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1. Introduccion

El creciente interés de las organizaciones por implantar programas destinados a desarrollar
personas ha generado, en los Gltimos afos, una avalancha de herramientas de formacion informatizadas
(Gil, 2001; Piriz y Carbonell, 2002). Sin embargo, parece observarse que las estrategias pedagogicas
implementadas en dichos programas no han evolucionado al mismo ritmo que las plataformas informaticas
desarrolladas al efecto, por lo que, en muchas ocasiones, las herramientas han consistido en una mera
informatizacion de libros, clases magistrales, debates, y sucesiones de textos que se alejan mucho del
aprendizaje activo y constructivo (Barajas, 2002). Este hecho ha generado un cierto descontento entre los
expertos de la formaciéon quienes contemplan como se transgreden asi las principales premisas para el
aprendizaje como son la interaccién personal, la reflexién, la practica, etc. Unida a esta preocupacion nos
encontramos con la insatisfaccion manifestada por los alumnos, puesta de manifiesto a través de las altas
tasas de abandono de los programas on-/ine y debida, en gran parte, al alto grado de motivacion vy
compromiso que exige este medio por parte del alumno. Igualmente, pese a la generalizaciéon progresiva
del uso de Internet, éste no es un recurso familiar para todos los alumnos (Gutiérrez-Maldonado vy otros,
2002)

Si cenframos nuestra atencién en el @mbito del desarrollo de competencias, en el que el
comportamiento emerge como el gran objetivo sobre el que trabajar, somos plenamente conscientes de que
Unicamente con herramientas e-fearning serd muy complicado desarrollar competencias. Pocas personas
ser@n capaces de aprender a negociar leyendo en una pantalla, o a dirigir equipos de alto rendimiento
participando en un foro. Por este motivo, los profesionales de la formacion tratan, cada vez mas, de transitar
desde los modelos e-/earning puros hasta modelos mixtos de aprendizaje que combinen los métodos on-
/ine con los presenciales. Es lo que se denomina el blended learning (Reay, 2001; Osguthorpe y Graham,
2003).

La idoneidad de este método para el desarrollo de competencias parece reposar en la naturaleza
del propio objeto de aprendizaje (las competencias) y en la dificultad o limitaciones que adn plantea el
entorno informatico como medio eficaz de aprendizaje y desarrollo.

' Articulo publicado en Pixe/-Bit Revista de Medios y Educacion, n.° 26, Julio 2005, pp. 79-88.

Revista Iberoamericana de Educacion (ISSN: 1681-5653)



David Aguado vy Virginia Arranz

1.1.  La complejidad del objeto de desarrollo: las competencias

En cuanto al objeto de aprendizaie, el reto que supone desarrollar competencias, entendidas éstas
como habilidades personales o tendencias de comportamiento, frente al tradicional conocimiento técnico,
implica la necesidad de dotar al profesional de oportunidades de practica reales. La mera transmisién de
informacion y conocimiento resulta insuficiente cuando lo que se persigue es capacitar a la personag,
conseguir que haga algo que hasta entonces no hacia, o que realizaba de manera diferente.

Existen diferentes conceptualizaciones sobre qué se entiende por competencias (Boyatzis, 1982;
Spencer y Spencer, 1993; Le Boterf, 1993; Levy-Leboyer, 1997) en general podriamos argumentar que una
competencia se define como la “combinacién de conocimientos, capacidades y comportamientos que se
pueden utilizar e implementar directamente en un contexto de desempefo” (Le Boterf, 1993)

En esta conceptualizacion, las nociones de combinaciony confexfo son esenciales. La competencia
no es la simple suma de saberes y habilidades particulares. La competencia articula, compone, dosifica y
pondera constantemente estos recursos diversos y es el resultado de su integracion. Asi, las competencias
se traducen a habilidades o destrezas genéricas que permiten a las personas desempefiar eficientemente
sus funciones profesionales. Esta cualidad confiere al concepto de competencia un cardcter dindmico que
hace mas compleja su adquisicién y que esta relacionado estrechamente con el entorno en el cual se pone
en juego.

Por tanto, para lograr que dichas habilidades se instauren en la persona, formando parte de su
repertorio habitual de comportamiento, el instructor o persona responsable del proceso de capacitaciéon ha
de tener en cuenta que la complejidad de abordar dicho objeto de desarrollo reside en dos aspectos claves:

1. LA COMBINACION COMPORTAMIENTO-ENTORNO. La persona se mueve en un enforno social y por
ello ha de ser capaz de articular sus comportamientos en funcion de las caracteristicas de su
medio. Esto quiere decir que el desarrollo de personas dista mucho del simple aprendizaje de
patrones fijos de comportamientos. Méas bien al contrario, se aboga por un aprendizaje
marcadamente contextual en el que el entorno determina en gran medida la idoneidad de un
comportamiento frente a ofro.

2. LA DESAGREGACION DE LA HABILIDAD GENERAL EN COMPORTAMIENTOS ESPECIFICOS REPRESENTATIVOS.
Cuando se manejan habilidades personales, a pesar de que el objeto de desarrollo es la
mejora integral de la persona, el proceso por el cual se produce dicho desarrollo ha de
basarse en unidades de comportamiento moleculares y claramente observables que faciliten
la adquisicion, el anclaje, y la posterior recuperacion y utilizacion del conocimiento.

Por tanto, desde los anteriores presupuestos el desarrollo de competencias debe ser entendido
como un proceso en el que a) se van adquiriendo determinados comportamientos cuya infegracion da lugar
al desarrollo de la competencia, y b) se integran distintos tipos de conocimiento y se orientan a que la
persona pueda utilizarlos en contextos relevantes para ella misma.
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1.2.  Las limitaciones del entorno informatico

Con la revolucién tecnolégica ha cambiado el medio para el aprendizaje pero no las estrategias
que siguen siendo, en gran parte, las propias del aprendizaje pasivo (la sucesién de textos y paginas de
informacion).

De hecho el desprestigio del e-fearning, medido por la cantidad de alumnos que abandonan los
cursos o por la incapacidad de éstos para llevar a la prdctica lo aprendido, se debe en gran parte a que los
esfuerzos se han centrado en plasmar en la pantalla los contenidos que antes estaban en los libros o en las
aulas. Asi se ha ganado en libertad y rapidez de acceso, en flexibilidad de horarios y lugares de acceso, en
actualizacion de contenidos, etc. pero se ha generado un sistema de aprendizaije pasivo que no respeta las
premisas basicas del gprendizaje, y que desaprovecha muchas de las virtudes del sistema tradicional:

1. La posibilidad del alumno para DISCUTIR Y COMPARTIR CON OTROS Sus experiencias en grupo. Si
bien es cierto que los foros de discusién ofrecen al alumno la oportunidad de intercambiar
informacién con una red de personas amplia y diversa, prevalece la barrera insalvable de la
falta de contacto directo. Por ejemplo, ¢cdmo podria una persona comparar su fluidez verbal
con la de un modelo experto a través de la pantalla?

2. La RELACION ALUMNO-REALIDAD-LAS PERSONAS que forman el contexto de aplicacién. Esta
relacién, en la que se basa un entorno de aprendizaje realmente efectivo, dista mucho de la
asociacién alumno-pantalla con la que se identifican la mayoria de las soluciones e-fearning.

3. El CONTACTO con la figura de un TUTOR CERCANO que guie al alumno, que supervise su
progreso, que motive para el aprendizaje, que no se limite a resolver sus dudas e incidencias
técnicas, sino que le ensefie a aprender y que favorezca el compromiso se aleja bastante de
la figura del “tutor virtual” cuya labor queda, en muchas ocasiones, reducida a la resolucién
de incidencias.

4.  las oportunidades de PRACTICAS REALES necesarias para lograr el cambio y la mejora.
Dificilmente se puede ensayar a través del monitor una secuencia real de aprendizaje basada
en guiones de comportamiento como la siguiente: tendencia de comportamiento habitual +
nueva teoria + experiencia real + valoracion (comparacion de los resultados que obtenia
antes con la nueva experiencial).

5. ATENCION, COMPRENSION, Y MEMORIA. Las bases para el aprendizaje de conceptos a menudo se
pierden cuando una persona se sienta delante de la pantalla y se limita a leer o incluso a
realizar ejercicios de los que Unicamente obtiene el porcentaje de acierfos y errores
cometidos. Esto se aleja mucho de las estrategias de aprendizaje que favorecen la atencién,
la comprension de la informacion y el almacenamiento para su posterior recuperacion.
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Asi pues, parece necesario hacer hincapié en la forma en la que se presenta la informacién y en el

modo en el que se demanda la inferaccion con el alumno. A este respecto pueden considerarse
especialmente los siguientes aspectos metodologicos:

Disefio atfractivo. Animaciones, ilustraciones, etc. incluidas en el programa para apoyar el
aprendizaje de conceptos o estrategias de actuacion.

Calidad de los contenidos, nivel de profundidad de los temas, claridad y sencillez en la
exposicion de los conceptos, etc., para facilitar la comprension de la informacién y en
consecuencia la motivacion del alumno.

Disefio de actividades, bajo las premisas de variedad y complejidad creciente, que persiguen
diferentes objetivos de aprendizaje como son: sintesis de conceptos, interpretacion de la
informacion, asociacién de elementos, modelado, efc.

Interactividad con el programa para facilitar la atencién y retencion de la informaciéon. Lo que se
persigue es, no sélo establecer un vinculo de estimulo-respuesta entre la pantalla y el alumno,
sino adem@s, potenciar el aprendizaje por descubrimiento.

Retroalimentacion inmediata ante las respuestas del alumno que refuercen su aprendizaje y
que le permitan valorar su progreso.

Ejercicios que permitan aplicar los conceptos aprendidos y que por tanto faciliten la
comprension por parte del alumno y que sirvan para generalizar lo aprendido a otras
situaciones.

Sencillez en el uso de la herramienta que facilite el aprovechamiento de los recursos
(instrucciones claras, tamafo de la letra, disposicién de los elementos en pantalla, facilidad
para acceder a los diferentes elementos y apartados, rutas de navegacion, etc.).

De lo anterior se deduce claramente que desarrollar competencias mediante e-fearning es una

tarea bastante compleja y, por tanto, parece razonable el disefio de modelos que combinen el aprendizaje
electrénico con el presencial. El objetivo del trabajo aqui presentado es esbozar una propuesta metodoldgica
bajo el paradigma blended learning para el desarrollo de competencias. En este sentido, se describe el
disefo instructivo que parece mas idéneo para alcanzar la capacitaciéon real del alumno y ademas, se
exponen tanto las caracteristicas de un sistema e-fearning como los requerimientos de la actividad
presencial complementaria.

2.

Blended learning para el desarrollo de competencias

Visto lo anterior, se plantea el blended learning como una alternativa que pretende salvar las

limitaciones de las soluciones informatizadas para el autodesarrollo. Como es sabido, este paradigma se
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fundamenta en el empleo de diferentes estrategias de aprendizaje, aprovechando las virtudes de cada una
de ellas y posibilitando asi el desarrollo integral del alumno.

Nuestra propuesta para un programa de blended /learning contempla tfres elementos
fundamentales:

e Un modelo instructivo con garantias para abordar el objetivo ambicioso del desarrollo de
competencias genéricas.

e Una herramienta e-learning cuyo disefio sea capaz de soportar el modelo instructivo anterior.

e  El apoyo de profesionales para complementar y optimizar el modelo de aprendizaje anterior.

2.1.  Caracteristicas del disefio instructivo

El disefio instructivo de una herramienta formativa hace alusion a la forma en que se transforma un
modelo de aprendizaje eficaz en un medio que combina lo presencial con lo informatizado. Asi, desde
nuestro punto de vista la clave para ensefiar radica en saber como aprenden las personas. Por ello, la
esfructura, apartados, etc., del sistema deberdn ser capaces de reproducir mds o menos fielmente el
proceso que siguen las personas cuando aprenden cosas. Y no olvidemos que en este caso, el objetivo va
mas alld pues pretendemos desarrollar personas, por lo que no sélo hay que pensar en una estructura
valida para la adquisicién de conceptos y procedimientos sino ademads para la capacitacion real, para que
la persona llegue a hacer cosas que antes no hacia.

Desde este punto de vista, hay que solventar dos graves problemas de los que adolecen la mayoria
de las soluciones educativas:

e Lo que se aprende luego no se practica, es decir, no se utiliza, de lo que se deduce que no
sirve que no es un aprendizaje valido. Los alumnos finalizan el proceso de formacién con la
sensacion de haber aprendido aunque el resultado no es duradero y mucho menos Gtil para
resolver problemas o para afrontar situaciones con éxito.

e la readfidad del experto que ha disefiado el curso dista mucho de la del alumno y éste no se ve
reflejado en las situaciones o problematicas que se plantean, dando como resultado un bajo
nivel de compromiso y un escaso aprovechamiento del periodo formativo. Si bien es cierto que
el poder representar la realidad de todos los alumnos es aln una ilusién, si es posible facilitar
estrategias de transferencia que permitan a la persona acoplar la teoria a su propio entorno.

Una de las formas de hacer frente a lo anterior consiste a que en el disefio instructivo se contfemplen
dos aspectos basicos:

e LAINDIVIDUALIZACION DEL PROCESO. El proceso de capacitacion ha de configurarse y aplicarse, de
manera individual, sobre el repertorio habitual de comportamientos y habilidades de cada
persona y a partir de éste lograr la mejora progresiva. Es condicién necesaria, en este sentido,
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tomar como punto de partida lo que la persona es capaz de hacer y determinar igualmente
todo aquello que puede llegar a hacer, que a su vez constituird el objeto de desarrollo.

LA INCLUSION DE LA PRACTICA GUIADA. El desarrollo o capacitacion de habilidades y destrezas es
mas que la mera acumulacion de conocimiento declarativo y procedimental. Es decir, para
lograr de forma efectiva la mejora, evolucion y progreso de habilidades, la formacién ha de
llevarse a cabo en un entorno que proporcione oportunidades para la ejecucion y la practica
de las habilidades objeto de desarrollo, es lo que podriamos denominar un proceso
experiencial. No quiere decir ello que no sea necesaria la transmision de conocimientos sobre
qué son los conceptos cosas y como se llevan a la practica (conocimiento declarativo y
procedimiental) sino que han de complementarse con la posibilidad de la ejercitacion.

En este sentido es clasico el planteamiento de Collins (1997) acerca de las cuatro preguntas bésicas

que debe hacerse el formador a la hora de disefiar un entorno de desarrollo basado en ordenador:

2.2.

LOS CONTENIDOS. ;Qué tipos de conocimienfo son necesarios para alcanzar la pericia?
(conceptos, procedimientos, heuristicos, etc.).

EL METODO. ;Qué métodos de ensefianza son los mds adecuados para fomentar y facilitar la
instauracion de comportamientos competentes? (entrenamiento, reflexion, articulacion, etc.).

LA SECUENCIA. ¢;Como presentar la informacion, como ordenar y clasificar los contenidos,
actividades, prdcticas y situaciones para facilitar la asimilacién de contenidos? (complejidad
creciente, global-concreto...).

LA SOCIOLOGIA. ;Qué caracteristicas sociales y motivacionales ha de reunir el entorno de
aprendizaje? (aprendizaje situado, metas personales, efc.).

Caracteristicas del sistema e-/earning

Las caracteristicas de la herramienta e-/earning deben estar orientadas a posibilitar que el anterior

disefo instructivo pueda ser llevado a cabo. En este sentido, las personas para aprender necesitan recibir
conocimientos y estrategias que les permitan resolver sus propios problemas. Ademds, desde el punto de
vista que estamos abordando el desarrollo de competencias, es vital también que la persona no sélo
aprenda el gué y el como sino ademds que practique aquello que ha aprendido con el objetivo de
generalizar el aprendizaje y de transferirlo al puesto de trabaijo.

Desde nuestro punto de vista, por tanto, la herramienta de e-/earning debe contemplar un conjunto

de elementos que permitan llevar a cabo el complejo proceso de aprendizaje que consiste en la adquisicion
de conocimientos, necesarios para el desarrollo de comportamientos competentes (qué son y como se
llevan a la prdctica), y de la posterior ejecucion y entrenamiento de los anteriores.

En este sentido, una posible secuencia de aprendizaje del sistema e-fearning testada en diferentes

contextos (Arranz y ofros, 2004}, es la que se describe en los siguientes apartados.
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221  PASO | Objetivo: motivacion y compromiso del alumno

Una de las condiciones para el aprendizaje es la motivacion unida al compromiso del alumno con
el programa. Con este objefivo se disefia un primer modulo de trabajo donde, a partir de diversas
actividades, ilustraciones y contenidos se persiguen los siguientes objetivos:

e Permitir al alumno que se introduzca paulatinamente en la utilizacién de la herramienta.

e  Transmitir al alumno la relevancia que para su desempefio tiene el desarrollo de la
competencia que se va a abordar.

e  Lograr el compromiso del alumno, partiendo de objetivos individualizados, con la ejecucion del
programa para alcanzar el méximo aprovechamiento del periodo de capacitacion.

e Presentar al alumno los conceptos generales acerca de la competencia para que pueda
anticipar qué tipo de comportamientos y actitudes se van a desarrollar en el programa.

Tras este primer paso, el alumno se encuentra en disposicidn de comenzar el programa de
desarrollo puesto que ya dispone de las ideas principales acerca de qué va a aprender y cédmo lo va a
hacer. Y ademas el alumno tiene claro en qué aspectos de su desempefio profesional puede mejorar.

222  PASO Il Adqguisicion de conocimientos y estrategias para el desarrollo de comportamientos
compelentes

En el siguiente modulo el objetivo principal que se persigue es la instruccion del alumno, es decir, la
adquisicion de conocimientos (declarativos y procedimentales) para la posterior puesta en practica de
comportamientos competentes. En este momento el alumno adquiere, a través de un amplio catalogo de
actividades y ejercicios el conocimiento acerca de qué comportamientos tiene que aplicar en determinados
contextos profesionales.

Lo anterior se consigue a través de la ejecucion, por parte del alumno, de una variada gama de
actividades y prdcticas que deben estar disefadas partiendo de las estrategias de aprendizaje mads eficaces.
Algunos tipos de actividades que pueden emplearse son:

e  Animaciones, ilustraciones y graficos que representan los conceptos mas relevantes acerca de
la competencia y con los que se facilita la atencion y comprension del conocimiento.

e  Ejercicios de exploracion y reflexion donde se invita al alumno a comparar sus actuaciones o
pensamientos con los de otras personas o modelos.

e Actividades y ejercicios para aplicar lo aprendido y permitir al alumno el andlisis e
interpretacion de la informacion.

Finalizado este paso del proceso el alumno ya sabe cudles son los comportamientos competentes y
cdmo deberia ponerlos en préctica aunque esto no signifique que realmente llegue a hacerlo y que, sobre
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todo, alcance la pericia. Este momento del proceso en para el alumno un punto de inflexién en su desarrollo
puesto que le permite comparar los resultados que ha obtenido hasta el momento con los que pueden
aportarle, en adelante, otras estrategias o pautas de accion. Es importante destacar que en este médulo se
hace un gran esfuerzo en trasladar los contenidos y situaciones expuestos a la realidad concreta del
alumno.

223 PASO . Enfrenamienfo de comportamienios competentes para lograr la pericia

En este modulo de trabajo, que pretende cubrir el vacio de la formacién en cuanto a la puesta en
préctica de lo aprendido, el sistema debe pasar a ser un gestor del progreso y desarrollo del alumno. A
partir de este momento el alumno comienza un periodo de entrenamiento a través del cual aplicara en su
propio entorno profesional los comportamientos previamente adquiridos para lograr la progresiva
implantacion de los mismos. Por supuesto este periodo del aprendizaje se disefia a medida, estableciendo
para cada persona los comportamientos que mads van a facilitar su desarrollo personal y profesional. La
interaccion entre el alumno y el sistema durante este periodo consiste basicamente en:

e Una evaluacion inicial tras la cual se establece el punto de partida para el entrenamiento, y
que debe llevar al sistema a seleccionar los comportamientos objeto de desarrollo para cada
persona.

e La configuracion personalizada de los casos de entrenamiento, es decir, qué comportamientos
tiene que desarrollar cada persona y en qué contextos reales.

e Una gestion individualizada del progreso del alumno, realizando una planificacion y
seguimiento del itinerario de casos que tiene que entrenar cada alumno.

e La valoracion de la actuacion del alumno en contexto real, proveniente del propio juicio del
alumno asi como del de las personas implicadas en la situacion real de entrenamiento.

Evidentemente, dos son las condiciones que se han de cumplir durante este periodo de
adiestramiento y que en el sistema se deben cuidar escrupulosamente: la individualizacién del proceso vy la
progresion del desarrollo de comportamientos.

224 Las herramientas de apoyo al alumno

Finalmente, todo proceso de aprendizaje y desarrollo requiere dotar al alumno de aquellas
herramientas que le faciliten el méximo aprovechamiento del programa. En este sentido, se deben perseguir
dos objetivos fundamentales:

e  Optimizar los recursos que proporciona el programa. Las herramientas de trabajo que se
proporcionan en el sistema deben resolver las dudas del alumno respecto del funcionamiento
del sistema, y respecto de los contenidos del mismo.
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e  Potenciar en el alumno estrategias de autoaprendizaje. El aprendizaje a través de entornos
informatizados requiere por parte del alumno un conjunto de habilidades (por ejemplo, buscar
informacion en la red, ampliar y generalizar conocimientos, contactar con un tutor virtual o con
otras personas, efc.) que le llevan a gestionar su propio aprendizaie.

En este moddulo, por tanto, se proporciona al alumno el apoyo diddctico que un sistema de
formacion informatizado requiere, a través de los recursos mas habituales en este medio, como son las
referencias bibliogrdficas, los enlaces web, los foros de discusion, los listados de preguntas frecuentes, los
glosarios de términos, efc.

2.3.  Caracteristicas del apoyo presencial / profesional

Como dijimos anteriormente conseguir llevar adelante el modelo de desarrollo contemplado,
implica, ademas del propio sistema de e-fearning, la actuacién profesional més cercana a la tradicional
ensefianza, destinada a potenciar y perfeccionar los comportamientos adquiridos. Este apoyo presencial se
articula a través de la figura del “tutor” como un guiador del proceso de desarrollo de la persona.

Desde nuestro punto de vista este apoyo de profesionales puede ser concretado en dos tipos de
actividades: tutorizacion on-/iney sesiones presenciales de trabaijo.

231  la tutorizacion on-line

Tiene como objetivo fundamental apoyar el aprendizaje del alumno y posibilitar una vinculacién con
él para su involucracion en el proceso. A tal efecto la tutorizacién on-/ine puede ser realizada via e-maily
debe al menos contemplar los siguientes aspectos:

e Resolucion de incidencias técnicas, dudas y preguntas acerca del funcionamiento del
programa o bien de los contenidos del mismo.

e Informacion sobre aspectos logisticos del programa como programacion del curso, criterios
para la evaluacion, etc.

e  Seguimiento y valoracion del progreso de los alumnos asegurdndose que éstos siguen la
planificacion establecida y favoreciendo la obtencién de los hitos establecidos.

232 las sesiones presenciales
Los objetivos perseguidos con las sesiones presenciales son:

a)  Dofar a los alumnos de las herramientas y estrategias necesarias para la correcta ejecucion
del sistema;

Revista Iberoamericana de Educacion (ISSN: 1681-5653)
Qe



David Aguado vy Virginia Arranz

b)  crear un escenario para ampliar conocimientos, practicar estrategias y comportamientos y
generalizar lo aprendido a ofros contextos; y

c)  crear un espacio de compromiso para los alumnos de forma que se involucren en el
seguimiento de las diferentes acciones del programa de desarrollo.

Para alcanzar dichos propdsitos, las sesiones se pueden estructurar entorno a los siguientes tipos
de actividades:

e Apoyo a la realizacién del programa a través de: material diddactico, demostraciones del
funcionamiento y manejo de la herramienta, instrucciones y recomendaciones précticas.

e  Ejercicios y practicas en grupo destinados a aplicar y perfeccionar las habilidades adquiridas a
través de distintas estrategias como: modelado, el role play, ensayos de conducta, etc.

e  Explicacién y ampliacion de conocimientos adquiridos a fravés de breves exposiciones teéricas.

e  Seguimiento y control de la ejecucion del programa por parte de los alumnos y orientaciones
didécticas para el aprovechamiento del mismo.

Una estrategia interesante coincide en tratar de hacer coincidir las sesiones presenciales con los
diferentes hitos de evolucion de los alumnos con el sistema e-learning. Asi, de forma paralela a la
realizacion de un programa de aprendizaje on-/ine se plantearia la siguiente secuencia:

e SESION 1: Inicio del programa e implantacion del sistema. Apoyo diddctico (metodologia de
estudio, programacion y objetivos de desarrollo).

e SESION 2: Apoyo a la realizacion del modulo de adquisicién de conocimientos (generalizacion y
ampliacién de los conocimientos aprendidos).

e  SESION 3: Seguimiento y progreso del alumno en el transcurso del periodo de entrenamiento de
comportamientos.

e  SESION 4: Cierre y valoracion del programa (evaluacion de la formacién y objefivos de
mantenimiento de lo aprendido).

3. Conclusiones

En el presente tfrabajo se ha presentado brevemente la situacion actual entorno al creciente inferés
en el desarrollo de personas y, sobre todo, en el protagonismo que estdn adoptando los recursos
pedagogicos informatizados.

Es indudable que la sociedad del conocimiento, en la cual se enmarca el desarrollo y la
capacitacion de profesionales, concede a las personas dedicadas al disefio y desarrollo de soluciones
novedosas la gran responsabilidad de construir herramientas realmente eficaces para ensefiar.
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Generalmente, la demanda del cliente se fundamenta en la obtencién de sistemas faciles de usar, baratos y
con los cuales la gente mejore el desempefio profesional.

Paralelamente, los expertos en disefio y elaboracién de sistemas formativos persiguen
insistentemente la solucién ideal para el problema del cual adolece la formacién desde hace tiempo; la
dificultad para que el alumno entienda por qué es importante aprender algo y que, ademas, lleve a la
practica lo aprendido. Este problema, que se traduce finalmente a motivacién y prdctica, es en ocasiones
descuidado en formacién.

Por ello, se plantea en este escrito un modelo centrado en estos dos aspectos para abordar el gran
reto del desarrollo de competencias o habilidades genéricas. El modelo propuesto, basado en la mezcla de
alternativas para el aprendizaje, goza de los beneficios de los sistemas informatizados sin olvidar las
virtudes de la formacién tradicional. En este sentido, lo que puede parecer un complejo sistema formativo
puede ser finalmente la via mas eficaz para lograr que las personas aprendan qué y cémo llevar a cabo
diferentes comportamientos en contfexto real. Si, ademas tras la préctica guiada de los comportamientos, el
alumno comprueba que obtiene mejores resultados que antes, es decir, que es mds competente, serd
capaz de instaurarlos definitivamente en su repertorio de habitos. En definitiva, habré aprendido.
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