laboratorio, para realizar investigaciones, experimentos,
practicas y trabajos de caracter cientifico, tecnoldgico o técnico, segun la rama de la
ciencia a la que se dedique. También puede ser un aula o dependencia de cualquier
centro docente, disefiada, de modo que sea posible desarrollar y complementar
practicas y trabajos en relacién con la ensefianza y el aprendizaje, permitiendo al
estudiante desarrollar habilidades manipulativas y de medicion, ademas de la
aplicacion de distintas teorias (Cardona, 2013).

Los laboratorios han sido desarrollados seguin dos objetivos: de investigacion y de
ensefianza. La importancia de los laboratorios de investigacion o experimentacion y en
cualquiera de sus especialidades, como quimica, investigacion clinica, fisica o biologia,
radica en el hecho de que las condiciones ambientales son controladas y normalizadas,
de modo que en ellos se asegura que no se produzcan influencias extrafias a las
conocidas o previstas, que alteren el resultado del experimento o medicién, es decir
hay control experimental; y se garantiza que el experimento o medicion se puede
repetir en cualquier otro laboratorio obteniendo el mismo resultado, es decir existe
normalizacién. Los laboratorios de investigacién son espacios disefiados para contener
equipo especializado y altamente sofisticado para realizar actividades de investigacion,
en estos espacios se llevan a cabo actividades de experimentacion y evaluacion,
generando nuevos hallazgos, conocimientos e innovacion cientifica, académica, social,
cultural o industrial (Flores, Sahelices y Moreira, 2016).

Los laboratorios de ensefianza, son definidos como espacios que se han enfocado en
gue los estudiantes aprendan los principios basicos y los procesos aplicados de la
ciencia, mediante la guia de un profesor. La instruccion del laboratorio, les permite
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participar en experiencias practicas y de auténtico descubrimiento, desarrollando
estudios cientificos y desarrollando habilidades investigativas. Al estar en contacto
directo con las experiencias practicas, el aprendizaje se vuelve vivencial por la
posibilidad de manipular la realizad que expresan los libros. En el caso especifico de la
practica psicologica, dentro de los laboratorios, ha sido por excelencia, un modelo
presencial en el que hay espacios fisicos, mesas, cajas de Skinner, cabinas, laberintos,
y camaras de Gesell para que los estudiantes realicen estudios, desarrollando las
habilidades manipulativas, de medicion y aplicacion de distintas teorias (Cardona,
2013).

La practica de investigacion en la carrera de psicologia realizada de esta manera,

[Comentado [15]: Sugerencia: en el area de la investigacion

)

requiere tiempo y un lugar especifico acondicionado, se requiere instrumental
especializado, animales criados en condiciones especiales, y aunque es requisito
contar con laboratorios para poder impartir un programa de psicologia en las
universidades mexicanas, no necesariamente se utilizan para la funciéon que fueron
destinados. En el caso de la carrera de psicologia en linea impartida en México, se
cuenta con la plataforma donde sus contenidos en su mayor parte son textos como
capitulos de libro, articulos, presentaciones, manuales y antologias, en algunos casos
videos (Negrete, 2013). Los estudiantes de psicologia en linea no tienen la oportunidad
de navegar en entornos variados para aprender sobre los principios cientificos y mucho
menos los aplicados de su carrera, por ejemplo, los laboratorios virtuales pueden
contener simulaciones de problematicas donde ellos podrian poner a prueba un
programa basados en los hallazgos de la investigacion y poder ver los probables
efectos.

Debido a esto, es necesario implementar nuevas herramientas y asi innovar la manera
de ensefianza de la practica psicoldégica, como ya se ha hecho en otras niveles
educativos y ciencias, por ejemplo para ensefiar a estudiantes de secundaria algunos

de los procesos quimicos, lmedianté su simulaciéon en un laboratorio virtual con la

[ Comentado [16]: através de la simulacion

finalidad de apoyar las clases, extendiendo el alcance del aprendizaje de los
estudiantes, al experimentar en los laboratorios virtuales con problemas reales y llevar
a cabo soluciones en un tiempo relativamente corto (Griffiths, 2013). En el caso de la
practica en los ambientes virtuales de les laboratorios, permitiria a los estudiantes
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contar con escenarios de préactica simulada donde podrian enfrentarse con problemas
comunes que atiende el psicélogo mediante escenarios de aprendizaje virtuales. En si,
los laboratorios virtuales de ensefianza pueden enriquecer la educacion presencial y
sobre todo a |a educacion a distancia fortaleciendo los aprendizajes.

La creacién de estas innovaciones tecnolégicas traen consigo cambios en los roles de
los estudiantes y los profesores que participan en el proceso de aprendizaje (Faundez,
Bravo, Melo y Astudillo, 2014; Rivera, Agudelo, Ramos y Vargas, 2015). Estos roles,
requieren que los estudiantes manejen herramientas multimedia interactivas, elementos
de red, hardware y aplicaciones de software que simulan procesos de la vida cotidiana,
e instrumentos que permiten medir la forma en que evolucionan las dimensiones de
dichos procesos. En el caso de los profesores, se requiere que disefien entornos de
aprendizaje virtuales, enriquecidos a través de plataformas de aprendizaje, recursos
multimedia, disefio gréfico, juegos interactivos, entre otros. Asimismo, los laboratorios
virtuales de ensefianza generan nuevos contextos libres de las restricciones que
imponen el tiempo y el espacio en la ensefianza presencial, asi los estudiantes pueden
entrar a ellos en cualquier momento que lo necesiten (Faundez, Bravo, Melo y
Astudillo, 2014).

Una ventaja mas de los laboratorios virtuales es que no dependen necesariamente de
un docente que proporcione un método para lograr el proceso de aprendizaje, los
laboratorios se pueden programar para guiar al estudiante a alcanzar las metas de
aprendizaje e interactuar en diversas actividades o ejercicios. Sus caracteristicas
bésicas son una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar, una instrumentacion
simulada interactiva que posea una funcion similar a la de los instrumentos reales,
relacionan los conceptos tedricos con los practicos mediante actividades y
experimentos, cada experimento ocupa poca memoria logrando asi integrarse en
cualquier aplicacion informatica, si se realiza experimentos destructivos o dafinos, es
posible aprender las consecuencias para evitarlas o prevenirlas en los escenarios
reales contribuyendo a evitar dafio en los sujetos participantes tanto humanos como
infrahumanos (Meneces y Ordosgoitia, 2009).

Mediante estos sistemas de aprendizaje virtual se pueden realizar cuatro

procedimientos principalmente: acelerar el proceso de aprendizaje, facilitar el acceso al
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mismo, personalizar el aprendizaje y proporcionar un entorno educativo mas completo
(Griol, Sanchis, Molina y Callejas, 2014).
La implementacion de los laboratorios virtuales de ensefianza pueden traen consigo un
cambio en la manera de aprender pues, pese a que son simulaciones de computadora,
las habilidades y destrezas como resolucion de problemas especificos, pensamiento
critico, toma de decisiones, capacidad de busqueda y andlisis de informacion, mayor
motivacion, aprendizaje mas significativo, desarrollo de habilidades de aprendizaje,
elaboracion de un modelo propio de trabajo, integrar el conocimiento obtenido y mayor
responsabilidad de su aprendizaje, ademas ofrecen realizar experimentos en menos
tiempo y reproducir los procesos cuantas veces sea necesario, programando diferentes
parametros obteniendo diversos resultados. Esto es posible dependiendo del objetivo y
metodologia que subyace en el laboratorio virtual.
Algunos de estos laboratorios se han desarrollado principalmente en Europa y
Latinoamérica, en Meéxico se ha encontrado tecnologias similares. Los casos
encontrados son los siguientes:

1. Labpsico de Espafia, laboratorio virtual creado en 2002 por un grupo de jovenes

estudiantes de psicologia de la universidad de Deusto, donde se llevan a cabo

distintos experimentos de indole psicolégica (http://www.labpsico.deusto.es/).

2. VlabQ, ChemLab y LiveChem, en los que los participantes simulan procesos
quimicos (Vazquez, 2009).

3. En el laboratorio virtual de la Universidad Politécnica de Madrid, se realizan
practicas virtuales simuladas, experiencias con materiales peligros sobre

ingenierias, fisica, quimica, electrénica y arquitectura (http://3dlabs.upm.es/).

4. El laboratorio de ensefianza virtual y ciberpsicologia en México, donde se brinda
servicio  psicolégico en linea a personas con bajos recursos

(http://fundacionunam.org.mx/humanidades/ciberpsicologia/)) (Hoyos, Lépez,

[ Comentado [17]: Revisar la pagina, no se encuentra actualizada ]

Maldonado, Esquivel y Villalobos, 2015).
5. El Laboratorio de Psicologia Computacional (LabPsiCom), que es un laboratorio
virtual portugués y trabaja el uso de aplicaciones de tecnologias de la

informacion en el campo de la psicologia como fobias, atencién y memoria
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(http://labpsicom.ulusofona.pt/)| (Gamito, Oliveira, Baptista, Morais, Lopes, Rosa

[ Comentado [I8]: No se encuentra actualizada

y Santos, 2014).

6. Espacio virtual dirigido a la ensefianza de procesos psicoldgicos basicos y
aplicados, en este caso, sobre los principios del condicionamiento operante y
clasico, por medio de un laboratorio virtual, donde se practicaron dichos
principios mediante la simulacién de una rata virtual (Lewis, 2015).

7. Laboratorios de fisica, que estan disefiados para comprobar teorias y donde

ademas se realizan experimentos que lo ilustren. Algunos de ellos son:

Interactive Physic (http://www.design-simulation.com/ip/ ), Phet
(https://phet.colorado.edu/es/) de la Universidad de Colorado y Orbit Xplorer

[ Comentado [19]: No se encuentra actualizado

(http://www.ottisoft.com/orbit_x.htm ). Todos estos basados en simulaciones que

demuestran leyes cientificas, como los de simulacién de procesos bioldgicos
(Vazquez, 2009).

Los laboratorios virtuales representan una gran herramienta en cuanto al ahorro de
tiempo y costos, siendo innecesario comprar sujetos infrahumanos experimentales,
beneficiando al medio ambiente con bajo impacto ecoldgico, o espacios fisicos o
materiales de laboratorio para llevar a cabo las practicas o experimentos, aunado a
esto, los escenarios virtuales facilitan a los estudiantes simulaciones de problemas con
los cuales ellos pueden practicar las veces que sea necesario, para desarrollar
habilidades cognitivas e interpersonales, al simular diversas situaciones, las cuales no
siempre pueden ser recreadas en un laboratorio presencial. Los laboratorios virtuales
de psicologia que existen principalmente se enfocan a la investigacion, o son utilizados
en el proceso terapéutico de trastornos psicologicos, que no necesariamente son
laboratorios, sino recursos tecnoldgicos para la atencién psicol6gica asistida con
tecnoldgica, en ese sentido los usuarios son pacientes o sujetos que participan en la
investigacion. Otro objetivo que pueden tener los laboratorios virtuales es la formacion,
la enseflanza y el aprendizaje, como el caso de los creados para demostrar las leyes
de la fisica o las simulaciones de férmulas quimicas o procedimientos médicos. En
Espafia, la Universidad de Alicante, ha propuesto una metodologia de ensefianza,

donde se hace uso de esta herramienta virtual en actividades teéricas y practicas,
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como robdtica, electromecanica y sistemas de percepcion y control automatico
(Pomares, Candelas, Garcia, Gil, Jara, Puente, Torres, Mira 'y Pérez, 2014).

Los laboratorios de psicologia para la ensefianza de procesos aplicados y de manera
virtual, han sido escasamente explorados, las posibilidades en carreras de psicologia a
distancia son amplias, porque pueden brindar experiencias mas proximas a la realidad
psicolégica que enfrentaran los estudiantes. Asimismo, los laboratorios virtuales
enfocados a la ensefianza pueden brindar a los estudiantes la posibilidad de simular las
teorias pero también la recreacion de problemas que debe solucionar, explorando
soluciones posibles y comprendiendo mejor algunas consecuencias o efectos de las
acciones e intervenciones que puede implementar, este escenario rico de aprendizaje
es posible si el laboratorio se guia de una metodologia apropiada que le permita ser un
entorno virtual optimo, por tal motivo, el objetivo de este articulo es presentar como
propuesta un llaboratorio virtual de psicologia disefiado mediante el modelo de Aprendizaje

Basado en Problemas (ABP), para la ensefianza de procesos psicoldgicos aplicados, el

caso especifico del estudio del lenguaje infantil, las habilidades linglisticas de nifios en

preescolar y sus problemas.

Metodologia

Comentado [110]: Considero que este parrafo confirma el ABP
como un método o modelo de aprendizaje.

|

[Comentado [111]: Eliminar este titulo

Caracteristicas del Laboratorio virtual de ensefianza

El Laboratorio Virtual de Ensefianza fue disefiado con tecnologias de acceso libre en
Moodle 2.9, Moodle fue la opcién por su facilidad de actualizacion y compatibilidad por
ser multiplataforma y no requerir software adicional para su funcionamiento, mas que el
usuario tenga internet con una capacidad de conexion doméstica es suficiente, es
decir, lo mas accesible para la mayoria de sus potenciales usuarios. Se utilizd
metodologias instruccionales contemporaneas, para lograr un entorno virtual de
aprendizaje de los aspectos tedricos, aplicados y actitudinales referentes al desarrollo
linglistico infantil y los problemas que se derivan de ellas en los nifios de edad
preescolar. En esta seccién se describen los aspectos metodolégicos y el proceso de
creacion para conformar el laboratorio.
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Aprendizaje basado en problemas ABP como disefio instruccional

La metodologia de disefio instruccional y de ensefianza de este laboratorio virtual es el
aprendizaje basado en problemas ABP, desde esta metodologia el laboratorio se
centra en usar problemas como punto de partida para adquirir e integrar nuevos
conocimientos (Morales y Landa, 2004; Santillan, 2006; Xavier y Guzman, ZOOQH

Desde el ABP, el laboratorio Virtual de Ensefianza, promueve en los estudiantes
identificar qué conocimientos tienen para resolver un problema simulado y cuéles son
los que le hacen falta. De esta forma, al identificar las necesidades de aprendizaje, los
estudiantes buscan informacion que les permite resolver el problema, y por ende,
desarrollar habilidades metacognitivas e interpersonales. Algunas de estas habilidades
son de orden cognitivo como el pensamiento critico, la toma de decisiones, capacidad
de busqueda y andlisis de informacién; otras se relacionan con la motivacion y el
desarrollo de habilidades de aprendizaje para la elaboracién de un modelo propio de
trabajo, lo que le permite al estudiante integrar el conocimiento obtenido y hacerse
responsable de su aprendizaje; por lo tanto a través del ABP el Laboratorio virtual de
ensefianza se fomentan habilidades perdurables, es decir, el estudiante guia su
desarrollo y aprendizaje, a través de las actividades que se le presentan y en un
continuo puede demostrar la puesta en practica las habilidades mencionadas (Branda,
2004; Xavier y Guzman, 2009; Direccion de Investigacion y Desarrollo Educativo,
2007),

Comentado [112]: De las citas que se indican aqui, la de
Morales y Landa 2004; Xavier y Guzman, 2009 no se encuentra en la
lista de referencias.

Dentro de este laboratorio virtual, el disefio instruccional con ABP es el que permite
promover las mismas habilidades de esta metodologia mediante herramientas
interactivas que se integraron en el Laboratorio para este fin, como los videos,
imagenes, problemas simulados, en los que el estudiante tiene que responder con base
a la informacién que se le presenta en las lecciones problematizantes e investigar
sobre como resolverlo, y en los game learning prueba diferentes soluciones que le
permitirdan valorar las consecuencias para que sus aprendizajes y habilidades

desarrolladas sean significativas, es decir el aprendizaje lo pueda aplicar en un

Comentado [I113]: De las citas que se indican aqui, la de
Branda, 2004; Xavier y Guzman, 2009 no se encuentra en la lista de
referencias.
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contexto real donde tendra que atender casos reales con los nifios, sobre el desarrollo

del lenguaje y los problemas de comunicacién o del habla que presenten.

Procedimiento de creacion del Laboratorio virtual de ensefianza con ABP

Se logré concretar la metodologia del ABP en un proceso instruccional que implicé seis
fases, las primeras cuatro se dieron en tiempos secuenciales y las Ultimas dos de
manera simultanea. El analisis fue la primera fase, se revis6 de forma extensiva las
diferentes necesidades: el propésito del simulador, los conocimientos y habilidades que
se deseaban adquieran los estudiantes en el laboratorio, esto se hizo a partir de una
matriz de resultados de aprendizaje que permiti6 desglosar por dimensiones los
aprendizajes a nivel cognitivo, procedimental y actitudinal (Ma Watson et al., 2016;
Simmons, 2013). Los resultados de aprendizaje permitieron delimitar los contenidos
viables y medios. También se establecieron las caracteristicas de los participantes que
usarian el laboratorio virtual, los recursos tecnoldgicos y el ambiente de trabajo que se
deseaba en la interfaz.

La segunda fase fue el disefio, se siguié las especificaciones del analisis y se

esquematizo el disefio instruccionall IABP del sistema basado en casos y problemas

simulados del lenguaje infantil y sus problemas mas comunes, a partir de ellos se
ensefian competencias profesionales, para evaluar y atender el desarrollo linglistico o
detectar problemas del habla, tomar decisiones sobre las mejores alternativas de
atencion; se definié un sistema de evaluacion que consistié en retroalimentaciones, y
seguimiento de trayectoria del estudiante para que puedan recibir de manera
automatica direccion y comentarios sobre las decisiones que estan tomando los
estudiantes ante los problemas que se les expone en el laboratorio; también se atendio
la estructura de navegacion y disefio de la interfaz gréfica: banner, botones, pestafas,
titulos, imagenes.

En la tercera fase se llevd a cabo el desarrollo del laboratorio virtual, se configur6 el
laboratorio integrando los elementos instruccionales y del disefio de la interfaz. En la
cuarta fase de evaluacidon se comenzo con el determinar cuales fueron las fallas a nivel

de analisis, disefio y desarrollo, esto se hizo con los colaboradores del proyecto y

Comentado [114]: Revisar si es preferible utilizar el concepto de
estrategia de ensefianza o disefio instruccional
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después se puso a prueba con un grupo de primeros usuarios que conformaron el
grupo piloto de estudiantes, de los cuales se presentan los resultados en este articulo.

Composicion del Laboratorio virtual de ensefianza

El Laboratorio Virtual de Ensefianza consta de mddulos, que estan enfocados a
ensefiar principios basicos tedricos y procesos aplicados sobre el desarrollo de
habilidades linguisticas de nifios en preescolar y sus problemas mas comunes,
mediante los diversos recursos que posee, como: preguntas problema, ejercicios de
autoevaluacién, videos, lecciones de simulacién, examenes y juegos con base a los
principios que establece el ABP, siendo la herramienta para su aprendizaje, el
laboratorio virtual de ensefianza, permite desarrollar competencias y habilidades, tanto
cognitivas como interpersonales, de tal que al estudiante le permite ampliar su
repertorio al afrontar problematicas, en este caso especifico, las que se relacionan al
desarrollo de habilidades lingiisticas en nifios en preescolar, los problemas mas
comunes a esa edad como las dislalias, y asi, tomar una mejor y eficaz decision en el
campo real aplicado. Los médulos con los que cuenta el Laboratorio Virtual de

Ensefianza, se aprecian en la Tabla 1.

Tabla 1. Médulos componentes del Laboratorio virtual de ensefianza por ABP

e Enfoque psicolinguistico e Promocion de las ¢ FEtica y responsabilidad
del desarrollo del lenguaje habilidades lingtisticas en social.
o Alfabetizacion emergente el aula.
como referente para e Evaluacion del lenguaje
desarrollar el lenguaje oral infantil.
y escrito. e Atencion a las dislalias

Cada uno de los mddulos contiene lecciones problematizantes, problemas constituidos
por elementos reflexivos disefiados con los principios del ABP, los cuales requieren de
un aprendizaje previo de habilidades o aspectos tedricos, para asi ser resueltos y
exdmenes finales de cada una de las lecciones problematizantes, para que el
estudiante compruebe que ha adquirido el conocimiento, destrezas y habilidades que
ofrecen los médulos.



El ABP Como Disefio Instruccional Para Laboratorios Virtuales En Psicologia 16

El mddulo de enfoque psicolingliistico del desarrollo del lenguaje, esta disefiado
directamente para que los estudiantes reconozcan cémo se da la adquisicion del
lenguaje y su importancia, describir y reconocer las etapas del desarrollo lingiistico,
diferenciar los componentes del lenguaje y qué factores extrinsecos e intrinsecos
pueden incidir en el desarrollo del lenguaje. También conocera las bases, definiciones,
etapas y objetivos basicos de la psicolinguistica, las diversas teorias psicolinglisticas
que hablan sobre el desarrollo del lenguaje y conocer en qué consiste la comprension y
produccion linguistica. Al finalizar el médulo, el estudiante lograra identificar el curso
normal del desarrollo del lenguaje en nifios en edad preescolar desde un enfoque
psicolingtistico.

El modulo de alfabetizacion emergente como referente para desarrollar el lenguaje oral
y escrito, estd enfocado a que los estudiantes identifiguen la importancia y
caracteristicas de la alfabetizacion emergente, relacion con las habilidades lectoras,
analizar evidencia empirica que relaciona las habilidades de alfabetizacion emergente
con el ambiente escolar y en el hogar y apreciar los tipos de intervencién en
alfabetizacion emergente. Al término de este médulo, el estudiante podra comprender
el estado del arte de la investigacion sobre habilidades de alfabetizacion emergente en
nifios en edad preescolar, para apreciar los hallazgos que ha habido al respecto y la

propuesta a futuro desde la vision de Whitehurst y Lonigan (1998).

[Comentado [115]: Revisar elaboracion de la cita.

En cuanto al médulo aplicado de promocién de las habilidades linguisticas en el aula,
se enfoca a que el estudiante logre distinguir los componentes de la conciencia
fonoldgica, reconocer las caracteristicas de la conciencia silabica, fonémica,
vocabulario receptivo y escritura emergente en nifios en etapa preescolar, las cuales
podran practicar mediante problemas o casos presentados en videos, sobre qué
estrategia didactica para impulsar el desarrollo del lenguaje en nifios preescolares
utilizaria, siendo evaluados mediante actividades como preguntas de falso y verdadero,
relacion de columnas y opcién multiple. Al finalizar este médulo, el estudiante lograra
distinguir las caracteristicas de los componentes de la alfabetizacion emergente, asi
como elegir y aplicar las estrategias adecuadas para impulsar el desarrollo del lenguaje

en preescolares.
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Un ejemplo de como se presentan los problemas de ABP dentro del laboratorio virtual
de ensefianza, es el de la Tabla 2.
Tabla 2. Ejemplo de problema ABP que resuelven los estudiantes.

Problema ABP

“Luisita tiene 4 afios, pero maneja pocas

palabras, lo que le impide explicar sus

ideas o darse a entender. Eso ha

ocasionado que utilice muchos gestos y

ruidos para reemplazar palabras”.

Lo que se le pide al alumno, es identificar
gué habilidad linguistica le hace falta

desarrollar a la nifia y que sugiera qué
estrategia le ayudaria a mejorarla.

ey
luego. “ete.”
mi “pimo’. y

El médulo de atencién a las Dislalias tiene como finalidad que el estudiante sea capaz
de distinguir las caracteristicas de la intervencién en los casos de dislalias, seleccionar
y emplear las distintas estrategias de intervencién en dislalias, intervenir mediante las
actividades propuestas para practicar las estrategias aplicables a los diferentes casos
de dislalias e identificar el contexto del caso de dislalia e intervenir de acuerdo a lo que
se requiera.

Para el médulo actitudinal de ética y responsabilidad social, se contemplaron las
tematicas éticas de la responsabilidad social universitaria, formando una actitud y
disposicion del profesionista, en este caso especifico, que anteponga los derechos y
las necesidades de la sociedad en la que se realizan servicios como evaluacion e
intervencion, antes que cualquier oportunidad de éxito propio. Ademas, se inculcan
principios éticos que a nivel universidad se tienen y que siendo parte de esta
comunidad, debe seguir. En cuanto a la ética, trata sobre como el estudiante se
comporta y qué actitud tiene en relacion a las funciones universitarias sociales y de su
profesion. Tiene que ver también con el comportamiento, disposicion y el respeto que
se le da a la poblacién que atiende y que sea responsable con el servicio que ofrece. Al
finalizar este moddulo, el estudiante podra apropiarse y poseer una actitud de
responsabilidad social universitaria y relacionarse con los problemas sociales que

atiende la universidad (Diaz-Barriga, Pérez-Rendén y Lara-Gutiérrez, 2016). Asimismo,
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diferencia la ética de la moral, la importancia de la ética en psicologia y en la UNAM,
asi como sus principales fundamentos e instrumentos que se relacionan con la ética.
También se cuenta con un moédulo de evaluacion que dispone herramientas de
evaluacion digitales para el desarrollo de las habilidades linglisticas orales y escritas
para nifios en preescolar y la atencion de las dislalias.

Algunos componentes que comparten todos los mdédulos son los game learning,
disefiados para que el estudiante retroalimente el aprendizaje adquirido dentro del
modulo, ademas representan una manera interactiva para aprender y poner a prueba
su conocimiento. La presentacion o el disefio de los game learning, desarrollados
mediante la metodologia del ABP, tiene un impacto en los estudiantes sobre cémo
participan en estos, facilitando el aprendizaje y motivacion (Deen, Van Den Beemt, y
Schouten, 2015). Los game learning estan relacionados directamente con el contenido
de las lecciones problematizantes y asi, desarrollar las habilidades y competencias que
permite el Laboratorio Virtual de ensefianza.

Los médulos estan disefiados de manera que el conocimiento es integral, lo que quiere
decir que, para seguir avanzando y finalizar las lecciones problematizantes, el alumno
debe ser capaz de discernir sobre los conocimientos que posee 0 no sobre el médulo.
Los problemas también estan disefiados a manera que, si el estudiante no los contesta
correctamente, no podra acceder un examen final de la leccion, indicando que carece
de las habilidades y destrezas necesarias, por lo que tendra la opciéon de volver a
manipular la leccion problematizante e identificar qué conocimientos o habilidades no
ha adquirido, llevandolo a la busqueda de informacion necesaria en la biblioteca digital
del laboratorio virtual o por su propia cuenta, siendo de esta forma, responsable de su

propio aprendizaje, como lo indica el ABP.

Esfera de aplicacién de la innovacién

El laboratorio virtual de ensefianza desde el ABP que en este articulo se exponer, es
un entorno que podra atender en primera instancia a estudiantes de las modalidades e-
learning y b-learning de psicologia, pedagogia, normalistas y todas aquellos
profesiones a fines al estudio y atencion del desarrollo infantil, que tengan que realizar
programas para los problemas mas comunes en la etapa inicial y preescolar, como las

Comentado [I116]: Rango, de acuerdo a las secciones del
manuscrito de la revista
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dislalias. Ya que los estudiantes de carreras en linea no cuentan con muchos entornos
enriquecidos para su aprendizaje, esta propuesta es muy idonea para ellos. Aunque es
posible buscar simulaciones o laboratorio en Internet, como los que se vieron en la
seccion pasada, algunos de ellos solo dan acceso a los estudiantes matriculados en la
universidad a la que pertenece el Laboratorio virtual, en contraste, este laboratorio
virtual da acceso a estudiantes de la propia universidad donde fue creado, como a
todos estudiante universitario de otras instituciones que pudiera interesarse, asi como
académicos que gusten implementarlo.

Aunque es un recurso virtual, no quiere decir, que los estudiantes de carreras
presenciales queden descartados para usarlo, al contrario al ser un recursos en linea,
todo interesado al tema y tenga la afinidad formativa necesaria vinculada a la
psicologia infantil, podra acceder al Laboratorio virtual.

El laboratorio virtual de ensefianza, una vez concebido, se desarroll6 su disefio en una
serie de procedimientos metodologicos con ABP, en diferentes etapas y en distintos
momentos se crearon cada uno de sus médulos, el ultimo y mas reciente fue Atencién

a las dislalias,

Funcionamiento de la innovacién

Una vez disefiado el Laboratorio Virtual de Ensefianza, se hizo una invitacion para
ofertarlo a un grupo piloto de manera gratuita, se ofrecié a 203 profesionales de la
educacion preescolar quienes hicieron uso del laboratorio por dos meses antes de
terminar el ciclo escolar, por lo tanto la convocatoria de invitacion y la seleccion de los
participantes al grupo piloto fue por muestreo no probabilistico, ya que era necesario
fueran estudiantes con alguna experiencia de trabajo en el &mbito infantil o preescolar
especificamente. Se les solicité valoran el tipo de experiencias que se presentan en el
Laboratorio virtual y se recopil6 la opinién de los participantes sobre el funcionamiento
del Laboratorio virtual.

Primero se presentan las caracteristicas generales de los participantes para

comprender mejor sus opiniones.

Comentado [I117]: La idea de este parrafo se repite anteriormente
en el articulo.
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Caracteristicas de los participantes

Los estudiantes que accedieron al Laboratorio Virtual de Ensefianza por ABP fueron
203, de los cuales 7% fueron hombres y 97% mujeres, con alguna experiencia o
relacion con el ambito de educacién preescolar y pertenecientes a la zona
metropolitana de la Ciudad de México. La edad promedio de los participantes fue de 39
afos, y el rango fue amplio con personas de 22 a los 60 afios.

La figura 1 muestra que los participantes de 22 a 40 afios de edad esta el 57% de los
gue integraron el grupo. En si el rango de edad menos presente pero con una porcion
importante fueron los participantes de méas de 50 afios.

Figura 1. Edad de los participantes por rangos de 10 afio|

Con esto se puede ver que hubo participantes pertenecientes a diferentes
generaciones que han vivido los cambios tecnolégicos de formas distintas por sus
habilidades, familiaridad con la tecnologia y cierta predisposicion a su uso, es relevante
mencionarlo porque independientemente de la edad, esta fue la primera vez que todos
los participantes utilizaban un entorno virtual, ni si quiera habian tenido alguna

experiencia con cursos en linea.

Resultados del funcionamiento del Laboratorio virtual
El funcionamiento del Laboratorio virtual por ABP se estimé con dos fuentes, uno fue el
registro de actividad obtenido por los longs de los usuarios que recaba la plataforma

con la que se disefié el Laboratorio virtual, y la segunda fuente fue la opinién de los

Comentado [118]: Revisar la elaboracion de las figuras en
relacion al estilo APA.
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participantes con una encuesta en linea montada en el Laboratorio virtual, que
contestaban una vez terminadas las actividades de los diferentes mddulos del
Laboratorio virtual, ésta contempl6 tres categorias: utilidad del Laboratorio virtual,
aspectos didacticos del aprendizaje basado en problemas y navegacion e interfaz del
Laboratorio virtual.

Registro de actividad

Sobre el registro de la actividad en el Laboratorio virtual se obtuvo un mapeo gréafico de
tres médulos del Laboratorio virtual que se pusieron a prueba primero. Como se
muestra en la figura 3, el modulo tedrico “Enfoque psicolinglistico del desarrollo del
lenguaje” y sus actividades fue el primero al que tuvieron acceso los participantes y fue
el que mayor actividad registr6, con una frecuencia que oscil6 entre 500 y 11000
registros por dia, esto puede deberse a la novedad de los recursos, ademas que exigio
mayor desempefio de las participantes porque ninguno tenia experiencia previa con
entornos virtuales similares ni cursos en linea, y al comenzar a trabajar con los
médulos siguientes los registros de actividad fueron menores, con un promedio de
2500 registros. La figura 2 en si muestra una alta participacion por parte del grupo.
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10,000
9,000
8,000
7.000
6,000
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9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 2 4 & 8 10 12 14 16 18

Dias del mes de mayo y junio

Enfoque psicolingiiistico del desarrollo del lenguaje
@ Alfabetizacion emergente coma referente para desarrollar el LO y LE

Promocién de las habilidades lingiiisticas en el aula

Figura 2. Registros de actividad en tres médulos del Laboratorio Virtual
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Ahora bien, en los accesos que se registraron para las lecciones problematizantes, se
puede apreciar en la figura 3 que en el caso de las lecciones del médulo “Enfoque
psicolingliistico del desarrollo del lenguaje”, son muy parecidas entre si, siendo la
méaxima 2947 registros, y de mas de 3000 registros en la leccion “Alfabetizacion
emergente como referente para desarrollar el lenguaje oral y escrito”. Se puede ver que
los participantes tuvieron mucha actividad en los médulos que menos se esperaba la
tuvieran, el registro mayor se suponia se tendria en lecciones problematizantes para la
promocion en el aula.
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|
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25 27 19 A
Dias del mes de mayo y junio
Leccidn 1 de enfoque psicolingiiistico del desarrollo del lenguaje
@ Leccidn 2 de enfoque psicolingiifstico del desarrollo del lenguaje
Leccidn de alfabetizacion emergente como referente para desarrollar el LO y LE

Leccidn de estrategias didacticas para la promocicn lingiiistica

Figura 3. Registro de actividad en las lecciones profesionalizan tés

Un componente de las lecciones problematizantes por ABP son actividades donde los
participantes toman decisiones para resolver problemas y estos son autoevaluativos.
En la figura 4 se puede apreciar como interactuaron los participantes en ellos, les
demandé alta actividad interactiva la mitad del tiempo que estuvieron disponibles y al
final los registros pudieron bajar por el dominio que alcanzaron los estudiantes.
Referente a las actividades autoevaluativas estds se construyeron como dice

Constantino y Llull (2010), acorde y coherentes con el modelo instruccional, en este
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caso ABP, los objetivos y las competencias que se buscan promover, asi como las
actividades se utilizaron para lograr esto.
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Figura 4. Registro de las actividades autoevaluativas.

En otras de las actividades que brinda el Laboratorio Virtual de Ensefianza por ABP, los
game learning, disefiados para el aprendizaje de los procesos outside-in, inside-in y
dominios de la alfabetizacién emergente, se aprecia en la figura 5 que el registro de
actividad fue mucho mas bajo que las lecciones problematizantes. El game learning
con mayor numero de accesos fue el de aprendizaje de la alfabetizacion emergente.
Ahora bien, que los game learning se hayan desarrollado con base a los principios que
establece el ABP, tiene un impacto positivo en cdmo es que los estudiantes participan
en ellos, facilitando, en este caso, el aprendizaje sobre el desarrollo del lenguaje. Asi
mismo, resulta de suma importancia que el contenido de las lecciones problematizantes
propician que los objetivos, destrezas y habilidades establecidas por los médulos del
Laboratorio Virtual de Ensefianza, se logren cumplir mas facilmente (Deen, Van Den
Beemt y Schouten, 2015; Garris, Ahlers y Driskell, 2002).
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El tipo de evaluacion que se utiliza en el Laboratorio virtual de ensefianza por ABP con
los game learning y las actividades autoevaluativas, atiende las particularidades de los
nuevos escenarios, teorias, paradigmas y modelos que se vinculan con el desarrollo
tecnoldgico, siendo capaz de afrontar los cambios y previendo los avances que
reconfiguraran la educacion a distancia, permitiendo de esta manera generar nuevos

conocimientos y aprendizajes (Constantino y Llull, 2010).
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Figura 5. Registros de actividad en los game learning.

Por otra parte, la seccion donde se encuentra la biblioteca digital, como puede
observarse en la figura 6, el modulo en el cual hubo mayor nimero de visitas, fue el
“Enfoque psicolinguistico del desarrollo del lenguaje” con 1164, seguido por “Promocion
de las habilidades lingtisticas en el aula”, con 589 y finalmente el de “Alfabetizacion
emergente como referente para desarrollar el lenguaje oral y escrito”, con 492 accesos,
aunque la frecuencia de uso de la biblioteca fue menor a otros componentes del
Laboratorio virtual, es esperado este resultado porque la mayor demanda de
interactividad para los estudiantes estd en las lecciones problematizantes y las
actividades autoevaluativas. Sin embargo, esto muestra que si exploraron e

investigaron sobre los aprendizajes que se programaron.
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La funcion que tiene la biblioteca digital y sus materiales de informacion es

complementar el aprendizaje, para hacerlos Utiles y relevantes (Bryndum y Jerénimo,

2013). Se toma en cuenta también que, la presencia y uso de estos recursos en

ambientes virtuales, resultan fundamentales para el alumno, pues puede desarrollar

mas facilmente las habilidades y destrezas que se le demandan.

Opiniéh| del Laboratorio virtual

La encuesta de opinion ofrecid otra vision del Laboratorio virtual desde la Optica de

estudiantes que han tenido experiencia con el ambito infantii pero nunca con un

entorno virtual. El primer aspecto manifestaron que el Laboratorio virtual consideran fue

de utilidad.

Comentado [119]: Se puede utilizar el término Evaluacion del
usuario
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Figura 7. Utilidad del Laboratorio virtual por ABP en porcentaje.

Lo que indica la figura 7 es que el mayor porcentaje de participantes considera estar
totalmente de acuerdo o de acuerdo con que el Laboratorio virtual les es util.
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B1. Los médulos del Laboratrio virtual me permitieron alcanzar los objetivos que se indican en el mismo.
B2. Las lecciones problematizadoras me ayudaron a aprender

3. Las actividades autoevaluativas y game learning me ayudaron a aprender

Figura 8. Didactica del ABP del Laboratorio virtual
Sobre la didactica empleada en el Laboratorio virtual, es decir el ABP, los participantes
consideran en su mayoria que las lecciones problematizadoras, las actividades
autoeveluativas desde el ABP les permitieron aprender (Ver figura 8).
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Finalmente en la figura 9 se ve que la mayoria de los participantes esta de acuerdo o
totalmente de acuerdo en que el laboratorio virtual de ensefianza por ABP cuenta con
una navegacion clara, con secciones diferenciadas y con imagenes que aportan a la
comprension del contenido, también consideran que el Laboratorio virtual tiene un

disefio agradable y estructura amigable.

Discusidn

Como se aprecia en los resultados de este trabajo, el Laboratorio virtual de ensefianza
desde el ABP propicid6 en los estudiantes muchos registros de actividad en las
lecciones problematizantes y en las actividades autoevaluativas, esto es entendible, ya
que son los dos componentes en los que se propicia toda la interactividad del disefio
instruccional del aprendizaje basado en problemas, que demanda del estudiante varias
acciones relacionadas primero, con las habilidades metacognitivas porque debe
identificar qué conocimientos tienen para resolver un problema simulado y cuéles son
los que le hacen falta, después debe buscar informacion que les permita resolver el
problema, puede buscar en la biblioteca digital del laboratorio o en otras fuentes; luego

regresa a la leccién problematizante para poner a prueba una solucion, en el momento

Comentado [120]: De acuerdo a las secciones del manuscrito
para larevista solo se colocan conclusiones.
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en el que las habilidades cognitivas de los estudiantes se muestran en la formulacion
de soluciones, poniendo en préctica el pensamiento critico, analizar de informacién y la
toma de decisiones. Las retroalimentaciones inmediatas de las lecciones, propiciaron la
motivacion y mantenerse conectados para concluir los casos presentados en las
lecciones, en si fueron capaces de desarrollar habilidades de aprendizaje para la
elaboraciéon de un modelo propio de trabajo, lo que le permite al estudiante integrar el
conocimiento obtenido y hacerse responsable de su aprendizaje, que es uno de los
fines del ABP, esto se sabe porque el sistema de evaluacion del Laboratorio virtual
corresponde con los resultados de aprendizaje con los que fueron disefiadas las
lecciones, game learning, y actividades autoevaluativas. Se puede afirmar que el
Laboratorio virtual de ensefianza por ABP es una metodologia conveniente como
indican Ausin, Abella, Delgado y Hortigliela, (2016) porque al compararlos con entornos
de ensefianza tradicional, se ha demostrado que los estudiantes de entornos ABP
muestran una mejor capacidad para la resolucién de problemas y mas comprometidos,
autosuficientes y con mayor capacidad atencional, lo cual es favorecedor sobre todo en
los sistema de educacién en linea donde se requiere autorregulacién por parte de los
estudiantes porque no tienen los controles que ofrece un salén de clase o un
laboratorio fisico donde un profesor dirige las actividades que realizan en un horario
establecido.

El Laboratorio virtual de ensefianza segun la opinion de los participantes es un recurso
practico para adquirir conocimientos y habilidades que les permitieron implementarlos
en su labor diaria con los nifios, ademas por su interfaz amigable y navegacion
accesible es un entorno muy adecuado para estudiantes con 0 sin experiencia en
entornos virtuales o de otro tipo a distancia. A pesar de su bondad, el ABP en los
ambientes en linea o virtuales ain no es muy extendido, como encontraron Jin y
Bridges (2014) en una revisiones sistematica de estudios sobre el uso y los efectos de
las tecnologias educativas con el ABP en ciencias de la educacion para la salud, donde
solo 3 de 28 articulos exponen hallazgos del ABP en ambientes virtuales de
aprendizaje, esto muestra que aun en el area de la salud que es donde surge esta

metodologia, en los entornos o ambientes de aprendizaje en linea no se ha extendido,
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quiza sea por el conocimiento especializado que implica su disefio y programacion,
como lo fue en el caso del laboratorio virtual presentado.

Asi mismo, queda pensar si el ABP ha sido una metodologia adecuada en las ciencias
de la salud donde la aplicacién exacta de los conocimientos cientificos de la medicina
deben ser aplicados para el cuidado de la salud, con una alta responsabilidad ética y
profesional, porqué en la psicologia no ha sido explorada, si también se tiene a cargo el
bienestar de las personas y se busca su 6ptimo desarrollo en el caso de los infantes,
sobre todos porqué se han dejado de lado los laboratorios y no se han implementados
innovaciones en ese sentido, si es en el laboratorio donde se podrian experimentar y
practicar conocimientos aplicados y habilidades que el profesional de la psicologia
podria perfeccionar. Los laboratorios virtuales de psicologia deberian ser una opcion al
alcance de estudiantes de sistemas a distancia pero también presenciales, para
posibilitar al estudiante de experiencias simuladas controladas que lo dispondrian para
ofrecer un mejor servicio en el campo de su practica profesional. Estos planteamientos
fueron los que llevaron a los autores de este trabajo a proponer y disefiar el laboratorio
virtual de ensefianza con ABP.

Los laboratorios virtuales de ensefianza con ABP puede ofrecer como han encontrado

Jin y Bridges (2014) resultados positivos para el aprendizaje del estudiante,

proporcionar problemas auténticos ricos y/o contextos de casos para el aprendizaje;
apoyar el desarrollo del estudiante de los conocimientos de su area a través del acceso
y estructuraciéon de los conocimientos y habilidades del experto que disefia el entorno
virtual; la toma de decisiones y estrategias explicitas de la disciplina; proporcionando
en los laboratorios virtuales, una plataforma para provocar la articulacion, la

colaboracién y la reflexion; y la reduccion de la carga cognitiva percibida.

Comentado [121]: La cita no se encuentra en la lista de
referencias.
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Conclusiones

Hoy en dia, se vive la era digital, que se caracteriza por la constante innovacion
tecnolégica cambiando a la sociedad, especialmente en el ambito de las
comunicaciones, el Internet, sin embargo, el campo educativo y de ensefianza no se ha
qguedado atrds. Las propuestas virtuales en México son escasas, por lo tanto este
articulo present6 el disefio y elaboracién de un Laboratorio Virtual de Ensefianza, el
cual desarrolla su contenido con base a la metodologia de ensefianza-aprendizaje del
ABP, que permite a los estudiantes simular procesos reales aplicados, para
posteriormente, enfrentar distintos tipos de problemas con un mayor repertorio de
técnicas tanto tedricas como metodoldgicas, asi como generar nuevos contextos de
ensefianza-aprendizaje, tal como lo menciona Faundez, Bravo, Melo y Astudillo (2014).
La creacion de un laboratorio virtual, utilizando medios y herramientas tecnoldgicas,
digitales y ABP, no resulta facil, sin embargo, dentro de la UNAM, el equipo del
Laboratorio Digital de Desarrollo Infantil logré ser innovador.

Respecto a las bondades que ofrece, es un espacio en linea, que se adecla a las
necesidades de los estudiantes que acceden a él, pudiendo realizar una practica o la
simulacion de problemas, libres de las restricciones tiempo-espacio de la ensefianza
presencial, siendo este punto una gran ventaja, ya que, mientras el estudiante tenga
acceso a una computadora o dispositivo que se conecte a Internet, puede a navegar
dentro del Laboratorio.

Siguiendo con estas bondades, cumple con las caracteristicas que mencionan
Meneces y Ordosgoitia (2009) y algunas otras que enlistan Marin, Rupérez, Userno y
Arroyo (como se citd en eitades en Bengochea e Hilera, 2012) sobre los laboratorios

virtuales, teniendo:
- Interfaz de usuario intuitiva y facil de usar.
- Instrumentacion simulada interactiva que posea una funcion similar a la de los
instrumentos reales.
- Relaciona los conceptos teodricos con los practicos mediante actividades y

practicas.
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- Espacio compartido donde participan varios usuarios a la vez
- Las acciones que toman los alumnos ocurren en tiempo real.

- Simulacion de elementos reales, que crean la ilusion de estar alli.

Gracias a la naturaleza del Laboratorio Virtual de ensefianza, también cumple con los
puntos que mencionan Griol, Sanchis, Molina y Callejas (2014), acerca de los
procedimientos que principalmente pueden desarrollarse, gracias a los espacios de
ensefianza virtual:

- Acelerar el proceso de aprendizaje.

- Facilita el acceso al aprendizaje.

- Permite personalizar el aprendizaje, logrando que sea méas completo y

significativo para el alumno.

Respecto a que sea un laboratorio de psicologia, se retoma esto ya que, desde
siempre, la practica psicolégica ha sido dentro de laboratorios de manera presencial,
sin embargo, respecto a las innovaciones que estan a la orden del dia, la psicologia no
ha aprovechado del todo estas herramientas quedando atras en comparacién al
desarrollo que han hecho disciplinas como la fisica o quimica, siendo de las que
mayormente se encontraron estas innovaciones digitales. La psicologia debe
aprovechar este desarrollo tecnolégico, para innovar tanto el aprendizaje fuera del aula,
como las herramientas que se utilizan para esto, y un ejemplo de este punto, es el
desarrollo del Laboratorio Virtual de Ensefianza, que, justamente, cumple con ser una
innovacion con la cual se fortalece el aprendizaje de los estudiantes fuera del aula,
logrando también complementar las limitaciones que presenta la practica presencial:
realizar practicas en menor tiempo, simulaciones que resultan dificiles de llevar a cabo
en el campo real aplicado y, al no haber un profesor, el resultado es que el estudiante
se vuelve responsable sobre su aprendizaje, creando sus propios métodos para
acceder a él, coincidiendo con lo que menciona Benson (2012), Griffiths (2013) y
Rodriguez-Rivero, Molina-Padrén, Martinez-Rodriguez y Molina-Rodriguez (2014). Se
refuerzan estos Udltimos puntos, debido al tipo de metodologia empleada, el ABP, la

cual repercute en el rendimiento, aprendizaje y disposicion del pensamiento critico del
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estudiante y entre méas tiempo esté bajo esta metodologia, mayor seran los cambios en
estos aspectos (Wayne, Lin, Ho y Wang, 2015).

Ahora bien, un punto importante que debe tomarse en cuenta, y con el que se coincide,
es el que mencionan Faundez, Bravo, Melo y Astudillo (2014); Rivera, Agudelo, Ramos
y Vargas (2015) y Hack, McKillop, Sweetman y McCormack, (2015) sobre los cambios
de roles que se presentan debido al cambio sobre la manera de la ensefianza y como
los estudiante se vuelven activos en su aprendizaje gracias a los laboratorios virtuales,
pues tanto profesores como estudiantes, deben aprender el manejo de herramientas
multimedia y aplicaciones de software, con las cuales realizar simulaciones de
problemas relacionados a la vida cotidiana. Esto puede contribuir, ademéas del
desarrollo en la manera de ensefianza-aprendizaje fuera del aula, que se contemplen
en los curriculos de las escuelas de cualquier nivel, el uso de estas herramientas
multimedia, facilitando el proceso de aprendizaje de los estudiantes y otras
caracteristicas anteriormente mencionadas por Benson (2012), Griffiths (2013) y
Rodriguez-Rivero, Molina-Padrén, Martinez-Rodriguez y Molina-Rodriguez (2014).

Se puede ir concluyendo que, el uso de los laboratorios virtuales, en estos dias va
siendo més frecuente, permitiendo que habilidades y aprendizajes que se desarrollan
en un aula presencial, sean en menor tiempo, incluso, promover aquellas que son
dificiles de aprender por este medio, siendo mas significativas por el hecho de simular
problemas o situaciones que son mas apegadas a la realidad, llegando incluso a
programarse aquellas que son peligrosas o dificiles de llevar a cabo en la realidad.

En el caso del Laboratorio Virtual de Ensefianza, su desarrollo implica una nueva
manera de ensefianza y aprendizaje sobre el desarrollo del lenguaje en nifios
preescolares en México, por lo que se espera que no solo estudiantes de psicologia
utilicen este espacio, sino también aquellos profesionales que se enfocan en el
desarrollo de los nifios. También, se pretende que esta innovacion siga creciendo y
contemplando mas temas, haciendo de esta plataforma, una donde se puedan formar

profesionistas listos para afrontar diversos retos en el ambito aplicado real.
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