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Resumen

La psicologia se puede poner los conocimientos disponibles sobre aprendizaje
al servicio de las ciencias de la computacién. Un ejemplo de ello es el software
prototipo que aqui presentamos para el entrenamiento de habilidades laborales de
personas con discapacidad psiquica. Se trata de un programa informético multime-
dia que plantea como requisito basico tareas de aprendizaje (espacial, de seriacion,
clasificacién, comparacién, medida o conservacién); ademds de una serie de
demostraciones relacionadas con las actividades laborales a desempeifiar en los
diversos talleres existentes en un centro profesional para discapacitados psiquicos.
Mediante dicho software, los sujetos pueden ser entrenados en las tareas de
fabricacién de material de imprenta, carpinteria, granja de animales y productos de
limpieza industrial.

Palabras clave: aprendizaje estratégico, aprendizaje asociativo, discapacidad
psiquica, ensefianza asistida por ordenador, software, formacién profesional, inte-
gracién laboral, habilidades laborales.

Abstract

Psychology can contribute to computer sciences with a great deal of knowledge
and information about learning processes. The software prototype introduced in the
article is an example of this. It is a multimedia computer programme that teaches
basic learning skills (space orientation, sequencing, classifying, comparing,
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measuring and conservation) and includes a series of demonstrations of activities
carried out to be carried out in different workshops in a sheltered setting for
mentally disabled persons. With this software, workers can be trained for tasks in
printing, carpentry, animal farm or cleaning workshops.

Key words: strategic learning, associative learning, mental disabilities, computer
assisted teaching, software, working skills, mainstream.
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Aprendizaje y discapacidad psiquica

Una poblacién tan extensa como la que
constituye el colectivo de discapacitados
psiquicos, retine una diversidad de caracte-
risticas que hace imposible homogeneizar
cualquier tipo de intervencién con ellos. La
célebre reflexién del Dr. Maraiién “no
existen enfermedades, sino enfermos”, nos
recuerda la dificultad de establecer unida-
des comunes para explicar el recorrido
existente entre el aprendiz y el experto en
una tarea determinada. No existe una sola
manera de recorrer ese camino y no se dan
los mismos resultados en personas con las
mismas alteraciones que hacen el recorri-
do de manera equivalente.

El aprendizaje tiene una definicién
aparentemente sencilla dentro de la histo-
ria de la ciencia. Podemos referirnos a €l
como el procedimiento para incorporar al
repertorio conductual de una persona un
dominio en el que anteriormente no tenia

pericia (Leahey y Harris, 1997). O més
genéricamente, como el recorrido que debe
hacer un novato para convertirse en exper-
to en un determinado dominio (Siegler,
1986). Ambas definiciones tienen utilidad
para los objetivos que nos proponemos con
este articulo, que no son otros que:

a) Enmarcar el aprendizaje de una acti-
vidad profesional dentro del desa-
rrollo evolutivo del discapacitado.

b) Estudiar la convergencia entre el
aprendizaje de estas personas con
los dispositivos tecnolégicos que la
ingenieria del conocimiento pone a
nuestra disposicion.

¢) Revisar los distintos procedimientos
tecnoldgicos existentes para la me-
jorade la integracién laboral del dis-
capacitado psiquico.

d) Presentar nuestra experiencia en el
disefio de software educativo y de
formacion profesional aplicado al
discapacitado psiquico.

Aprendizaje estratégico, aprendizaje
asocia tivo y desarrollo tecnolégico

Los ritmos evolutivos del discapacita-
do psiquico se ven alterados por multiples
motivos: biolégicos, sociales, psicolégi-
cos, etc. Aunque es cierto que muchos de
los aspectos del desarrollo psicolégico
durante los primeros meses de vida obede-
cen a una programacion genética mds o
menos derivada del tipo de c6digo genéti-
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co que tenemos como especie bioldgica, es
indudable que cuantitativa y cualitativa-
mente los déficits vienen muy definidos
por el tipo de afectacién. Asimismo, la
temporalizacién del desarrollo evolutivo
es asimétrica y dependiente del nivel de
discapacidad. Estas diferencias cualitati-
vas, cuantitativas y de ritmo temporal del
desarrollo general son aplicables también
alos modos de aprender y a la asimilacién
de los contenidos que se aprenden.

Lo que ha de caracterizar al desarrollo
del aprendizaje del discapacitado psiquico
habré que entenderse en estos tres aspec-
tos. Las personas discapacitadas van a
aprender cosas diferentes a las de desarro-
1lo evolutivo estandarizado (diferencias
cualitativas), lo hardn en medida diversa
(diferencias cuantitativas) y ademds, ha-
brdn de hacerlo en paralelo a sus ritmos
asimétricos de desarrollo fisico y psicol6-
gico (diferencias temporales).

El desarrollo de la psicologia del pro-
cesamiento de la informacién en los tlti-
mos 25 aifios ha sido posible, entre otras
razones, por la progresién sufrida por el
desarrollo tecnolégico, particularmente
por el desarrollo de la tecnologia informa-
tica. Dirfamos que la ciencia de la compu-
tacion y la psicologia del procesamiento
de la informacién se alimentan mutua-
mente. Desde sus inicios, esta forma de
entender el funcionamiento de la mente
humana ha empleado la metdfora del or-
denador como una metodologia de traba-
jo capaz de hacernos ver que nuestro cere-
bro es un portentoso mecanismo que reci-
be informacion, la integra y la elabora, de
manera metaféricamente parecida a como
lo hace uno de los ordenadores que for-
man parte de nuestra vida cotidiana. La
metdfora a veces ha creado expectativas
tan confusas en los psic6logos, que ha

convertido al ordenador en una especie de
analogia de nuestro cerebro, creyendo
incluso que es el cerebro humano el que
funciona como un ordenador, y no al con-
trario (Terceiro, 1996).

Esta convergencia entre las ciencias de
la computacién y la psicologia ha sido
aprovechada por los expertos, al ser evi-
dente que el potencial de cémputo del or-
denador nos libera a los humanos de dos
aspectos vinculados al aprendizaje: por un
lado, la formidable capacidad de almace-
namiento de la informacién que poseen,
que hace menos ttil el aprendizaje memo-
ristico; y, por otro, la capacidad de realizar
tareas rutinarias a gran velocidad, que hace
initil muchos de los aprendizajes basados
en la repeticién de tareas.

Estos hechos, han permitido desarro-
llar un sistema de aprendizaje basado mds
en los procesos, que en los contenidos; mas
centrado en estrategias heuristicas, que
puramente algoritmicas o exhaustivas, y
mds preocupado por la planificacién de los
modos de aprender, que por los contenidos
del aprendizaje (Adarraga y Zaccagnini,
1994). Este sistema que 1lamaremos apren-
dizaje estratégico pretendemos incorporar-
lo al curriculum de la formacién profesio-
nal del discapacitado psiquico con ayuda
de las tecnologias computacionales exis-
tentes, tanto de larobética, como de la rea-
lidad virtual o de la Ensefianza Asistida por
Ordenador (EAO).

Sin embargo, no se nos escapa que hay
tareas que no requieren de este aprendiza-
je, y también que hay personas con un ni-
vel de discapacidad que dificilmente po-
drian asimilar una planificacién, dado el
nivel de abstraccién que conlleva. Por ello,
otra de las posibilidades que se pone al
servicio de las ciencias de la computacién
es el aprendizaje asociativo, en sus diver-
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sas vertientes (Navarro, 1993). Algunos de
ellos lo hemos puesto en practica en el di-
sefio de software educativo (Marchena et
al., 1998), con personas afectadas de disca-
pacidad psiquica (Alcalde et al., 1998), o
para el entrenamiento de habilidades
cognitivas (Navarro et al., 1997).

Diseiio de software de ensefianza
asistida por ordenador para
discapacitados psiquicos

Los discapacitados psiquicos com-
prenden una franja de poblacién que, por
sus limitaciones y por la propia situacién
del mercado, tienen mayor dificultad de
acceder a un puesto de trabajo remunerado.
En algunas ocasiones, son las propias limi-
taciones del sujeto las que crean dificulta-
des en su acceso al mundo laboral; pero en
otras, el empresario dispuesto a contratar a
un trabajador discapacitado psiquico se
encuentra con la escasa pericia del emplea-
do y el esfuerzo inversor adicional que
deberd hacer para un entrenamiento en
muchas ocasiones lento y laborioso. Esto
repercute en los costes laborales y, en con-
secuencia, actia como un factor negativo
en la decisi6én de su contrato. Conseguir
una aceleracién de todo el proceso de en-
trenamiento y aprendizaje mejoraria sus-
tancialmente la adaptacién del individuo al
puesto de trabajo y, en consecuencia, re-
percutiria positivamente en todo el proce-
so de toma de decisiones del empresario
potencial para su contratacién. La relacién
coste-beneficio de la contratacién se veria
mads ajustada y las posibilidades de empleo
de este grupo humano posiblemente creceria.

La EAO se harevelado como un pro-
cedimiento aplicado eficiente en el entre-
namiento de habilidades intelectuales y
manuales para personas con discapacidad

psiquica. Desde el curso 1991-1992, el
grupo de investigacién del Departamento
de Psicologia de la Universidad de Cadiz
(UCA), viene trabajando en el entrena-
miento de conceptos bdsicos en sujetos que
padecen algin tipo de discapacidad psiqui-
ca con resultados esperanzadores en mu-
chos casos (Navarro y Howell, 1997; Na-
varro, et al., 1993). Este tipo de procedi-
mientos presentan caracteristicas que ha-
cen de la EAO un sistema de eleccion de
altas prestaciones. Su secuencialidad, la pro-
gresion que puede establecerse en el ritmo de
aprendizaje del sujeto, la facilidad de presen-
tacién de los contenidos, 1a capacidad de al-
macenamiento, su repercusion en la motiva-
ci6n del aprendiz, la accesibilidad, etc.

Por otro lado, los avances producidos
tanto del hardware como del software,
hacen de laEAO una herramienta pedago-
gica muy versdtil y de grandes posibilida-
des de aplicacién en el entrenamiento de
habilidades laborales, a lo que hay que
afiadir el interesante y todavia poco explo-
rado campo de la realidad virtual (Chiou,
1995; Homan, 1994; Rieber, 1995). Parti-
cular mencién merecen los avances en la
tecnologia multimedia, donde las posibili-
dades técnicas han hecho real en estos
momentos la combinacién de imdgenes (en
dos y tres dimensiones), movimiento y
sonido en una sola plataforma de trabajo.
Ello aumenta las posibilidades did4cticas,
al poder llegar a simular las situaciones
mds diversas del mundo real, incluidas
aquellas que se presentan en el mundo la-
boral de un disminuido psiquico que debe
adaptarse a un puesto de trabajo.

La experiencia de nuestro equipo de
investigacion se ha centrado en el entrena-
miento de habilidades bdsicas de compren-
sién de los conceptos de discriminacién de
colores, formas y posiciones del cuerpo en
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el espacio, dirigido a sujetos afectados con
diferentes sindromes neuroldgicos y/o
genéticos. Los resultados obtenidos nos
permiten sugerir que un entrenamiento en
estos conceptos con EAO producen dos
efectos de impacto directo en el desarrollo
del sujeto: en primer lugar, la rapidez con
la que estos conceptos pueden asimilarse,
dadas las caracteristicas del procedimien-
to did4ctico, donde se exige una alta fre-
cuencia de respuesta para el aprendiz. Se
trata de un aprendizaje con respuesta cuya
filosofia se centra en la necesidad de que
exista conducta manifiesta (por ejemplo,
respuesta de sefialar con el dedo, en una
pantalla sensible al tacto, el estimulo
discriminativo efectivo) para que el apren-
dizaje resulte mds facil y seguro. En segun-
do lugar, el efecto expansivo que resulta de
la generalizacién del aprendizaje, que po-
sibilita que aquello que se aprende en un
contexto limitado pueda repercutir en con-
textos semejantes, pero no idénticos, al que
se ha llevado a cabo el aprendizaje.

La puesta en practica del prototipo de
software para entrenamiento en
habilidades laborales

Desde un planteamiento operativo,
nuestro prototipo de software responde a
los diferentes objetivos :

1. Valorar los puestos de trabajo dis-
ponibles en un centro de trabajo
protegido del distrito de la Bahia de
Cédiz. Este Centro consta de nume-
rosos puestos ocupados por disca-
pacitados psiquicos de diferentes
niveles de afectacién e integracién
laboral. Realizan al menos cuatro
tipos de tareas productivas: trabajos
de imprenta, labores de granja, ela-

boracién de productos de limpieza
(lejia, detergente y fregonas) y car-
pinteria. Esta valoracion exige co-
nocer las habilidades bésicas entre-
nables que se requieren para la
adaptacién al puesto de trabajo.

2. Diseiiar un prototipo de programas
informd ticos multimedia versétiles,
que garanticen un entrenamiento
rdpido en las habilidades laborales a
los discapacitados activos, o candi-
datos a ocupar un puesto laboral en
un centro de trabajo. Para ello, se
habrd de entrenar a un grupo de dis-
capacitados en las habilidades labo-
rales esenciales para el desempefio
de su puesto de trabajo, utilizando
procedimientos EAO.

3. Asimismo, el ciclo se cierra adap-
tando el prototipo del software para
el personal supervisor cualificado,
siguiendo el esquema general del
proyecto que queda recogido en el
diagrama de la figura 1.

En una primera fase, se llevé a cabo el
andlisis y valoracion de los puestos de tra-
bajo. Los discapacitados psiquicos que
forman parte del proyecto realizan una
actividad laboral consistente en un trabajo
supervisado (fabricacién de material de
papeleria, trabajo productivo en el drea de
la fabricacién de productos de limpieza,
tareas de explotacién de una granja de ani-
males y construccién de mobiliario y obje-
tos de madera). Estos trabajos requieren un
estudio de las tareas de forma que la cali-
dad y la eficiencia del producto garantice
su mejor comercializacién. Durante esta
primera fase del proyecto, se realiza un
andlisis pormenorizado de la secuencia de
las tareas laborales que terminan en el pro-
ducto desarrollado. El proceso se basa en
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Figura 1. Diagrama de los objetivos del programa.

las grabaciones en video digital de las dife-
rentes tareas que realizan los sujetos en su
puesto de trabajo, siguiendo una metodolo-
gia de andlisis de tareas.

En segundo lugar, se desarrolla una
identificacion de las habilidades manua-
les, conceptuales y destrezas intelectuales
bdsicas, asi como de estrategias de conser-
vacioén, clasificacién y ordenacién requeri-
das. Se trata de requisitos del trabajador
que garanticen una adaptacién més eficien-
te al puesto de trabajo.

A partir de esta informacidn, se elabo-
ra un software multimedia. Se trata de un
prototipo con diferentes programas dirigi-
dos al entrenamiento de las habilidades
laborales anteriormente sefialadas, que fa-
ciliten la adaptacion del sujeto al puesto de
trabajo. Incluimos aqui un esquema a
modo de ejemplo que puede servir como
modelo para la puesta en marcha de todos
los programas posteriores (ver figura 2).

monitores

Prototipo experimental

El prototipo que hemos desarrollado
desde el Departamento de Psicologia de la
UCA, combina elementos para el desarro-
llo de programas multimedia, con altas
dosis de interactividad. Trata de conseguir
los objetivos ya planteados en el apartado
anterior y, en la versién disponible hasta
ahora, queda estructurado en los siguientes
componentes:

1. Aprendizaje de pre-requisitos cogni-

tivos para el trabajo:

a) Tareas de seriacion de elementos
conocidos y desconocidos.

b) Tareas de clasificacion.

c) Tareas de conservacién de unida-
des contables, no contables, peso
y volumen.

d) Tareas de dominios cognitivos
especificos para el trabajo (com-
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Figura 2. Diagrama del prototipo de software para aprendizaje para entrenamiento de habilidades laborales
mediante EAO.

paraciones, medicién, numera- ller de fabricacién industrial de lejia
cién, etc.). y detergente.
2. Tareas de aprendizaje de actividades 4. Tareas de demostracién y aprendizaje
de seguridad e higiene en el trabajo. de actividades en el taller de fregonas.
3. Tareas de demostracién y aprendiza- 5. Tareas de demostracién y aprendiza-
je especifico de actividades en el ta- je de actividades en la imprenta.
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6. Tareas de demostracién y aprendiza-
je de actividades en la granja (reco-
leccién y clasificacién de huevos, al-
macenamiento, preparacion para la
venta, etc.).

7. Tareas de demostracién y aprendiza-
je de actividades en el taller de car-
pinteria.

8. Tareas de demostracién y aprendiza-
je de habilidades sociales generales
para el trabajo.

La estructura general de las presenta-
ciones conlleva unas instrucciones verba-
les y/o escritas con una demostracién de la
actividad mediante animaciones especifi-
cas realizadas para la ocasién, o bien con

*.Authorware

Fie EdR Yiew [nset Modify Test Contiol Xtas ‘Window Help

videos digitalizados de la actividad. Tras
esta fase de demostracién, el programa
permite acceder a diferentes tipos de ejer-
cicios interactivos que el sujeto debe reali-
zar generalmente manejando el ratdn del
ordenador.

Las actividades se encuentran jerar-
quizadas de menor a mayor dificultad, tra-
tando de estimular un aprendizaje acumu-
lativo. Asimismo, trata también de organi-
zarse desde lo mds general alo més especi-
fico. Como puede verse en las figuras 3 y 4,
los elementos iniciales del programa tie-
nen unas caracteristicas generales dirigi-
das a entrenar aspectos conceptuales ttiles
para las tareas laborales especificas. De
manera que iniciamos el entrenamiento

o
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Figura 3. Ejemplo de tarea de clasificacién de objetos.
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con tareas de clasificacion de objetos, por-
que después hacemos pasar al usuario por
el entrenamiento de actividades especifi-
cas simuladas de taller, donde se ponen en
juego dichos conceptos de clasificacion.

Tipos y procedimientos de tareas

El andlisis de tareas que se efectud en
los diversos talleres del centro profesional,
indicaba que las tareas de clasificacioén,
seriacion y conservacion eran denomina-
dores comunes en la puesta en préctica de
multiples rutinas que desarrollaban las
personas discapacitadas. Por otra parte, el
conocimiento y dominio del mundo fisico

* Authorware

Fle Edt View |nset Modify Text Contiol Xuwas Window Help

que nos rodea exige buena dosis de estos
pre-requisitos. La psicologia del desarrollo
ha descrito suficientemente los procesos
de adquisicién de este tipo de pre-requisi-
tos evolutivos, si bien existe una discre-
pancia con respecto a las posibilidades de
entrenar dichos dominios (Martin Bravo,
1999; Woolfolk, 1998).

En nuestra opinidn, los conceptos de
seriacién, clasificacién o conservacion no
son sélo resultado de la evolucién adapta-
tiva del nifio, sino que son consecuencia en
mayor o menor medida de su entrenamien-
to especifico. Posiblemente, en el nifio
normal este entrenamiento se dé en situa-
ciones no estructuradas (vida cotidiana,

=[5]x]
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Figura 4. Ejemplo de actividad demostrativa sobre actividades de seguridad e higiene en el trabajo en el taller

de fabricacién de lejia.
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interaccién madre-hijo, etc.), tanto como
en las estructuradas (aprendizaje escolar);
pero en el nifio discapacitado psiquico la
resultante de estas dos fuerzas debe incre-
mentarse afiadiendo mds componentes al
vector aprendizaje estructurado, dados los
déficits en este tipo de personas. Por ello,
entendemos que un entrenamiento de estos
requisitos mejorard la comprensién del
mundo fisico que les rodea y, en conse-
cuencia, las posibilidades de desarrollar
eficientemente una actividad laboral como
las propuestas.

El tipo de tareas ejecutadas en el pro-
grama informdtico aprovecha los procedi-
mientos contrastados de la psicologia

% Authoiware

Fle Edt View |nset Modiy Jext Contiol Xuas Window Hep .

cognitiva y de la psicologia del aprendiza-
je. Uno de los mds utilizados en el progra-
ma es el procedimiento de discriminacién
simple, comparando objetos que se dife-
rencian por el tamaifio, el color, etc., como
es el caso de algunos niveles de los ejerci-
cios de seriacidn.

Otro de los procedimientos muy utili-
zados también en este prototipo es el de
igualaci6n a la muestra. En este caso, los
sujetos tienen que comparar un estimulo
seleccionado por ellos con uno de los dife-
rentes estimulos aparecidos en pantalla
como muestra de determinado dominio.
Por ejemplo, al entrenar aspectos como el
dominio de la lateralidad manual, o los ti-
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Figura 5. Ejemplo de ejercicio de seriacidn en su primer nivel, donde el usuario tiene que colocar diferentes
herramientas en casillas ordenadas de mayor a menor.
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pos de huevos que se pueden encontrar en
una granja de animales, el sujeto encuentra
varios estimulos tridimensionales (guan-
tes, huevos de gallina, etc.) que se diferen-
cian por su tamaio y por su color. El orde-
nador le permite que en cada ensayo apa-
rezca otro estimulo que actia como com-
parador, que tiene las propiedades fisicas
de alguno de los objetos expuestos como
modelo, tal como aparece en el ejemplo de
la figura 6.

Todas las actividades a desarrollar por
el usuario en las tareas de pre-requisitos
cognitivos, hemos procurado que tengan
elementos funcionalmente ttiles para el
ejercicio profesional en el trabajo. Asf,

* Authorware

aunque algunas de estas actividades se
hacen con objetos poco cotidianos en el
centro de trabajo, inmediatamente se pasa
a introducir componentes como herra-
mientas de carpinteria, utensilios del taller
de lejia o materiales de imprenta. De esta
manera, pretendemos que se adquiera fa-
miliaridad con los conceptos aprendidos
sobre la base de los objetos de la vida labo-
ral del usuario. Por otro lado, queremos asi
hacer mds facil la generalizacién del
aprendizaje.

La adquisicion de los pre-requisitos
permite acceder a tareas de aprendizaje
especifico de los distintos talleres, usando
otra filosofia pedagdgica diferente. El for-
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Figura 6. Ejemplo de una tarea de igualacién a la muestra.
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mato de este segundo nivel de entrena-
miento tiene, a su vez, dos partes: por un
lado, hay una simulacién de c6mo se reali-
za correctamente una tarea; por otro, una
fase de aprendizaje y evaluacién de lo
aprendido.

En la fase de simulacién por ordena-
dor, aprovechamos su potencialidad como
sistema de emulacién de la realidad tridi-
mensional. Para ello, realizamos montajes
de video o animaciones de las tareas que
nos interesa entrenar. Se organizan en una
secuencia de complejidad creciente, con
unas herramientas de navegacién por el
video que permitan secuencializar el
aprendizaje por observacién de la manera
mas precisa posible.

En cuanto a la fase de aprendizaje y
evaluacidn, el programa nos permite acce-
der a un conjunto de actividades relaciona-
das con las tareas representadas en la simu-
lacién. En este caso se presentan varios ti-
pos de ejercicios de aprendizaje. Uno de
ellos es la comparacién de un modelo co-
rrecto con otro incorrecto. Esto se hace con
dos modelos tridimensionales con los que
el usuario ya se encuentra familiarizado.
Otra actividad a desarrollar en este nivel es
presentar un modelo tridimensional anima-
do incorrecto, con un menu de soluciones,
que tiene que ajustar en la posicién adecua-
da. Aqui los requisitos de respuesta son
dobles; por un lado, la identificacién del
elemento erréneo y, por otro, la seleccion
de los elementos correctos. En otras oca-
signes, pueden presentarse ejercicios de
ensayo y error.

Incentivos y evaluacion de aprendizaje
La motivacion por la actividad ante un

ordenador generalmente suele ser propor-
cional al grado de novedad que presente

para el usuario. Pasada una fase de cierta
euforia, el interés decrece. Hemos pensado
en desarrollar una actividad de aprendiza-
je que exija esfuerzos poco sostenidos para
el usuario. Para ello, hemos disefiado acti-
vidades que procuran ensayos cortos, com-
binados con consecuencias reforzantes
muy evidentes ante los aciertos en los dife-
rentes ensayos. Palabras de aliento, refuer-
zos verbales, mensajes aclaratorios, soni-
dos gratificantes ante las respuestas co-
rrectas, etc. suelen ser los feedback em-
pleados para actuar como incentivos ex-
trinsecos del aprendizaje. En algunas de las
tareas hemos tenidos especial cuidado en
no desalentar al usuario ante un error reite-
rado. Por ejemplo, en las tareas de seria-
cién se dan hasta cuatro niveles de fee-
dback para el aprendizaje de manera suce-
siva. Igual ocurre con los aprendizajes de
tareas especificas de talleres.

Los resultados del aprendizaje se van
recogiendo en hojas de respuestas parcia-
les para cada ejercicio. El volumen de da-
tos en un programa como éste suele ser
inmenso y conviene diferenciar aquellos
que pudieran ser mds ttiles a efectos de
control de la evolucién del usuario, de los
que pueden resultar mds interesantes des-
de el punto de vista de la investiga cién.
Por ello, hemos tratado que cada actividad
del sujeto pueda ser recogida en pantalla y
trasmitida a una base de datos personal de
cada alumno. En principio, hay dos tipos
de datos de interés: la curva de aprendiza-
je de cada tarea segun las sesiones de entre-
namiento y los tiempos desarrollados por
los sujetos en cada actividad. Esto nos
obliga a utilizar dos tipos de variables de-
pendientes en el registro, por un lado una
de razén y otra de tiempo. En la primera, se
especifican el nimero de aciertos o errores
realizados por el usuario en las tareas de
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Figura 7. Dos ejemplos de tipos de feedbacks empleados en las tareas de seriacidn de herramientas de trabajo.

aprendizaje interactivo donde se exige el
ajuste de una respuesta; en la segunda, se
recogen los tiempos empleados en la ela-
boracién de la respuesta. Ambas variables
admiten diferentes medidas, como el
sumatorio de errores, la media de tiempos
empleados y la duracién total de la sesién
de entrenamiento.

Existen varios factores que hacen del
programa un mecanismo para la mejora
de la integraci6n laboral de la poblacién
de discapacitados psiquicos. En primer
lugar, la rapidez que se consigue en el
aprendizaje de las habilidades laborales
mediante estas estrategias. Se trata de un
método contrastado que reduce los plazos
para la mayoria de los sujetos. En segun-
do lugar, el sistema lleva consigo una
buena carga de autoaprendizaje, por lo
que el coste en inversién de formadores es
reducido. Un monitor podria entrenar a un
grupo de 25 sujetos con un coste inversor
muy escaso en material de entrenamiento.
Finalmente, las caracteristicas del proce-
so podrian hacer posible el reciclaje de las
personas ya contratadas cuando el pro-

ducto a elaborar cambie por necesidades
productivas y de adaptacién al mercado
de la propia empresa.

En cualquier caso, los nuevos sistemas
de aplicaciones informéticas no tratan de
sustituir al aprendizaje instrumental, sino
actuar como herramientas de trabajo en un
dmbito donde se precisa realizar un cambio
radical en los sistemas de aprendizaje, que
haga mds realista el objetivo de una mayor
integracion laboral y social de las personas
discapacitadas.
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