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La lI/)'/r/lCCIOII llSISfUla pOr computadora para ... 

Introducción 

La irrupción de la tecnología de la computación en léls 
actividades de las instituciones de educación superior, a 
partir de la década del setenta, y más actualmente, la tec
nología de la telecomunicación propicia un cambio en su 
hacer cotidiano. 

Al principio. la tecnología de la computación fue utilil.ada 
prim;ipalmente para apoyar el proceso de administración. tanto 
escolar (control dc alumnos, estadísticas de ingreso. exámenes 
de admisión, control dc profcsores) como labor,li (generación 
de nóminas, control del personal de apoyo. etcétera). 

A prutir de la década pasada se ha impulsado la uti
lización de la computadora como apoyo a la docencia. ya 
sea como medio para proveer experiencias de aprendizaje 
(paquetería sobre matemáticas, estadística, fí~ica, geografía, 
robótica para ingeniería. sistemas expertos generadores de 
escenarios de aprendizaje), o como medio para generar y/o 
recuperar infonnación necesaria para la producción o repro
ducción de conocimientos (procesadores de textos, hojas de 
cálculo, hipertextos, bases de datos magnéticas. soportes 
ópticos como discos compactos, videodiscos, entre otros). 

La introducci ón de la computadora cn el proceso de 
enseñanza-aprendizaje ha ampliado la perspectiva del dise
ño de experiencias instruccionales o de aprendizaje. 

Asim ismo. se percibe la presencia de las tecnologías de 
computación y telecomunicaciones como medio de rccu· 
peración de información y en lodos los procesos que se 
realizan para organizarla. almacenarla y difundirla. 

Dentro de las actividades de recuperación de la informa· 
ciÓn. está la fonnación en el uso de recursos infommti vos, 
desde la orientación básica hasta la inslrucción en recursos y 
servicios específicos. 

Al relacionar ambas perspecti vas. provisión de expe' 
riencias de aprendizaje y recuperación de info mmción, nos 
encontramos con que la tecnología de la computación es un 
medio propicio para formar a los alumnos de institucioncs 
de educación superior como usuari os de la infommciÓn . 

La automatización no ha sido considerada como medio 
para llevar a cabo la fonnación. sin embargo. la infrdcstructura 
tecnológica de algunas instituciones de este tipo posibilitaría 
su implementación. 

El interés de este trabajo cs presentar una aproximación 
a la cnseñan7.a del uso de recursos de información median
te la tecnologfa de la computación. utilizando la técn ica 
denominada instrucción asistida por computadora (IAC). 
así como el progr'dma Il'iFHUM : BuS('a y Recupera. pro
grama diseñado y elaborado con dicha técnica. 

Antecedentes de la Instrucción 
Asistida por Computadora 

De acuerdo con la recuperación bibliogrnlica realizada, se 
ha tratado poco el tema de Instrucción Asistida por 
Computadoracn textos lalinoamericanos, por tanto la informa
ción recuperada proviene principalmemc dc Estados Unidos. 
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Amecedelltes de fa ¡tlstrucci6u asistida por ... 

Cabe aclarar que la informaciÓn que se presenta. tanto 
de los programas dc Estados Unidos como de los mex i
canos, es una selección a manera de ejemplos relevantes 
sin pretensión de exhaustividad. 

En la educac iÓn general, el primer intento por diseñar 
un sistema de instrucción asistida por computadora data 
de 1960. En este año educadores de la Un iversidad de 
IIIinois (E.U.), diseñan un sistema denominado PLATO 

(Programmed Logic for Automatic Teaching Operation), 
el cual consistía en lecciones de práctica y tutoriales en 
diversas áreas temáticas. 1 

El sistema PLATO para 1981 ¡ncMa cinco lecc iones 
sobre instrucciÓn: explicación del uso del catálogo, de los 
Encabezamientos de Materia de la Biblioteca del Congreso, 
presentación de artículos de publicaciones periódicas y de 
periódicos como recursos de información, aproximación a 
los materiales ofi ciales y ubicación física de los materiales 
en la biblioteca de la universidad. 

En 1963, e l Instituto de Estudios Matemáticos en 
Ciencias Sociales de la Universidad de Stanford (E.U.). 
desarrolla el Proyecto Stanford (Stanford Projecl). un sis
tema tutorial, d irigido a escuelas elementales. ~ 

En cuanto a la aplicación de programas IAC para la forma
ción de usuarios de la información, el proyecto desarrollado en 
la Universidad de Illinois marca el inicio. El programa estaba 
fonnado por 14 unidades de instrucción, presentaba la infor
mación en una pantalla seguida por un diálogo para ascgul"'dl" 
la transferencia de estos conceptos al estudiante. 

Otras uni versidades que han incluido programas IAC 
para orientación e inSlrucción son la de Denver, con 21 
cursos sobre servicios de consulta (uso de índices, 
resúmenes, y proceso de búsqueda como apoyo a la elabo
ración de trabajos escolares), la del Estado de Ohio y el 
Colegio Dartmouth. 

En México, hasta el momento no se podría precisar la 
fecha en que se utilizó por primera vez la instrucción asis
tida por computadora. sin embargo, es posible aventurar 
que aparece al inicio de la década del 80. 

Se han desarro ll ado algunos sistemas para la enseñanza 
en el nivel básico sobre todo de materias, tales como 
matemáticas y español. 

En cuanto a sistemas diseñados para apoyo a la enseñan
za en instituciones de educación superior e investigación, 
destacan los siguientes: 

- El sistema MINERVA, desarrollado por el Instituto de 
Investigaciones Bi omédicas de la Universidad Nacional 
Autónoma de México (UNA M), es un conjunto de progra
mas de fisiologfa cardicrvascular que pcTTflite practicar y 
aprender diferentes formas de razonamiento: deducción, 
inferencia, el método científico, un método general de 
resolución de problemas y un sistema tutorial que posibilita 
la adquisición de conocimientos sobre principios fisiológi 
cos básicos que determinan la función cardio-vascular. 

- El Sistema de Instrucción Programada (SIP), de la 
Un iversidad Autónoma Metropol itana, Unidad Iz.lapalapa. 

l. Richard C. Atkinson.Complll~r assisled ¡nslmetían: a 
book 01 reatlillgs . e 1969. p. 5. 

2. Mem . 
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[..iJ instrucción asistida por computadora para ... 

Este sistema fue diseñado para apoyar la elaboración 
de cursos de cualquier lipo, los cuales pueden contener 
secuencias de instrucciones, emisión de sonidos, gráficas 
y caracteres especiales . 

• Un Tutoría! de Geometrfa Analítica para la Docencia, 
generado por la Universidad lberoamericana. El programa está 
diseñado para ayudar a los alumnos que requieren repasar o 
adquirir conocimientos básicos de geometría analítica, álgebra 
y trigonometria, en forma extrncurrieular. 

- y el Sistema Tutorial TUTOR de la Universidad 
Autónoma Metropolitana. Unidad XochimiJco, creado para 
desarrollar cursos de matemáticas que puedan servir como 
prerrequisitos o como material de apoyo a alumnos de 
primer ingreso. 

Bibliográfi camente no se encontró información sobre 
programas lAC aplicados a la formación de usuarios de la 
información. 

Hacia un concepto de Instrucción 
Asistida por Computadora 

Mediante este apartado. se precisará la conceptuación 
global de la frase Instrucción Asistida por Computadora, a 
partir de la presentación de los significados de cada ele
mento que la conforman. 

Primeramente. se definirá el térmi no de instrucción. 
percibiéndolo como un concepto global relacionado con e l 
proceso de formación, no se entenderá como instrucción
habi litación o instrucción-adiestramiento. Se tomará su 
contexto general de instrucción-formación. 

Desde esta perspecti va la fo rmación se entenderá como 
un proceso de ensenanza-aprendizaje "[ ... 1 por medio del 
cual se busca con el otro, profesor. instructor. coordinador 
del aprendizaje. las condiciones para que un saber recibido 
del exterior. luego interiorizado. pueda ser superado y 
exteriorizado de nuevo. bajo una nueva forma, enriqueci
do. con signifi cado en una acti vidad,'" 

Mediante este concepto se perciben varios elementos 
importantes, intcn:ambio: se busca con el otro, no s610 
se transmiten conceptos, se intercambian ideas para 
encontrar respuestas; la aprehensión de una experiencia 
exterior (del otro) por parte de un individuo para realizar 
una actividad propia: un saber recibido del exterior, 
luego interiorizado, puede ser exteriorizado, bajo una 
nueva forma, enriquecido con significado en una deter
minada actividad (cambio). 

La formación-instrucción se nos muestra como una posi
bilidad de intercambio de experiencias relacionables. cuyo 
objetivo es obtener un cambio de actitud y la adquisición de 
fo rmas de saber haccr (método) o de resolver problemas. 
Tales experiencias serán relacionables a parti r de que ten
gan signifi cado para el indi viduo (experiencias significati
vas), que puedan insertarse en un proceso continuo de 
aprehensión del conocimiento o proceso cognoscitivo. 

3. Bernard Honoré. Para una leoría lk la formación 
dinámica de Informalividad. c1980. p. 20. 
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Hacia un concepto de IlIstrucción Asistida ... 

La instrucción debe ser un proceso sistcmatizado de 
enseñanza que cumpla una meta predeterminada, con 
experiencias de aprendizaje planeadas y probadas. 

Hasta aquí, tenemos una imagen de la instrucción-for
mación ¿qué continúa?: la computadora. 

Actualmente existe una gran producción documental 
acerca de este tema. cualquier manual mínimo sobre com
putadoras contiene su descripción, componentes e historia, 
aquí se dará una descripción general. 

La computadora es el producto de varios conocimientos 
tecnológicos: ckctfónica, eléctrica. teoría de sistemas, entre 
otros, que dieron como resultado una máquina capaz de 
almacenar infonnación en cantidades inmensas, procesar 
esa información siguiendo procedimientos lógicos y exac
tos y recuperarla en forma casi inmediata. 

Así pues, ya tenemos el binomio conceptual instruc
ción-computadora, si sustituimos el guión por la palabra 
asistida. los términos interactuarán como un todo, de tal 
forma que la frase Instrucción Asistida por Computadora 
se convierte en una técnica de apoyo en el proceso 
enseñanza-aprend i za je. 

La computadora se incorpora al proceso de instrucción 
como un instrumento que apoya la elaboración de decisiones 
del estudiante, y presenta las experiencias de aprendizaje al 
estudiante. de acuerdo con un diseño específico.' 

La IAC pennite la interacción entre hombre-máquina, la 
función de enseñanza está determinada por un sistema de 
cómputo sin la intervención dc un instructor humano. Tanto 
el material de entrenamiento como la lógica instruccional 
están almacenadas en la memoria de la computadora. 

Así, la IAC Uf .. . ] ha sido eonceptualizada como un 
proceso de enseñanza que di rectamente involucra la 
computadora en la presentación de materia les 
instruccionales en un modo interactivo para p roveer 
y controlar un medio ambiente individualizado con 
cada es tudiante pa rticula r,'" 

En la instrucción asistida por computadora, ésta juega el 
papel de instructor ya que presenta la secuencia de experien
cias de aprendizaje rcJevantes para algún tema específico, es 
una herramienta quc asiste o sustituye al maestro: es una 
herramienta enseñante.· 

Lo anterior no significa que se prescindirá dcJ ser humano 
en todo cJ proceso de instrucción, puesto que, quien dctcnni
nará la meta específica y la organil'.aeión de las experiencias es 
el coordinador del aprendizaje, que en el caso de la fonnación 
en el uso de información será el bibliotecólogo, quien se 
encargará de diseñar el programa que algún ingeniero en 
computación traducirá al lenguaje de máquina, con lo que se 

generará un producto final de aplicación individualizada. 

4. Encyclopedia of librar)' and informa/ion scienct'. t 98 t. 
p. 515. 

5. EL. Splittgerber. "Computer-based instruelÍon : a revo
lution making?". Edllcarional Teclll1ology . 1979. p. 20. 
Citado por OfAZ BARRIGA, A. Y Javier Aguilar V. 
"Teorfa del aprendizaje en el diseño de programas 
instruccionales apoyados por computadora". Re yis/a 
Mexicana de Psicología. 1990. p. 179. 

6. A. 1. Romiszowski. The seiec/ion and use 01 ins/ruc
lional media,' for improved c1assroom /eaching and for 
imerac/;ve. individua/ized ins/nlc/ion. 1988. p. 301. 
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LA instrucci6n asistida por computadora para ... 

La JAC presenta las siguientes características: 
-La instrucción es presentada por pasos. 
-La participación es activa por parte del receptor 

de la instrucc ión. 
-El receptor de la instrucción debe responder en 

dos direcciones de conversación. las cuales 
determinan e l siguiente paso. 

-El receptor de la instrucción procede a su 
ritmo. 

-La retroalimentación en la foona de las 
respuestas dirige al estudiante al campo 
correcto y refuerza su aprendizaje. 

La insln!cción asistida por computador.l debe plancarse con 
base en la meta de estudio previamente determinada y a las 
experiencias de aprendizaje establecida. ... nunca a la inversa. 

La base pedagógica de la IAC ha sido concebida desde dos 
enfoques teóricos principalmente, conductual y cognoscitivo. 

La teoría conductual la ve como una extensión de la 
enseñanza programada. el diseno y la aplicación de progra
mas IAC están basados en la detcrminación de objetivos 
condUl;: tuales o cambios de conducta. 

El material es presentado al estudiante, éste da una 
respuesta relacionada y el aparato (en este caso computa
dora) le entrega una consecuencia basada en la respuesta, 
las consecuencias refuerzan o castigan, el principio básico 
es el control de estímulos. asoc iación y refuerzo . 

Este enfoque no considera los procesos intelectuales com
plejos que se producen durante la aprehensión del 
conocimiento, se dirige hacia los factores externos de l apren
dizaje. cambios de conducta perceptibles, de aquí que se 
hayan buscado alternativas para basar el diseno de las 
experienc ias IAC. 

El enfoque cognosciti visla ti ene como objeto "[ ... 1 
construir una teoría del comportamiento humano con base 
en el entendimiento de los procesos y estructuras cognos
c itivas."} se busca el cambio de conocimiento a través de 
un proceso de reestructuración. 

Es importante resaltar que el concepto de fonnación
instrucción presentado sc basa en este enfoque. 

La instrucc ión se diseña a partir del proceso cognosciti
vo del estudian te . de una estruc tura jerárquica de l 
conocimiento. donde un conoci miento inferior es la base 
para la aprehensión de uno mayor. 

Así. IAC debe considerarse como una técnica y no 
como un método pedagógico en sr mismo. de tal manera 
que se puede basar en cualquiera de las perspectivas pre
sentadas. lo importante es el diseno conceptual y de 
experiencias de aprendi r.aje. 

Aquí se retomará la psicología cognosciti va del aprendiza
je para disenar programas de IAC. El modelo cognoscitivo 
de aprendizaje considera a los individuos como poseedores 
de una infracsln!ctura de infonnación organizada. de percep
ciones y estructuras cognitivas que pueden ser llamadas o 
utilizadas a interactuar con su medio ambiente. 

El proceso de aprendizaje es visto como un patrón de 
actividades que implican reestructuraciones perceptibles 
por parte del alumno. el aprendizaje tiene lugar cuando los 
constructos cogn itivos son modificados por la experiencia. 

7. A. Díaz Barriga. 01'- cit. p. 181. 
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Ilacia un cOl/cepto de II/SIrncci611 ,hi.'itida ... 

La escuela cognoscit iva mira a cada individuo como 
poseedor de un nlDdelo imeTllo del mundo con normas de 
significados o estructuras de referencia basadas en expe
riencias pasadas. 

El aprendiente relaciona la in fo nnación nueva con las 
estructuras previamelllC adquiridas. obtiene nueva ¡nfor
mación y emplea los procesos cognoscitivos y de 
entendimiento para trabajar esa información. transformar
la en estructura~ significativas de referencia e incluirlas en 
su acervo de infomlación o conocimientos. 

La infomlación traJbfom1ada es entonces evaluada para 
determinar si la transfonnación es adecuada a la tarea.' 

El individuo va reconociendo su~ carencias a partir de 
contrastar la nueva experiencia de conocimiento con su 
infraestructura cognoscitiva, logra fonnularse preguntas que 
al ser contestadas complctan sus conocimientos. 

Para diseñar cualquier programa IAC es importante 
basarse en un modclo de aprendizaje, cómo se aprende y 
cómo se enseña, para esta investigación el 'modelo que se 
siguió fue el presentado por Sandra Castañeda (1990), el 
cual retoma los principIos congnoscitiv istas del aprendizaje. 

Este modelo considera tres componentes básicos: alum
no, tutor y regulación del proceso instruccional, su núcleo 
central es la transformación del estudiante de novato a 
experto en el área de ¡nteré:., se asume que el conocimien
to experto alimenta las dec isiones tutoriales y que los 
novatos son alumnos yue tienen que aprehender estas 
decisiones y llegar lIsí al conocimiento experto . 

La regulación del proecso instruccional está determina
da por la contrastación del estadio inicial del alumno hasta 
una condici ón de experto. y el control de posibles fallas 
para lograr los objeti vos instrucciunales. Para controlar 
estas fallas se dcbe Tencr cuidádo al diseñar las estructu ras 
de contenidos y opcJ'lLcioncs instruccionales. se deben 
considemr evaluaciones de estados intermedios o formati 
vas y evaluaciones sumarias. 

El modelo de aprendizaje comprende seis fases: 
Primer.t, Especificar el estado cognoscitivo inicial del 

alumno: la dependenci¡¡ hacia un componente instruccional 
externo para organizar internamente la información; nivel de 
procesamiento, concreto o ahstracto; y fomlas de proceso. 
rápido (impulsivo) o lento (rdlcxivo, cuestionante). 

Segunda. Espc<.:ificar los cstlldos meta o modelo experto 
que se quiere lograr con la instrucción. se deben identificar 
los elementos que confomlan un comportamiento experto en 
un deteffilinado tema: procedimientos de reconocimiento de 
patrones y de secuencias de acciones; estructuración amplia 
y jerarquizada del conocimiento; cambio de estrategias de 
solución de problemas y etapas de consolidación y refi
namiento del conocimiento adquirido. 

Tel"Cera. Contrastar el estado cognoscitivo inicial del 
alumno con los estados meta. 

Cuarta. Estructurar contenidos, estrategias y activi
dades de aprendizaje para transformar el estado inicial al 
estado-meta. Se debe considerar aclÍvidades meta curri
culares que propicicn no sólo la aprehensión de contcnidos 
particulares sino del proceso de aprehensión o estrategias 

8. User educmiofl ifl <laulemic libmries 1990. pp. 106- 107. 
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lA iuslrucció l1 asistida por computadora para ... 

de aprendizaje. cómo aprender. y las acciones que se debe 
presentar para propiciar el aprendizaje, secuencia de 
actividades de aprendizaje. 

Quinta. Actualizar estructuras de conocimiento y las 
habilidades asociadas. lo que conduce a que e l alumno 
reestructure contenidos y experiencias instruccionales a 
partir de las evaluaciones intennedias. El ambienle inlet
acti vo de la JAC pennite que el alumno detecte soluciones 
erradas y precise dónde y cómo se desviaron del modelo 
ideal o experto. 

Sexta. Proveer act ividades de aprendizaje que faciliten 
el refinamiento y consolidación de 10 aprendido. 

Este modelo cognosc itivista del aprendizaje permite la 
elaboración de programas lAC a pan ir del modelarnienlO 
individual de conoci miento del alumno. 

Proceso de elaboración de programas 
de Instrucción Asistida por Computadora 

El proceso de elaborac ión de programas IAC debe estar 
basado en un modelo de aprendizaje tal, que pennita la 
máxima explotoción de la característica de inler.tctividad 
individual propia de la tecnología de la computadora, en 
este caso el modelo cognoscitivo prescntado en el aparta
do anterior. 

Para elaborar programas JAC. se hace necesario aplicar 
dicho modelo de aprendizaje y convertirlo en ctapa~ opera-
1Í\'as que penni tan obtener un producto final o programa, 
cada etapa incluye una o varias actividades. 

De acuerdo con el modelo cognoscitivo del aprendiza
je. las etapas que se deben desarrollar para elaborar un 
programa IAC son: 

A. Determinar las condiciones del alumno. 
B. Establecer objetivos de aprendizaje. 
C. Estructurar conten idos. estrategias y activi

dades de aprendiJ.aje. 
C. I Elaborar los contenidos. 
C.2 Determ inar las estrateg ias de 3prendizaje. 
C.3 Diseñar las actividades de aprendizaje. 

D. Precisar las téc nicas e instrumentos de 
evaluación. 

E. Diseñar e l programa. 
E. I Seleccionar las técnicas de presentación. 
E.2 Escribir el guión narrativo del programa. 
E.3 Crear el conjunto de imágenes del progra

ma (slo ryboard). 
EA Diseñar diagramas de nujo. 

F. Escribir e l programa. 
G. Probar y re visar el programa. 

Dado que el término stO/}'board puede entenderse como 
marca de algún paquete presentador, se hace necesario pre
cisar que para esta investigación el ténnino stor)'board es 
utilizado como concepto, definido como el conjunto de 
pantallas o imáge nes realizadas en cualquier paquete que 
representan el conten ido de un programa. 

A continuación se presentan las actividades específicas 
de cada una de las etapas. 
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Procl!so de elaboración de programas de ... 

A. Determinar las condiciones del alumno. Además de 
precisar el estado cognoscitivo del alumno, considerado en 
la primera etapa del modelo de aprendizaje, se requiere 
identificar: nive l de conocimientos sobre el tema y proce~ 
so de generación del conocimiento. 

B. Establecer objetivos de aprendizaje. Los objetivos 
representan el estado meta o experto que se desea lograr en 
e l alumno con el proceso de instrucción. Deben plantearse 
en forma concreta y realista, de acuerdo con el tema de la 
instrucción. 

Esta actividad corresponde a la segunda (especificar 
estados meta o modelo experto) y tercera (conrrastar el 
estado cognoscitivo inicial del alumno con los estados 
meta) fases del modelo de aprendizaje. 

C. Estructurar contenidos, estrategias y actividades 
de aprendizaje. Como ya se estableció en el modelo 
educativo, la cuarta etapa incluye estructurar contenidos, 
estrategias de aprendizaje (procesos de aprehensión de los 
conocimientos) y actividades de aprendizaje. 

Con fines operativos esta etapa se desglosa en tres 
actividades: elaborar contenidos, determinar esrrategias de 
aprendizaje y diseñar actividades de aprendizaje. 

C.I Elaborar los contenidos. Los contenidos son los 
medios con los que se pretende lograr los objetivos. Se 
determinarán con base en los resultados de la tercera etapa 
del modelo. 

El desarrollo de esta actividad en los programas IAC 
requiere un profundo conocimiento de la estructura concep
tual del tema meta de la instrucción, la presentación de los 
conocimientos debe seguir un orden jerárquico, del concepto 
más elemental al más avanzado. Este entramado conceptual 
generará un aprendizaje significativo. 

Para representar los contenidos (conceptos), se requiere 
elaborar esquemas o gráficas . 

Una forma de representación está dada por los mapas 
conceptuales. 

Los mapas conceptuales, entre otras aplicaciones, son uti
lil..ados como recursos esquemáticos para representar un 
conjunto de significados conceptuales incluidos en una 
estructura de proposiciones. Proporcionan un resumen gráfi
co de lo que se va a aprender, o de lo aprendido. Permiten 
organizar los contenidos en unidades o agrupaciones holísti
cas, segmentar estas representaciones en subunidades inter
relacionadas y estructurarlas serial y jerárquicamente. Están 
formados por tres elementos fundamentales: concepto, 
proposición y palabras-enlace. 

Entiéndase por concepto a la regularidad en los objetos, 
eventos, situaciones o propiedades, designada mediante 
algún término; es la imagen mental que produce, en un 
iodividuo, alguna palabra o signo como expresión de dicha 
regularidad de los objetos . 

Por proposición a la unión de dos o más términos concep
tuales que forman una unidad semántica o de significado, 
unidos mediante palabras-enlace. 

Por palabras-enlace a los conectores de conceptos, los 
cuales señalan el tipo de relación existente entre ellos.' 

9. Mapas conceptuales: una técnica p(¡ra aprender. 1993. 
pp. 35-36. 
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Lo. i"strucción asistida por cf)mputadora par/l... 

L afigura J Representación de la definición de mapa 
conceptual mediante un mapa conceptual , se presema a 
manera de ejemplo de lo anteriormente explicado. 

Figura I Rtpresentadón de hl definidón de mapa co nuptual medianu un 
mapa ,onc~plUal 
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C.2 Determinar las estrategias de aprendizaje. 
Entendidas éstas como los procesos que se realiz¡m en el alum
no para insertar el nuevo concepto en su contexto cognoscitivo. 

Las estrategias de aprendizaje son los procesos ejecu
tivos que permiten la relación de las ideas o conceptos 
relevantes que posee el alumno con la nueva información 
y determinan la asimilación de la nueva información. 

Las formas para aprender pueden ser por asociación (repa
so), o por reestructuración. relación de nuevos conocimientos 
con los existentes para situarlos en estructuras de significado 
más o menos amplias. 

A su vez las formas de reestructurac ión pueden ser por 
elaboración, las cuales buscan establc¡,;er relaciones sim 
ples entre significados sin llegar a una estructura, y por 
organización, en éstas ya se pretende establecer relaciones 
internas entre los materiales de aprendizaje, ya sea clasi
ficándolos (formando categorías) o jerarquizándolos 
(estableciendo orden de mayor a menor) .1O 

C.3 Diseñar las actividades de aprendizaje. Un progra
ma IAC debe incluir el repertorio de acciones encaminadas 
hacia el desarrollo de capacidades, relacionándolas con los 
contenidos y las estrategias. 

Las actividades disefiadas deben poner en funcionamiento 
las capacidades de acción-reflexión de los alumnos, median
te propuestas y proyectos de trabajo que les serán requeridos. 

D. Precisar las técnicas e instrumentos de evaluación. 
Esta actividad corresponde a las etapas quinta y sexta del 
modelo de aprendizaje y se refiere a las formas mediante las 
cuales el alumno percibe si ha logrado avances o no durante 
el proceso de aprendizaje (experiencias de evaluación). 

La evaluación es parte integrante de cualquier modelo de 
aprendizaje, es una actividad esencialmente valorativa e 
investigadora, que pennite tomar decisiones que regulan el 
proceso educativo. La evaluación debe realizarse durante todo 

10. Mapas .. .op.cit. pp. 42-43. 
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el I,roceso de instrucción: al inicio (inicial o diagnóstica), 
dur:mte el proceso (fomativa) y al final (sumativa).lI 

La valoración debe considerar todos los elementos que 
intervienen en el proceso de aprendizaje: logro de objetivos, 
contenidos, estrategias de aprendizaje, actividades y recursos. 

E. Diseñar el programa. Con todos los elementos 
anteriores se diseñará el programa IAC, o sea, el texto que 
se presentará al ingeniero de cómputo para su elaboración. 

El diseño del programa implica cuatro fases: 
E.l Seleccionar las técnicas de presentación. Se debe ele

gir la fonna de presentación - más apropiada de acuerdo con 
las experiencias de aprendi7..aje- de la infonnación de cada 
contenido programático, ya sea, textos, gráficas o animación. 

E.2 Escribir el guión narrativo del programa. En 
esta fase el programa toma foma. el guión muestra los 
contenidos de la instrucción, paso a paso. Debe presentar 
una secuencia lógica de aprendizaje, explicaciones claras 
y lenguaje consistente. 

E.3 Crear el conjunto de imágenes del programa 
(storyboard). El propósito de esta fase es dibujar el plan de la 
instrucción en papel, para darle al programador el prototipo 
escrito que ha de seguirse para la programación. El story

board es el conjunto de hojas de papel que representan la pan
talla de la computadora, en las cuales se ubican los textos, grá
ficos, 1.nimaciones, etcétera, de cada etapa de la instrucción. 

Cada hoja o fomla contendrá lo siguiente: pantalla de la 
computadora por cuadrantes, instrucciones de texto, 
instrucciones de imágenes, instrucciones generales y 
número de control. 

EA Diseñar diagramas de Dujo. Con el fin de elabo
rar programas, los especialistas en programación deberán 
diseñar la representación de la secuencia de las opera
ciones que realizarán para obtener el programa IAC. Estas 
representaciones son llamadas diagramas de flujo. proveen 
la estructura sistemática de instrucciones para [a computa
dora: inicio, etapas, ramificaciones, menús, final. 

F. Escribir el programa. Esta etapa es realizada por el 
especialista en programación y depende directamente del 
diseño de la instrucción. 

Los detalles técnicos implicados en esta etapa depen
derán de la selección del lenguaje de programación o 
paquete en el que se desarrollará el programa IAC. 

Se debe considerar varios aspectos: 
- Si el programa requerirá de instructor o se uti

lizará sin la presencia de éste. De acuerdo con la 
segunda opción, las instrucciones deben ser 
claras, pues no existe la posibilidad de aclarar la 
infonnación una vez que ha sido presentada. 

- La comunicación entre ser humano y computa
dora. La posibilidad de diálogo que permita el 
programa estará determinada por dos conceptos 
fundamentales: su estado y sus interfases. El 
estado refleja la estructura que determina las 
respuestas del programa ante las entradas del 
alumno. Un programa debe proveer información 
suficiente sobre su cstado, en cualquier punto. 

11. Mapas ... Op.Cil. pp. 105-106. 
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- El usuario debe ser capaz, en cualquier 
momento, de determinar el estado total del sis
tema sin cambiar su estado. El estado total se 
refiere a dos componentes principales: cuáles 
datos son afectados por los comandos activa
dos en ese momento y cuáles comandos están 
activados. 

Por ejemplo, la infonnación debe responder a las 
siguientes preguntas del alumno: ¿estoy en modo de búsque
da? ¿cuál es la forma de escritura del comando BUSCA? ¿ha 
sido actualizado el archivo? ¿ha sido compilado? 

Las interfases entre el usuario final y el sistema de cóm
puto controlan la interacción: lo que el alumno verá en la 
pantalla, lo que escuchará, y cómo debe activar los coman
dos u órdenes del programa al manipular el l.eclado o 
algún otro periférico de entrada. 'l 

Un buen programa IAC debe incluir información sufi
ciente para que se propicie el intercambio entre el usuario 
y el sistema de manera transparente. El usuario final no 
debe sentirse angustiado al manipularlo, la comunicación 
debe darse de manera fluida. 

e.Probar y revisar el programa. Anles de ser puesto 
a disposición del alumno al que está destinado, el progra
ma IAC debe someterse a una prueba piloto, entre una 
población igual a la meta. Colegas y especialistas del área 
de formación de usuarios podrán también apoyar en el 
proceso de manipulación y revisión del programa. 

Los elementos que deben ser revisados son: contenidos, 
consistencia, manejo del lenguaje, errores ortográficos, 
claridad, tiempo de duración, comprensión e interfases. 
Las observaciones que se desprendan de esta fase deter
minarán los cambios y ajustes. 

Elementos que hay que considerar al 
diseñar programas de Instrucción 

Asistida por Computadora: determinar 
la comunidad meta 

A lo largo del presente documento se han planteado los 
aspectos que deben considerarse al elaborar programas de 
instrucción asistida por computadora (JAC). 

De acuerdo con las conceptuaciones de formación e instruc
ción asistida por computadora planteadas, el curso se disefió 
desde la plataforma de la teoría cognoscitiva del aprendizaje. 

Recapitulando, esta teoría considera que la construcción 
del conocimiento se da a partir de la infraestructura previa 
de cada individuo, muestra que los aprendizajes significa
tivos tienen lugar dentro del contexto de una estructura 
conceptual previamente adquirida, y que los procesos de 
cueslÍonamiento efectivo (o reconocimiento de carencia 
de saberes) se originan dentro de esta estructura." 

12. Jay Nievergelt. Irlltrv.clive compuler programs for 
education : philosoplzy, lechniques and examples. 
c1986. pp. 39-42. 

13. Theories ofbibliographic educalion: designfor teaching. 
1982. p. 136. 
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Elementos que hay que considerar aL 

Desde esta perspectiva teórica, un programa IAC de for
mación en el uso de información pretende lograr que el 
aprendiente sea capaz de reconocer su n~cesidad de infor
mación y resolverla en forma independiente mediante el 
intercambio de experiencias significativas relacionadas 
con los procesos de búsqueda, recuperación, elección y 
utilización de la información. 

La teoría cognoscitiva determina que el diseño de 
programas IAC dependerá del conocimiento que se tenga 
de la población meta, la idea es propiciar experiencias 
de aprendizaje ad hoc, tales que posihiliten al individuo 
a cueslÍonarse sobre la información y su uso adecuado, 
proporcionándole una infraestructura conceptual como 
base para contactos posteriores con la información. 

El mejor medio para obtener esto es un pmgrama dirigido 
a una comunidad específica, de tal forma que los contenidos 
programáticos, actividades de aprendizaje y materiales 
didácticos estén dirigidos sólo a esa comunidad, para 
lograr así un impacto individual. 

El desarrollo de programas de formación se ha carac
terizado por plantear objetivos de aprendizaje amplios y 
generales, dirigidos a construir: 1) una infraestructura de 
habilidades y conocimientos centrada en el uso de recursos 
de infonnación; 2) un modelo o prototipo para interactuar 
con los sistemas de infonnación aplicable a cualquier dis
ciplina y; 3) un aprendiente, como concepto universal, que 
al recibir los conocimientos sobre los recursos y el mode
lo sea capaz de integrar estas experiencias de aprendizaje 
a cualquier búsqueda de in{oonación. " 

Los programas de formación así diseñados provocan que 
el aprendiente posea una visión atomizada de la información, 
ya que ésta es desprendida del proceso de producción del 
conocimiento, no aportan conceptos básicos acerca de los recur
sos de información o el proceso de rccupcmción, no penniten la 
aprehensión de principios conceptuales jerárquicamente organi
zados, no consideran los procesos de aprendizaje, genera
ción del conocimiento e información de acuerdo con cada 
disciplina, por lo que se puede inferir qlle no influyen en su 
proceso cognoscitivo.15 

Como se ha expresado en esta investigación, para que la 
formación se dé, es esencial considerar el proceso cognos
citivo de los individuos, el desarrollo arriba mencionado 
no cumple esta característica. 

Se deberá diseñar programas que incluyan los elemen
tos esenciales para provocar experiencias significativas 
sobre la infonnación y su uso, programas basados en el 
perfil de una población meta. 

Como parte de esta investigaciór. se llevó a cabo un 
estudio para determinar el perfil de una comunidad meta, 
en este caso la población estuvo confonnada por los estu
diantes de primer ingreso al nivel licenciatura de la 
Facultad de Filosofía y Letras (FPyL) de la Universidad 
Nacional Autónoma de México, (.;Omo representantes del 
área de humanidades. 

El estudio abarcó dos etapas, una para determinar las 
necesidades de información de los alumnos y otra para sus 

14. Theories .. Op. cit. p. 135. 

15. Ibidem. p. 149. 
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necesidades de fornloción. La primera se desarrolló mediante 
el análisis de los Planes de Estudio de las carreras de la FFyL, 
y la segunda mediante la aplicación de una encuesta. 

Esta población fue seleccionada debido a las siguientes 
justificaciones : 

¿Por qué los alumnos? La respuesta a esta interrogante 
estará dada en tres vertientes: 

Primera, los estudiantes son la base o estrato meta de 
una universidad. cuyo objetivo principal es impartir edu
cación superior, esto los convierte en la esencia de 
cual quier institución de educación superior. 

Segunda. presumiblemente, los alumnos necesitan en 
fonna prioritaria la formación, ya que en los niveles 
educativos anteriores (primaria, secundaria y medio supe
rior), han recibido principios muy elementales sobre el uso 
adecuado de la infonnación. 

Tercera, la mayoría de las instituciones educati vas de 
nivel superior pretenden posibili tar una fornlac ión básica 
para la investigación, con la final idad de promover el 
desarrollo del pa(s. mediante la formación de personas que 
puedan plantcarse y resolvcr problemas. 10 que promoverá 
la creatividad en los educandos. 

Lo anlerior conlleva a que los alumnos requieran para 
realizar investigaciones, entre otros saberes, aprender a infor
marse, aprender a recoger infonnación, y estos saberes 
deberán estar contenidos ya sea como mélOdo de enseñanza 
o como cursos insertos en la currícula de las universidades. 

¿Por qué la UNAM? Por un lado, la UNAM es la insti tu
ción de educación superior más importante del país, este 
programa podría ser un modelo para otras instituciones 
educativas de este nivel. Por otro, dentro de las polfticas 
de l ex rector de la UNAM Dr. José Sarukhán, estuvo el 
apoyo decidido al desarrollo de las bibliotecas de la 
UNAM y a cualquier proyecto relacionado con el fe nó
meno de la información. ya que: 

"Una de las cstrategias para soslener y elevar la calidad del 
servicio educativo es el mantenimiento e incremento del acervo 
bibliolCcario, de cómputo y de telecomunicaciones; infraestruc
tura esencial para el trahajo docente y de investigación." '" 

La UNAM "[ ... 1 tiene por fines impartir educación supe
rior para formar profesionistas, investigadores, profesores 
universitarios}' técnicos útiles a la sociedad; organizar y 
realizar investigaciones. principalmente acerca de las condi
ciones y problemas nacionales, y extender con la mayor 
ampli tud posiblc, los beneficios de la cultura."" 

Para cumplir su objetivo docente cuenta con ulla 
infraestructura de 20 escuelas y facultades. en donde se 
impanen 107 carreras a nivcl licenciatura.\· Cada escucla o 
facu ltad presenta carnctcñsticas propias en cuanto a comu
nidad estudiantil. plantas docente y administrativa, currfcula. 
servicios de infonnaciÓn. instalaciones físicas, entre otros, 
que la hacen un ente único que habría que estudiar. 

16. /nfonn t Unil'erjidad NadO/UlI Al/tÓtWma de México : 
/99/. 1991. p. 21. 

11. Univmidad Nacional Autónoma de México. Legulación. 
/990. p. 19. 

18. Universidad Nacional Autónoma de México. Agenda 
ejwdúlica. 1992. pp. 41-45 Y 1 ~ J -152. 
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Lo anterior refleja la necesidad de elegir de entre estas 
20 escuelas y facultades la que sería el marco de contexto, 
para llevar a cabo el programa IAC. 

La clasificación disciplinaria de las carreras está rela
cionada con el fenómeno de estudio principal, sus métodos 
y técnicas de estudio y su producción de conocimientos, 
de acuerdo con esto, las carreras pueden clasificarse den
tro de las siguientes áreas: científicas, ciencias de la salud, 
ciencias aplicadas, sociales y humanidades, 

Dentro de estas 5 árca~ disciplinarias, cuatro de ellas (cien
tíficas, ciencias de la salud, ciencias aplicadas y sociales) 
imparten la mayoría de sus carreras de manera desconcentra
da, físicamente hablando, esto quiere decir que, por ejemplo, 
las carreras del árc..1 de ciencia~ de la salud, se imparten en 
diferentes Escuelas (Nacional de Enfermería y Obstetricia, 
Nacional de Estudios Profesionales lztacal a y Zaragoza) y 
Facultades (Medicina, Odontología, Medicina Veterinaria 
y Zootecnia, Estudios Superiores Cuautitlán), lo que difi
culta tomarlas como base en un estudio que pretende abar
car una población grande con características homogéneas. 
concentrada en una forma fís ica accesible. 

Con el fin de conformar perfiles por área disciplinaria, 
en este estudio se abarcó a la mayoría de carreras de una 
área disciplinaria, físicamente accesible. 

En el campo de humanidades la mayoría de carreras 
están concentradas en un solo espacio físico y académico, 
la Facultad de Filosofía y Letras. por lo que se tomó la 
decisión de elegir esta dependencia como el entorno insti
tucional para desarrollar el programa [Ae. 

Las fonnas de construir y aprehender el conocimiento, 
y de producir, buscar, recuperar y uli!izar la infonnación 

. es diferente entre alumnos de las áreas: científica, ciencias 
de la salud, ciencias aplicadas, sociales y humanidades. 

El diseño de programas lAC puede ser tan amplio o 
limitado como los recursos de una institución determinada 
lo permitan, no se habla sólo de recursos tccnológicos. 
sino de los recursos más importantes, los humanos. 

La producción de programas IAC sobre in formación 
requiere de una gran inversión de tiempo, así como de un 
equipo multidiscipl inario que mediante el intercambio de 
saberes específicos (pedagógicos, informáticos y bibliote
cológicos, principalmentc) genere un programa que cubra 
las expectativas de instrucción planteadas. 

Debido a que la elaboración de un programa lAC 
requiere de una gran inversión de tiempo y recursos, con 
fines operativos, se desarrolló un programa que abarca 
sólo una parte de las necesidades de formación detectadas 
en los estudiantes, pero que es básica para utilizar 
cualquier servicio o unidad de información el Proceso de 
búsqueda y recuperación de información. 

El interés por desarrollar estos contenidos radica en el 
hecho de que este programa podrá ser la entrada para 
cualquier experiencia de formación de usuarios para los 
alumnos de la FFyL. 

La búsqueda y recuperación de infonnación es la base pard 
resolver cualquier problema de elaboración de productos 
escolares. y debe ser vista como un proceso y no como una 
actividad, ya que actividad significa realizar una operación; y 
proceso, realizar un conjunto de actividades sistematizadas. 
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Los puntos dctenninantes del proceso de búsqueda y 
recuperación de información consisten en precisar una 
necesidad de infonnación y las herramientas de acceso al 
recurso que mejor cubra esta necesidad. 

Las experiencias de fonnaeión tradic ionalmente, esta
ban basadas en la enseñanza del uso de diversos recursos 
de infonnación (índices, catálogos, obras de consulla), o 
en la localización de un documento en la estantería 
mediante el número de clasificación. 

Estas experiencias son válidas en Ianto se fonne al estu
diante acerca de una detemlÍnada biblioteca y sus recursos 
actuales, sin embargo, la tecnología está cambiando rápida
mente las fonnas de acceso y recuperación de la infonnación, 
que van desde la fonna física de las herramientas de acceso 
(impresas, microfilms, magnéticas u ópticas), hasta la fnnna 
de recuperación fi nal del documento (en la estantería o por 
medios e lectrónicos). 

Lo anterior nos hace notar que más que enseñar a los 
alumnos el uso de recursos de infonnación, debemos dirigir 
nuestro csfuerl.o hacia la base cognoscitiva del proceso de 
búsqueda y recuperación de infonnaciÓn. 

Al interactuar con nuestro medio ambiente, nos damos 
cuenta de la profusión de medios y productos que nos 
infonnan, los cuales se ven exponenciados con la uti
lización de la tecnología de la comunicación, satélites, 
computadoras y redes electrónicas, entre otros. 

Dentro de este cúmulo de infonnación los estudiantes 
deben elegir la más adecuada de acuerdo con el uso que 
harán de ella, lo que es útil para uno, no es lo mejor para 
el otro, de tal manera que el programa IAC estará dirigido, 
tanto a identificar los elementos principales del proceso de 
búsqueda y recuperación de infonnación, como a rela
cionar los resultados con sus necesidades. 

Los estudiantes requieren pensar en la infonnación como 
un apoyo a su quehacer cotidiano, deben ser confrontados 
con preguntas tales como ¿Qué debo tener presente al tratar 
de recuperar infonnación? ¿Qué tipo de infonnación nece
sito para tomar decisiones? ¿El soporte de infonnación está 
relacionado con el contenido? Las respuestas a estas inte
rrogantes propiciarán que el alumno se convierta en un ente 
selectivo y evalualÍvo.\9 

El énfasis del programa estará en definir, en primer 
lugar, el problema o necesidad de infannación y, en segun
do, en relacionar los resultados de la búsqueda con su 
necesidad . El éxito de este enfoque dependerá de que la for· 
mación sea pane de la currícula, de tal manera quc a partir 
de una necesidad escolar o definición del problema de 
infomlación, se pueda evaluar la información recuperada, 
de acuerdo con un contexto específico.<C 

El núcleo básico del programa estará detenninado por la 
fo nnulación de preguntas o necesidades de infonnación. 
El estudiante debe aprender a preguntarse, y tras identificar 
su pregunta, lograr encontrar la mejor respuesta. 

Es importante aclarar que dada la gran producción de 
recursos infonnativos y herramientas de acceso a los mis
mos, no será la pretensión del programa que los alumno 

19. Teaching with cOlllpwers: a new menufor Ihe '90s, 
1989. p. 102. 

20. Ibidem. p. 10]. 
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recuperen infannación en cualquier herramienta o recurso, 
se les fonnará en el reconocimiento de todo el proceso de 
búsqueda y recuperación, como base cognoscitiva para 
una posterior fonnación especffica. 

Descripción del Programa INFHUM: 
Busca y Recupera 

Este programa tiene que ver con el proceso básico para 
utilizar cualquier servicio, recurso o unidad de infonna
ción, su búsqueda y recuperación, por este motivo el título 
del programa es INFHUM: Busca y Recupera. 

A continuación se presenta el desarrollo d'e! programa 
de acuerdo con las etapas para elaborar programas IAC 

descritas anterionnente : 
A.DETERMINAR LAS CONDiCIONES DEL 

ALUMNO 
'" Necesidades de información 

• Temas generales de interés : 
- América Latina. 
- Bibliotecología: bibliografía, catalogación y 

clasificación. 
- Didáctica. 
- Economía. 
- Educación: psicología, teorías educativas, 

planeación educativa. 
- Estadística. 
- Filosofía: lógica, ciencia. 
- Filología. 
- Geografía: cartograffa, geomorfologfa. 
- Historia: antigua, México, afie, de cada disci-

plina, Grecorromana. 
- Lenguas: alemán, español, francés, griego, 

in glés, italiano, latfn, traducción. 
- Lingüística. 
- Literatura: mexicana, corrientes literarias, 

análisis de textos, grecolatina, crítica literaria, 
española, teorra literaria. 

- Metodología y técnicas de investigación: en 
cada disciplina. 

- Seminarios de investigaciÓn. 
- Teatro: teorías dramáticas, dirección, 

actuación, música, escenografía . 
• Forma o soporte: 
- Impresos: 

..¡ Libros: históricos, novelas, poemas, obras de 
teatro (tragedia, comedia, melodrama y tragi
comedia), cuentos, ensayos, libretos, guiones, 
oratoria, retÓrica, erudición, epistolares . 

..¡ Publicaciones periódicas: diarios (Siglos XIX 
y XX), revistas . 

..¡ Obras de consulta: diccionarios, bibliograffas, 
enciclopedias, estadfsticas, catálogos, directo
rios, manuales, anuarios, tablas . 

..¡ Mapas . 

..¡ Exámenes psicométricos . 

..,¡ Planos . 
..¡ Códices. 

16 



La instrucción asistida por computadora pa /'a ... 

Audiovisuales: diaporamas, películas , videograba
ciones, reportajes. 

Auditivos: cassettes, discos. 
- Tecnología óptica: discos compactos, videodiscos. 
- Realea: obras de arte (esculturas, pinturas, relojes). 
• Cobertura temporal : Amplia. de hecho no se mane 

ja el concepto de obsolescencia. El número de materiales es 
importante. se pretende abarcar el mayor número posible . 

• Productos o trabajos escolares. La producción de 
información en humanidades es principalmente monográ
fica. esta forma permite explorar a profundidad el tema de 
estudio, su contexto, ya sea conceptual o bibliográfico, la 
presentación del método y los argumentos. Cualquier tra
bajo escolar o de invesligación debe eSlar documentado, 
ya sea para clarificar su fundamentación o para exponerlo 
al escrutinio evaluativo de los futuros \cctores.l

' Los tra
bajos escolares que le serán requeridos al eSTudiante 
pueden ser los siguientes: 

- Fichas : bibliográficas. de investigación. cata-
lográficas, anal(t icas. 

- Ensayos. 
- Investigaciones. 
- Mapas. 
- Guiones. 
- Monograffas. 

• Estructura cognoscitiva: para crear conocimiento en 
los alumnos dcl área de humanidades, ya que a ellos les 
importa el contexto y los símbolos; buscan la validez inter
pretativa; trabajan en fonna individual; se convierten en 
parte del proccso de entendimiento: y estudian los produc
tos de la creatividad humana, principalmente. 

La aprehensión de este conocimiento se hace mcdiam.: el 
análisis de particularidades y la relación dc éstas con un con
texto, los estudiantcs usan las conccptuaciones. los criterios 
de juicio y la lógica del cuestionamiento que prevalecen en 
su área. El pensamiento humanista es al mismo tiempo cen
trado y holístico. 

• Nivel y tiempo de experiencia en la disciplina de 
interés: elemental sólo la obten ida duranle los dos últimos 
semestres del nivel medio superior. 

• AC(!I'Vo cognoscitivo: el proporcionado dW'anle los niveles 
anteriores de educoción, básico, secundario y medio superior . 

• Necesidades de forrnación en el lISO de la información 
• Los alumnos tienen conocimientos elemcnlale~ sobre 105 

recursos y servici0s de infonnación. 
• No conocen las Cunciones de las bibliotecas o centros de 

infonnaciÓn. 
• Carecen de conocimientos sobre el uso de serv lcio~ y 

rc-::ursos de información, y los docentes lo reconocen. 
• Reconocen que necesitan fonnación en e l uso de 

publicaciones periódicas. índices y resúmeues (obcas 
de consulta), publicaciones oficiales, material audi ovisual 
y colecciones especiales. 

• Desconocen algunos rccup.;os de infomlación y carecen 
de (onnación adecuada para utilizar algunos otros, por lo que 
dejan fuera rccursos valiosos para sus investigaciones (obras 
de consulta y publicaciones periódicas, entre otros). 

21. Theories ... Op. dI. p. 142. 

17 



Descripci6n del programa lNFHUM ... 

.,J Poseen una conciencia elemental del universo de 
recursos de información en su área . 

.,J Tienen la necesidad de que en su facultad existan cur
sos para formarlos en el uso de información . 

..J Reconocen que la instrucción bibliotecaria es necesaria 
y que deben conocer sobre el uso de obras de consulta espe
cializada (bibliograffas, índices y resúmenes), literatura 
relacionada con su área y el proceso de recuperación de 
información específica . 

..J Creen necesario que exista un programa acerca del 
uso de recursos de infonnación mismo que debería ser un 
curso dentro del plan de estudios obligatorio. 

B. Establecer objetivos de aprendizaje 
Objetivo General . 
Que los alumnos de nuevo ingreso al nivel licenciatura 

del área de humanidades sean capaces de relacionar los 
elementos que intervienen en el proceso de búsqueda y 
recuperación de información, mediante el ~econocimiento 
de sus necesidades de infonnación y del recurso que más 
las cubre, como apoyo a la elaboración de productos esco
lares y a su desarrollo académico y profesional. 

Objetivos Específicos 
-Determinar necesidades de información. 
-Identificar en forma general la gran variedad de 

recursos informativos que existen en el área de 
humanidades. 

-Reconocer diversas herramientas de acceso a la 
información. 

-Elaborar búsqueda de información. 
-Relacionar resultados de búsqueda, o la informa-

ción recuperada con las necesidades determinadas. 
C. Estructurar contenidos. estrategias y 

actividades de aprendizaje 
C. I Elaborar los contenidos 

Lafigura 2. Proceso de búsqueda y recuperación de 
información representa el mapa conceptual de los con
tenidos que crearán las experiencias de aprendizaje con las 
que se alcanzarán los objetivos planteados. 

Según cl mapa, las fases dcl proceso son : reconocer 
carencias de información, formular preguntas, determinar 
necesidades de información, elaborar estrategia de búsque
da (palabras clave), recuperar información, conlrastar la 
información recuperada con las necesidades plameadas. 

C.2 Delenninar las estrategias de aprendizaje 
Los alumnos logran aprehender los concepto!> presenta

dos en el mapa mediante la estrategia de reestructuración 
organizada de los mismos. Clasifican los conceptos en cate
gorfas, logrando con la experiencia de aprendizaje rela
cionarlos con el proceso de búsqueda y recuperación de la 
informaci6n, asf cada categorfa representa una fase del pro
ceso. No existe una jerarquización. más bien se trata de cate
gorfas lineales relacionables : me pregunto, me respondo, 
delennino, identifico. busco, recupero, contrasto, de un con
cepto se puede saltar al siguiente o regresar al anterior. 

El proceso de búsqueda y recuperaci6n de información es 
cíclico, el alumno no debe jerarquizar, debe relacionar cate
gorfas, el fin de un proceso es el inicio de 01rO nuevo. Cada 
ruptura cognoscitiva le implica realizar este proceso cíclico 
de búsqueda, r~uperaci6n y contrastación de infonnación. 
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"'Na,,,, 

( AMPUA) 
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(, D!YERSti~IENTAS ) 

< ...... , 
~ _. 

VfFORMACION J 

C.3 Diseñar las actividades de aprendizaje 
Se engloban en una gran actividad de la manipulación 

del programa IAC. 

D. Precisar las técnicas e instrumentos de evaluación 
Una etapa de evaluaci6n estuvo dada por la aplicación 
del cuestionario de detecci6n de necesidades de for-

mación. Esta encuesta puede ser considerada como la 
evaluación diagnóstica. La evaluación será básicamente 
form ativa y va dirigida a dos elementos principaJes: al 
alumno y al programa. 

Al alumno 
Los instrumentos de evaJuación son las decisiones que 

tiene que tomar el alumno al manipular el programa. Están 
representados por las preguntas que envía el programa y 
las respuestas que da el alumno. La estructura del progra
ma permite el avance del alumno si responde de acuerdo 
con 10 esperado, sino lo remite al concepto anterior. 

Al programa 
Se ha diseñado un cuestionario con preguntas sobre 

diversos aspectos del programa (ver forma de evaluación 
del programa INFHUM : Busca y Recupera) : 
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• Forma: 
" Textos: claridad. longitud. tamaño de las 

letras. 
" Imágenes; atraed vas. relacionadas con los 

textos, tamaño. 
" Permite el diálogo o intercambio entre progra-

ma y alumno. 
'" Duración . 
• Contenido: 
" Percepción del objetivo del programa. 
" Cobenura o no de l objetivo. 
" Claridad de los conceptos. 
E. Diseñar el programa 

Implica tres etapas : 
E.l Seleccionar las técnicas de presentación 

lNFHUM : Busca y Recupera incluye textos, imágenes y 
animaciones. Las imágenes están ligadas a los textos, ambas 
formas de presentación siguen una estructura de diálogo, el 
programa lanza preguntas. el alumno digit3 ·respuestas que 
invocan textos y/o imágenes que representan conceplos. Las 
imágenes son : portadas y/o cubiertas de recursos de infor· 
mación, dibujos, animaciones y fotografía.~. 

E.2 Escribir el guión narrativo del programa 
En un tono de diálogo, el programa va presentando los con

ceptos que promueven el entendimiento sobre el proceso de 
búsqueda Y recuperación de la infonnación. 

Se hizo necesario crear varias bases de datos : imágenes. lista 
de temas generales de interés, lista de recursos de infonnación, 
lista de productos escolares, respuestas correctas, índices de 
$ión o listas de palabras clave, control de los participantes. 

En una primera parte. INFHUM : Busca y Recupera pre· 
senta los ele mentos que intervienen en el proceso de 
búsqueda de infonnación. El programa inicia con la apari· 
ción de una animación de mujer que camina hacia e l 
usuario, se para y aparecen alrededor de ella diferentes 
tipos de recursos de información (ver Pantalla 1). 

pantalla 1 

La siguiente pantalla incluye las frases clave que dan el 
guión del proceso de búsqueda y recuperac ión : ¿Necesito 
información? ¿Para qué"! ¿Qué? ¿En que forma? 

Posteriormente aparece una pantalla de presentación 
que incluye el tftulo (ver Pantalla 2). 
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proJ!al/a 2 

Al alumno se le pide su nombre y se,.;:o, con el fin de rela
eion:trlo con un dibujo de hombre o mujer que lo·representará. 

El alumno tiene que ¡den ti ficar el objeti vo del programa 
y digitarlo. En un archivo existe el objelivo correcto. el texto 
digitado por el alumno es comparado con el del programa, en 
caso de que las tres primeras letras de cada palabra sean 
iguales, aparece un texto de acertividad, el cual será el mismo 
durante todo el programa, en caso de que no, será remitido al 
estadio anterior. El objetivo correcto es apoyar en la búsque
da y recuperación de información. El texto de acertividad 
es Exacto, puedes continuar! (ver Pantalla 3). 

IUm!afla J 

En caso de que no sea la respuesta correcta, el programa pre
senta una serie de pantallas de refuer,I.Q, que aclara el objetivo 
del progrmna. 

Una vez identificado el objetivo del programa, el alumno 
debe elegir el primer pa-.o para buscar y recuperar información 
dentro de una lisia de cuatro opciones: las op::iones incmectas 
se ligan con un texto de refuerzo que señala la causa por la que 
el p<® elegido no fue correcto, si elige la opción ex..::;1.a aparece 
el texto de acenividad. 

Después se le guía a precisar una necesidad de información 
como base para la búsqueda de la misma. mediante la respuesta 
a las siguientes preguntas, cada pregunta/respuesta remitirá a un 
texto o· imagen concreta. 

21 



Desel ,pción del programa INFHFM ... 

¿Qué quiero? - precisión del tema ° disciplina de estu
dio, se le solicita que elija un lema que sea de su interés, 
esta pantall a se relaciona con una lista de temas -los más 
importantes del área de humanidadcs- (necesidades de 
infonnaeión) (ver Pan talla 4). 

pWlIal/a 4 

¿Para qué? - uso de la in formación, está relacionada con 
un ,,; .;hivo de los trabajos escolares más solicitados a los 
alumnos de humanidades. 

¿En \.;Jé soporte o forma? - remite a un archivo con 
imágenes de portadas o cubiertas de los recursos más 
importantes en humanidades (ver Pantalla 5), 

pWlIal/(j 5 

Estas pregunta'> y respuestas jXlsibilitan al alumno para 
elaborar una estrategia de búsqueda o palabras clave que 
representen su necesidad de información (ver Pantalla 6). 

La segunda parte de INFHUM Busca y Recupera se 
dirige a interactuar sobre el proceso de recuperación de 
infonnaciÓn. Nuevamente mediante preguntas y respues
tas al alumno le son transm itidos los conceptos de : 

Herramientas de acceso - ¿En dónde busco"! relación con 
varios archivos de imágenes quc repreSentan la analogía 
sobre herramientas de acceso : catálogo de material biblio
gráfico, kárdex de publicaciones periódicas, portada de 
índices o resúmenes. computadora, disco compacto, dibujo 
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lJ(mUllla 6 

de computadora. teléfono o satélite y globo ten-áqueo corno 
l'cprescnt¡¡ci ón de reJes de telecomunicaciones (lmernet) 
(ve r Pantalla 7). 

pamalla 7 

Formas de ¡\CCCSO de cada herramienta · ¡,Cómo busco'! 
¡lpareCe un texto que explica que t ilda herramienta tiene una 
organiz..1eión y Icngu:tie de recuperación propio. lo que 10 
remite a aprender In forma de uso de cada una. Un conceplo 
básico es la relación de la necesidad de mfonnaclón con el 
lenguaje de recuperación de cada hcrr(Ull1cnta. 

Al cerrarse cada una de las cápsulas de infonnación ante
riores, se le pregunta al alumno ¿El reconocimiento de estos 
elementos le permite recupcrJr '! El alumno debe contestar: 
Información: nuev<unenLe el programa validará las tres 
primeras letras de 1 .. p.1Iabra. La conlt'$l;;lciún adc\-Uada se liga 
con una pamalla dI: logro. }' con la del título del prognmm. 

EJ programa va ~'t.1l!."'UJC.lo una base que regislr.t la utili"xión del 
mismo. con el !in de evaluar la ¡:emnencia o no dc Sll'i conterudos, 

E.3 Crear el conjunto di' imágenes dd pro
grama (s fOrybmml) 

Para realizar esta actividad se diseñó la forma para la 
e1abornción dd guión dctaUl,do. cada una de las fonnas 
representa una pantalla del programa (\'er Fonna para la ela
boración del guión detallado). 
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E.4 Diseñar diagramas de flujo 
Los diagramas de flujo fueron realizados por el progra

mador de la Dirección General de Servicios de Cómputo 
Académico de la UNAM, no se tuvo ninguna participación 
en esta actividad. 

F. Escribir el programa 
Para realizar esta actividad se requirió el esfuerzo de 

tres profesionales básicamente, un licenciado en infor
mática, un diseñador y un bibliotecólogo. 

Si bien la programación corre a cargo del especialista en 
informática, éste no puede realizar su función sin el inter
cambio constante con el bibliotecólogo, de tal manera que el 
bibliotecólogo debe lener muy claros los contenidos y la 
forma en cómo se quiere que se presente el programa. ya que 
la toma de decisión está a cargo de él, el programador sólo 
ejecuta los requerimientos del especialisla de la información. 

La elaboración de animaciones requiere de un diseña
dor, y de un programador para que inlegre, al programa, 
las imágenes creadas por el diseñador. 

La programación de !NFHUM : Busca y Recupera requi
rió de varias reuniones entre el programador y el bibliote
cólogo. con el fin de decidir el tipo de letra de los textos, el 
tipo de animaciones. los colores y en general todos los 
aspectos visuales del programa. 

La etapa G. Probar y revisar el programa está aún por 
realizarse, la sistematización en la elaboración del programa 
nos hace confiar en que el producto cubra las necesidades 
de los estudiantes de primer ingreso al nivel licenciatura del 
área de humanidades. 

Conclusiones 

• El proceso enseñanza-aprendizaje referido al uso de la 
información debe hacerse desde la plataforma de genera
ción de aprendizaje a partir de una ruptura y reestruc
turación cognoscitiva del ser humano, que corresponde a 
la teoría cognoscitiva del aprendizaje. 

• De acuerdo con la teoría cognoscitiva del aprendiza
je, el diseño de programas de formación en el uso de 
información requiere como requisito básico identificar las 
características principales de un individuo, relacionadas 
con el uso de información y su aprehensión del 
conocimiento (necesidades de información , estructura 
cognoscitiva, nivel y tiempo de experiencia en la disci
plina de interés, acervo cognoscitivo y necesidades de 
formación) con el fin de propiciar experiencias de apren
dizaje adecuadas para él. 

• La formación en el uso de información requiere deter
minar el perfil de la población meta de la formación. 

• En instituciones de educación superior los individuos 
meta de los programas sobre el uso de información deben 
ser los alumnos. 

• Entre las diversas técnicas y medios para desarrollar pro
gramas de fonnación sobre el uso de información. se encuencra 
la instrucción asistida por computadC'i"a (IAC). 

• El desarrollo tecnológico actual propicia utilizar la com
putadora para diseñar programas sobre el uso de la infonnación. 
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• Conjuntar la teoría cognoscitiva del aprendi:r..aje con la 
IAC para diseñar programas sobre el uso de la infonnación, 
da como resultado que se comuniquen no sólo procesos 
(cómo usar, qué hacer) sino conceptos (qué es, para qué es, 
cómo me sirve), imprimiéndole a la infonnación un carác· 
ter de necesidad cognoscitiva: requiero saber qué es la 
infonnación, para qué me sirve y cómo la inserto en todo 
mi proceso de reestructuraciones cognoscitivas. 

• La aplicación de un modelo de aprendizaje congnosci
tivo para el diseño de programa IAC implica varias elapas: 
precisar las condiciones del alumno, establecer objetivos de 
aprendizaje, estructurar contenidos, estrategias y activi
dades de aprendizaje, precisar las técnicas e instrumentos de 
evaluación, diseñar el programa, seleccionar las' técnicas de 
presentación, escribir el guión narrativo del programa, crear 
el conjunto de imágenes del programa (stor)'board), diseñar 
diagramas de flujo, escribir el programa, probar y revisar el 
programa. 

• Para rcali:r.ar estas etapas deben confornlarse grupos 
multidisciplinarios que incluyan: pedagogos, bibliotecólo· 
gas, diseñadores gráficos y programadores, principalmente. 

• Se debe tener un gran dominio del lema que se quiere 
lomar como base para el programa, el diseño del programa 
implica desglosar en parles muy pequeñas el lema de lal 
manera que sean unidades de infonnación lógicamente 
relacionables para la computadora. pero principalmente 
para el usuario final. 

• El diseño de un guión narrativo y un storyboard para 
un programa IAC dará como producto un programa JAC. 
no cualquier Olro producto. 

• Un programa IAC puede ser utili:r.ndo como apoyo o 
como base de la formación en el uso de infonnación, como 
apoyo si cubre sólo una unidad dentro de un programa 
integral. pero si la totalidad de programn se imparte 
mediante este medio será la base de la formación. 

• La earacteríslica principal de los programas IAC es la 
posibilidad de interactividad. el alumno pregunta o responde 
y la máquina a su vez pn:gullla y responde. las respuestas del 
alumno propiciarán que avance o retroceda denlro del pro
grama. de acuerdo con su ritmo de aprendi:taje, lo que per
mile deducir que: 

• El alumno que utilice un programa IAC pnra fonnarse 
como usuario de la infonnaeión no sc sentirá frusuado al 
compararse con los más adelantados. simplemente se sen
tirá satisfecho de lograr llegar al final del programa. 

• El nivel de programación que requiere este tipo de pro
gramas es muy alto. ya que se deben crear patrones de valida
ción y bases de datos que se retomarán confonne el alumno 
utiliza el programa. 

• El diseño y elaboración de programas IAC no es tarca 
fácil, requiere de una gran inversión de tiempo y recursos 
humanos, la definición clara de la comunidad meta y del 
objetivo del programa es primordial para que el programa 
sea explotado al máximo. 

Finalmente se quiere resaltar el hecho de que el desarrollo 
de inves'jgaciones sobre programas IAC como apoyo a la for
mación en el uso de infonnación posibilita el intercambio de 
experiencias con profesionales de otras áreas. lo que 
enriquece de manera sustantiva el quehacer bibliotecológico. 
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"'Qrma dI! evaluación del programa 
/NFHUM: Busca y Hecupera. 
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Forma para la eleboración del guión detallado. 
INFHUM: Busca y Recupera. 

Pantalla: Interrogantes 

¿, ? 

¿ Necdtó Información? 

¿ P4ra quo!? 

....... ; .. 

! 
¿ En:qut forma ? 

ln$ll'uccione. de Te~!o: 

¿ ? 

¿Necesito Información? 
¿Para qut? 
¿Qut? 
¿En qut fonna? 

Glificos y Animación: 
Una mani!a "Pun~do COn el 
dedo rndice e>:",lldido aliado 
dc:rn:ho e itqoieMo. como 
Icono que tepre5en!a 

I L ________ '--_______ ~ continuar o regresar. 

InJllUcciones Generales: Los !eJe10S salen como del 
fondo de la pantalla, de uno en uno en el orden en 
que aparecen en la pan!alla. 
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