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Abstract

En este articulo se consignan los antecedentes que enmarcan el proyecto de Entornos de
Simulacion para la Formacion Profesional. Una vez definidos los conceptos principales que
subyacen al disefio de entornos digitales de simulacion, se presentan los requisitos de este
proyecto tanto de tipo didactico, como de tipo técnico, de propiedad intelectual y de gestién. A
continuacion, se explican las pautas que han guiado el desarrollo de los entornos de simulacion,
de tal forma que puedan cumplir con los requisitos establecidos y ofrecer una alternativa
didactica novedosa y versatil. Ademas de precisar las caracteristicas generales de los entornos
de simulacion realizados, se detalla la estructura comun de interfaz y se justifican las elecciones
tomadas. Finalmente, se describe los simuladores desarrollados en el proyecto y se plantean las
lineas de trabajo futuras.
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0. Antecedentes

El proyecto que a continuacion se presenta consiste en el desarrollo de entornos de simulacién
para la Formacién Profesional y se enmarca en la produccion de contenidos digitales educativos
curriculares por parte de la administracidon publica espanola.

La Entidad Publica Empresarial Red.es, adscrita al Ministerio de Industria, Turismo y Comercio,
gestiona diversos programas de difusion de la sociedad de la informaciéon en Espafa junto a
otros organismos publicos estatales, autondmicos y locales. Entre ellos destaca el programa
Internet en el Aula que se encuadra en el Plan Avanza', en el que Red.es, junto con el Ministerio
de Educaciéon y las distintas Administraciones educativas autonémicas esta desarrollando
acciones con el objetivo de apoyar la integracion de las Tecnologias de la Informacién vy la
Comunicacién (TIC) en la educacion reglada.

Con proyectos como éste se trata de establecer una linea de desarrollo dirigida a crear un
catalogo de entornos de simulacién enfocados en el trabajo de competencias centrales y criticas
en familias profesionales definidas en el Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales
(CNCP). Las cualificaciones profesionales mas significativas del sistema productivo espafiol
estan organizadas en familias profesionales y niveles y Catalogo constituye la base para elaborar
la oferta formativa de los titulos y los certificados de profesionalidad en Espania.

Los requisitos del proyecto se encuentran recogidos en el pliego de clausulas técnicas y juridicas
licitado por red.es, y siguen un modelo de produccién de contenidos educativos curriculares
basado en la aplicacion de estandares. Los entornos de simulacion deben responder al
paradigma de Objetos Digitales Educativos reutilizables y se ajustaran a los estandares del
repositorio federado de contenidos digitales educativos curriculares AGREGA
(www.proyectoagrega.es).

1 Plan Avanza 2006-2010 para el desarrollo de la Sociedad de la Informacién y de convergencia con Europa y entre
Comunidades Autonomas y Ciudades Autbnomas. Se integra uno de los ejes estratégicos disefiados por el Gobierno
para cumplir con la Estrategia de Lisboa.
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1. Introduccioén

El concepto “simulador” abarca un conjunto amplio de aplicaciones que se caracterizan por
representar en diversos grados, la naturaleza y funcionamiento de sistemas, procesos y
procedimientos. En términos muy generales, los simuladores pueden clasificarse en tres grandes
grupos: para la investigacion, para el entrenamiento y para el aprendizaje.

Los simuladores para la investigacion suelen consistir en modelos de un sistema, proceso o
procedimiento con los que se puede interactuar para conocer el comportamiento del objeto de
representacion en determinadas condiciones. En este tipo de simuladores se implementa un
modelo de funcionamiento y, a partir del cual, se pueden manipular variables y estudiar sus
consecuencias.

El entrenamiento de ciertas destrezas ya aprendidas, como volar o conducir, no esta exento de
riesgo. Los simuladores para el entrenamiento consisten en modelos de funcionamiento de
vehiculos, maquinas o protocolos, algunas veces complementados con dispositivos periféricos.
Tienen como objetivo que los profesionales acumulen horas de experiencia, se enfrenten a
situaciones criticas y aprendan a resolverlas con éxito, todo ello sin experimentar riesgo real.

Los simuladores para el aprendizaje, también llamados educativos o didacticos, son aplicaciones
orientadas a que los usuarios, partiendo de conocimientos previos, desarrollen competencias que
forman parte de su programa educativo o formativo. A diferencia de los dos tipos anteriormente
descritos, plantean situaciones en las que el estudiante debe resolver casos, tareas o problemas.
Asimismo, su naturaleza didactica hace especialmente relevante la inclusién de un sistema de
evaluacion que ofrezca al usuario pistas sobre cémo continuar con la navegacién, asi como
retroalimentacion sobre las decisiones tomadas y un sistema de puntuacién o similar que
cuantifique la experiencia del usuario.

Los simuladores formativos objeto de este articulo constituyen un subconjunto de los simuladores
para el aprendizaje. Son recursos didacticos multimedia que incluyen escenarios virtuales
altamente fieles a la realidad. El usuario, ante ciertos problemas, casos o tareas, debe hacer uso
de las destrezas requeridas en su periodo de formacién. Estos simuladores ofrecen entre 20 y 30
horas de practica controlada para afianzar e incrementar sus competencias profesionales.

En estos entornos de simulacién, el usuario toma decisiones y evalla sus consecuencias, incluso
en situaciones en las que, por diversos factores dificilmente podria intervenir como el manejo de
tecnologia muy delicada, situaciones reales que entrafian peligro o reproduccion de procesos
complejos o costosos.

2. Requisitos del proyecto

Como todo proyecto, el desarrollo de los simuladores objeto de este articulo se encuentra
delimitado. Los requisitos que acotan el desarrollo del proyecto son de diversos tipos: marcados
por el propio Pliego, planteados en las fichas de diseno instructivo, condicionados por la gestién
del proyecto y determinados por las licencias y los derechos de propiedad intelectual.

En el Pliego se definen los simuladores o entornos de simulacion como Objetos Digitales
Educativos (en adelante, ODE) que muestran escenarios virtuales en los que el aprendizaje se
lleva a cabo mediante la interacciéon con los elementos que componen una situacion verosimil.
Frente a dicha situacion, el estudiante debe tomar decisiones, asi como experimentar y analizar
Sus consecuencias.

El pliego especifica un conjunto de requisitos minimos obligatorios para el desarrollo de entornos
de simulacion, que podemos clasificar en cuatro tipos: requisitos didacticos, requisitos técnico-
didacticos, requisitos sobre la propiedad intelectual y requisitos sobre la gestidon del proyecto, que
seran resumidos a continuacion.
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2.1  Requisitos didacticos

2.1.1 Modelos de aprendizaje

En los entornos de simulacion, el estudiante debe asumir un rol activo frente a las situaciones de
aprendizaje. A este aprendizaje deben subyacer los modelos y principios de aprendizaje
siguientes: aprendizaje por actuacion simulada situada y aprendizaje basado en casos.

2.1.2 Familias profesionales y fichas de diserio instructivo

Los simuladores deben realizarse a partir de las fichas de disefio instructivo (en adelante, FDI)
elaboradas por los expertos de la Subdireccion General de Formacion Profesional para siete
familias profesionales: Quimica, Sanidad, Industrias alimentarias, Hosteleria y turismo,
Fabricacién mecanica, Instalacion y mantenimiento, y Servicios socioculturales y a la comunidad.

Las fichas de diseno instructivo incluyen la informacion didactica necesaria para elaborar una
definicion funcional minima del objeto educativo. Estas fichas incluyen: conocimientos previos
que se pueden suponer en el estudiante, objetivos, contenidos, indicaciones metodoldgicas,
modelo evaluativo, secuenciacién, temporizacion, etc. A partir de estas fichas, se perfilaran las
situaciones y casos a representar en las simulaciones.

2.2 Requisitos técnico - didacticos

De acuerdo con el estandar LOM-ES v.1.0?, los simuladores seran ODE de nivel de agregacién
2, es decir, los mas simples e indivisibles pero con funcion didactica explicita. En otros términos,
los simuladores se desarrollaran a partir de un disefio instructivo completo (contenidos,
actividades, evaluacion, etc.) a la combinacién de uno o varios Medias o Medias Integrados
(ODE de nivel de agregacion 1). Las caracteristicas generales de estos ODE deberan ser las
siguientes:

22.1 Compatibilidad

Los simuladores seran aplicaciones informaticas que se pueden ejecutar con ordenadores de
propésito general. Deberan desarrollarse a partir de tecnologias y formatos compatibles con los
navegadores web mas empleados (Internet Explorer, FireFox, Opera y Safari). Por esta razén, su
uso no podra requerir la instalacion de aplicaciones propietarias en cliente.

222 Fidelidad fisica y de percepcion

Incluirdn representaciones realistas, tanto del entorno a simular como de los objetos que
aparezcan en los diversos escenarios. El grado de fidelidad de la representacion debera ser alto
y se podran percibir las caracteristicas mas importantes del proceso simulado.

22.3 Accesibilidad

Se valorara la incorporacion de soluciones que mejoren la atencién a necesidades educativas
especiales, asi como todas las consideraciones que faciliten el acceso a los contenidos. Debera
tenerse en cuenta las consideraciones planteadas en el informe “Pautas para el disefio de
entornos educativos accesibles para personas con discapacidad visual” elaborado por la ONCE
(Organizacion Nacional de Ciegos de Espania).

224 Multilingdismo

Cada simulador debera presentarse en seis lenguas (castellano, catalan, euskera, gallego,
valenciano e inglés internacional estandar). En cada caso, la catalogacion LOM-ES v.1.0 también
debera presentarse en la lengua correspondiente al simulador.

22.5 Usabilidad
La usabilidad de los simuladores debera guiarse por las siguientes consideraciones:

2 AENOR. (2009). Perfil de aplicacién LOM-ES para etiquetado normalizado de Objetos Digitales Educativos. (ODE).
Madrid. www.aenor.es/desarrollo/normalizacion/normas/fichanorma.asp. 58
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Homogeneidad estructural entre la disposicion de los componentes de cada pantalla.

Disefio moderno, que ofrezca claridad y amplitud.

Redaccién apropiada y enlaces destacados.

Empleo univoco de los términos referenciados e hipervinculados.

Navegacion guiada antes, durante y después de la interaccion.

Retroalimentacion especifica para cada accion realizada.

Instrucciones y guias que orienten las acciones del usuario.

Mensajes de error que permitan reconducir las decisiones.

Intuitividad para facilitar la navegacion.

Resolucion de pantalla optimizada como minimo a 1024x768 pero con visibilidad adecuada
en 800x600.

Preconfiguracién para la impresion de textos e imagenes, cuando sea relevante, en formato
A4.

Rétulos identificativos para todas las pantallas.

Cuadros de texto que soporten tamanos variables, para el adecuar las traducciones, sin
rotulacion en los media.
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2.2.6 Catalogacion de los simuladores
Los simuladores deberan incluir un archivo de catalogacién en el estandar LOM-ES v.1.0, con
todos los campos cumplimentados en la lengua correspondiente.

2.2.7 Empaquetado
Cada simulador se entregard como un paquete SCORM 20043, con el archivo de metadatos
correspondiente.

2.2.8 Navegacion y trazabilidad

Los simuladores podran emplearse bien en un Learning Management System (en adelante, LMS)
qgue soporte el estandar SCORM 2004 o bien fuera de dicho entorno. Incluiran una funcionalidad
gue detecte automaticamente en cual de estos modos de uso esta siendo empleado.

v En un LMS SCORM 2004, el simulador dejara trazas (si el disefio instructivo asi lo indicara).
Para hacerlo, se podra emplear el SCORM API que actua como medio de comunicacion con
el LMS.

v' Fuera de dicho entorno en un navegador web (online o local) el acceso se realizara a través
una pagina principal o indice que se incluira en el paquete SCORM.

2.2.9 Arquitectura
Los simuladores deben ser desagregables en el sentido de que sus componentes deben estar
ubicados en directorios que faciliten su extraccién e independencia.

Con el objetivo de facilitar la traduccion en un simulador, la arquitectura debe garantizar la
independencia del contenido, de forma que todos los elementos dependientes de esta (textos,
iconos, etc.) estén claramente localizados dentro de la estructura, y por tanto sean facilmente
editables.

2.3. Requisitos de propiedad intelectual.

En relacién con el modelo de produccién de ODE y con el fin de asegurar la maxima difusion y
uso mas flexible de los mismos, se establecid que todos los contenidos licitados, se someterian a
la licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual Espafia®.

Esta decision se enmarca en una tendencia global de fomento de recursos educativos abiertos
cuyas siglas en inglés, OER (“open educational resources”, término adoptado por la UNESCO?) y
cuyas caracteristicas son:

¥ Advanced Distributed Learning (2009) Documentation Suite (SCORM 2004 4th Ed.) http://adlnet.gov
4 http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/es/
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v" Son accesibles a través de Internet sin coste

v" Permiten a la comunidad educativa reutilizarlos, compartirlos, modificarlos y tomarlos como
base para crear recursos nuevos.

v' Se enmarcan en la desapariciéon progresiva entre creadores y consumidores de informacion
qgue actualmente se esta produciendo en Internet

Por tanto, se requiere del adjudicatario la utilizacién de contenidos libres de derechos para ser
compatibles con la licencia descrita. Este requisito fomenta el desarrollo de contenidos exnovo -
imagenes, textos, audios o videos- o la acreditacion de la cesion de derechos en el caso de
contenidos preexistentes. Ademas evitardn representar instrumentos, artefactos y ambientes
sometidos a marcas o modelos concretos.

Su caracter genérico y abierto son los principales requisitos en este aspecto.
2.4 Requisitos a la gestion del proyecto
La gestidn del proyecto ha estado condicionada por diversos factores:

- un presupuesto maximo de dos millones ciento cincuenta y cinco mil ciento setenta euros
(2.155.170 €) impuestos excluidos.

- la gestion de tres adjudicatarios encargados de la produccion que recibieron el encargo
de realizar cada uno simuladores correspondientes a dos familias profesionales
(finalmente se excluyo la familia de Quimica).

- la interaccidon con la Subdireccion General de Formacion Profesional se llevd a cabo de
forma continua, mediante la participacion de docentes expertos que elaboraron las FDI y
supervisaron la adecuacioén y calidad pedagogica de los contenidos.

- el cumplimiento de plazos de ejecucidon muy ajustados teniendo en cuenta las fases de
desarrollo establecidas: fase Analisis, fase de Guionizacion, fase Produccion (version
beta y versién estable) y fase de Actualizaciones para funcionalidades y casos no
previstos.

3. Pautas adoptadas en el disefio y desarrollo de los entornos de
simulacién

Frente a los requisitos antes mencionados, se acordd otorgar a los entornos de simulacion una
concepcién técnico-didactica y una estructura de uso comun.

Un aspecto crucial en este proyecto ha sido la compatibilidad entre los requisitos técnicos y los
didacticos. A pesar de que los entornos de simulacion requieren una multimedia e hipermedia
potente para recrear modelos de los objetos y de los procesos a representar,

sin embargo, el empleo de soluciones técnicas complejas no es suficiente para conseguir
aplicaciones formativas de calidad. Todos estos componentes de diseno -2D, 3D, sonidos,
videos, personajes, mecanismos de interaccion- deben estar al servicio del logro de los objetivos
didacticos. Por ejemplo, en ocasiones resulta innecesario incluir modelos en 3D que rendericen
en tiempo real cuando, por ejemplo, una imagen panoramica 2D podria conseguir los mismos
efectos didacticos y mayor usabilidad de la aplicacion.

A la inversa, emplear explicaciones textuales, ejercicios cerrados sin retroalimentacién o
imagenes para explicar sistemas que se comprenderian perfectamente mediante una animacion
también constituye un error de disefio. Ya que la finalidad didactica de estos entornos de

5 El término Recursos Educativos Abiertos (OER) se adopt6 en una reunién de la UNESCO en 2002 para hacer
referencia la dotacién abierta de recursos educativos, hecha posible por las tecnologias de la informacién y la
comunicacién, para su consulta, uso y adaptacion por una comunidad de usuarios con fines no comerciales. Mas
informacién en http://oerwiki.iiep-unesco.org/index.php?title=Main_Page
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simulaciéon no es solo la comprension de conceptos -como en otras aplicaciones multimedia
educativas- sino la interaccion realista con un sistema modelado.

A continuaciéon se detallan las caracteristicas adoptadas siguiendo estas pautas generales
agrupadas en tres categorias: usabilidad, técnicas y didacticas.

3.1 Caracteristicas de usabilidad

En todos los simuladores el usuario participa consistentemente en primera persona, con vista
subjetiva, sin que ocurran quiebros narrativos. Esta caracteristica fomenta que el usuario asuma
el control de la situacién planteada. La interaccion con los objetos propios del caso a resolver
también se personaliza. Actitudinalmente, este enfoque favorece que el usuario asuma la
responsabilidad frente a las decisiones que toma, tanto con respecto a las acciones sobre
objetos como respecto a las relaciones con otros individuos.

Asimismo, los personajes se cifien a la realidad y no incurren en discriminacion de ningun tipo.
La interaccidn con estos personajes siempre esta justificada por la didactica, narratividad o
funcionalidad; nunca es un anadido sélo ludico o injustificado.

Las interacciones posibles con los objetos o personajes en los escenarios son intuitivas y faciles
de realizar. Generalmente se resuelven mediante la inclusion de zonas calientes que activan
consolas para la seleccion de acciones o manipulacién de valores. También pueden activar
cuadros de dialogo que ofrecen diversas opciones dialogo posible, en muchos casos, con mas de
una opcién adecuada, lo que hace mas amplia la trayectoria de los dialogos.

Para sostener el hilo conductor o la estructura narrativa, finalizada una accioén, el usuario regresa
al punto de navegacion en que se encontraba previamente o, mediante una transiciéon para al
estado siguiente.

Los escenarios en los que se plantean los casos son inmersivos, realistas y verosimiles. Suelen
ser modelos que generan efecto 3D aunque no rendericen en tiempo real, dadas las restricciones
técnicas. Este efecto se logra predefiniendo puntos especificos para las vistas subjetivas o
movimientos panoramicos que respectan la proporcionalidad en el tamafio de los objetos.
Ademas, de la perspectiva, la luz y la sombra refuerzan el realismo.

La percepcién de movimiento por los escenarios con vista subjetiva y la consiguiente
inmersividad se refuerza mediante la insercién de minimapas interactivos que permiten pasar de
un escenario a otro, lo que se refuerza mediante transiciones. Este recurso, también actia como
localizador, porque mantiene al usuario informado respecto a la fase en la que se encuentra con
respecto del proceso de resolucion del caso, tarea o problema. Se ha procurado que los
escenarios recojan y respeten la normativa vigente sobre riesgos laborales y cuidado del
medioambiente en todos los aspectos que la ley exige.

3.2 Caracteristicas técnicas

Los simuladores estan desarrollados como maquinas de estados finitos en las que el usuario,
dada una situacidén, debe realizar diversas acciones, para pasar al siguiente estado,
recursivamente.

Los estados suelen ser animaciones en Flash y las transiciones que permiten pasar de un estado
a otro se encuentran programadas en XML, tal y como se ilustra en los graficos siguientes,
extraidos del modelo de maquina de estados finitos en Flash elaborado por una de las empresas
adjudicatarias:
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Modelo de maquina de estados finitos en Macromedia Flash
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Este tipo de estructura otorga a los simuladores diversas ventajas:

v' Simplifica la insercién de acciones diversas a realizar por parte del usuario, quien percibira
interactividad muy variada.

v' Enriquece la posibilidad de insertar parametros de configuracién, de tal forma que puedan
incluirse seleccidon de casos, niveles de dificultad, errores inducidos, averias posibles, etc.
Disponer como caracteristica la seleccién de la cantidad de problemas a resolver o
situaciones a simular, su grado de dificultad y otras variantes flexibiliza el empleo did4ctico de
la aplicacion, porque ofrece al docente un recurso explicativo adaptable a las necesidades del
grupo. El estudiante, por su parte, dispone de un medio para la practica autbhoma que se
puede adaptar a su progreso.
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3.3 Caracteristicas didacticas

Uno de los elementos que distinguen a los simuladores didacticos de otro tipo de simuladores, es
la presencia de un sistema de evaluacion. Pero precisar especificamente dénde comienza un
sistema de evaluacion y donde termina es tarea conceptualmente compleja.

Para los fines de este proyecto se han considerado como componentes del sistema de
evaluacion los siguientes elementos:

v' Mensajes instructivos que facilitan la navegaciéon del usuario y que lo asisten, en alguna
modalidad de uso del simulador, en la resolucién del caso, problema o tarea. Estos mensajes
pueden ser de dos tipos: las llamadas “pistas” o “sugerencias”, que se pueden recibir antes
de decidirse por la eleccion de una accién u otra, y la “retroalimentacién” o feedback, que se
recibe como informacién acerca de la adecuacion de la accion realizada. En estos
simuladores, los mensajes de feedback no son del tipo correcto / incorrecto o bien / mal;
ofrecen al usuario evidencia positiva 0 negativa directa o indirecta, segun el modo de uso, es
decir, informacién especifica con respecto de la accion elegida y sus consecuencias.

v Una tipificacién de errores segun diversos criterios didacticos: leves, medio y graves, con
impacto en la relacion humana, en el funcionamiento de las maquinas, en la salud de las
personas, etc.

v Un conjunto de acciones que impactan en la navegacién en funciéon de las decisiones
tomadas: desde tener que revisar la teoria, hasta tener que rehacer todo un procedimiento,
una fase o un caso completos.

v" Un conjunto de indicadores ponderados siempre visibles, que hagan saber al usuario el
impacto de cada accién realizada respecto de la fase especifica en la que se encuentre y
respecto de todo el caso, tarea o problema a realizar.

Este sistema de evaluacion permite cuantificar no solo el uso de conceptos y la aplicacion de
procedimientos, sino que permiten incluir indicadores de la idoneidad de la actitud asumida.

En sintesis, este sistema de evaluacién no so6lo se encuentra siempre activo, lo simplifica la
evaluacion del proceso y no solo del producto, sino que permite mostrar el impacto en el
aprendizaje de cada uno de los componentes de una competencia profesional.

FOKDOS
LiguIDos

Debes preparar un fondo blanco de ave de 5 litros para utilizarse en 8 Dificultad: Ayudante o
horas. | de cocina \)
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Problema 6% Puntuacion act ada: 0 o
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Interfaz en la que se observan los indicadores del sistema de evaluacién del Sim50 Fondos
liquidos en cocina, desarrollado por una de las empresas adjudicatarias
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En relacion con las caracteristicas didacticas, es importante tener en cuenta que estos
simuladores para la Formacion Profesional han sido concebidos para diversas modalidades de
uso. Por una parte, constituyen recursos de aula para ser empleados por los docentes, y por otra
parte, sirven como material para el aprendizaje autonomo del estudiante. Por ello se ha cuidado
qgue cubran una parte significativa del programa formativo curricular.

4. Estructuras de uso comun: interfaz

Los simuladores comparten una estructura comun, que constituye en términos generales la
interfaz de la aplicacion, y que ha pasado a denominarse carcasa-marco, cuyos elementos
describimos a continuacion:

4.1 Laportada

Al ejecutar el simulador se accede a la portada, que incluye los siguientes elementos: el titulo,
una breve descripcion del simulador, una DEMO vy las funciones de registro y acceso al
simulador.

La DEMO es una pelicula breve que, en un minuto, muestra para qué sirve el simulador, como
funciona y qué caracteristicas generales tiene. Se trata de una especie de “trailer” que, como en
una pelicula, ofrece una vista rapida de las caracteristicas del simulador. Dada su naturaleza
filmica, se consideré conveniente que la DEMO finalice con la cortinilla de créditos.

4.2 Registroy acceso

Esta funcionalidad solo esta activa cuando se usa el simulador fuera de un LMS, ya que en estos
entornos, las huellas que el usuario deja por el uso del simulador pasan directamente a su perfil.

El registro permite crear un perfil de usuario, que se identifica mediante un usuario y contrasena.
En este perfil, podra guardar y recuperar sus sesiones de trabajo. Las huellas o trazas de una
sesidon especifica quedan registradas para retomar la sesion en otro momento y consultar los
informes de rendimiento.

Para el desarrollo de estas funcionalidades se ha empleado una utilidad de Adobe Flash
conocida como Local Share Objecto “cookies de Flash”®.

4.3 Estado y seguimiento
El perfil de usuario recoge toda la informacion sobre su rendimiento lo que posibilita mostrar
informes de resultados que consignan las huellas o trazas que el usuario va dejando en cada

accion didacticamente relevante que realice.

El historial también recoge todas las acciones realizadas por el usuario en todas las sesiones
registradas y en cada caso realizado.

Los informes de rendimiento diferencian los errores en funcion de su gravedad y cuantifican el
impacto en la puntuacion.

44 Modos de simulacion
Los entornos de simulacion incluyen la posibilidad de que el usuario elija entre varios modos de

simulacién que ofrecen un rango e entre la simulacién o modo guiado hasta la simulacién o modo
plenamente libre.

¢ Adobe Flash. What is a local Shared Object? En: http://kb2.adobe.com/cps/161/tn_16194.html
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En el primer caso, la simulacién es poco interactiva; el usuario simplemente avanza de forma
secuencial por el caso, tarea o problema a resolver y observa su solucién, a cargo de un guia que
explica cada paso.

En el otro extremo, la interactividad es plena y el usuario debe tomar todas las decisiones que se
requieran para poder continuar con la simulacién. En este modo, ademas de no contar con guia
de ningun tipo, el impacto de sus decisiones condiciona su avance.

4.5 Conceptos teéricos

Los entornos de simulacién para la Formacién Profesional son recursos para el aprendizaje que
requieren conocimientos previos. Su uso puede ubicarse en un tramo del itinerario formativo del
estudiante, al que preceden y siguen otras asignaturas o practicas profesionales. Asi que
conviene que incluya conceptos tedricos que activen los conocimientos tedricos necesarios para
Su uso y que preparen para la formacion posterior. Este es el enfoque elegido y, por ello, los
simuladores del proyecto incluyen:

v' Contenidos generales, ejemplificados, organizados por temas, con tratamiento multimedia,

basicamente mediante ilustraciones, animaciones y clips de video, que ubican la actividad

simulada en un plano real.

Referencias a las fuentes de informacién principales y a la documentacion complementaria.

Mapas conceptuales interactivos que facilitan la comprensién de procesos.

Informacion relativa a la normativa vigente en el ambito profesional, incluyendo referencias

especificas a la seguridad e higiene laboral y el cuidado del medioambiente.

v Glosarios que pueden consultarse de forma alfabética y que facilitan el acceso directo a
informacién puntual.

AN

46 Ayuda

La ayuda es una funcionalidad orientada a facilitar al usuario el uso de la aplicacion. Por esta
razodn, incluye las siguientes funcionalidades:

v’ Busqueda de términos que devuelve explicaciones ilustradas sobre cémo emplear el
simulador.

v' Una guia didactica especialmente orientada a los docentes que incluye un resumen de la FDI

ademas de otra informacion relevante para el empleo adecuado del recurso. En particular,

incluye: objetivos, contenidos, temporizacion, aproximaciéon metodoldgica, sugerencias de
explotacion didactica (para realizar un buen uso didactico en LMS, fuera de LMS, en aula de
ordenadores, proyectado en clase, fuera del aula etc.).

Un acceso a la DEMO.

Un tutorial, que es una aplicacién interactiva que explica secuencialmente y de forma

detallada cémo usar el simulador. Esta destinado a todos los usuarios, tanto docentes como

estudiantes. Conviene precisar que, en el caso de que no exista un tutorial propiamente
dicho, se incluye un “caso cero” que explica como usar el simulador mediante la resolucién
guiada de un caso.

v' La Declaracion de accesibilidad, que detalla la forma como se accede a al empleo de la
aplicacion en caso de que el usuario requiera de forma especifica para atender algun tipo de
dificultad: visibilidad reducida, movilidad reducida, audicién reducida, etc. Aunque se intenta
que los simuladores cumplan con el Nivel Doble-A de Conformidad con las Directrices de
Accesibilidad de la W3W’

v Los créditos, que detallan a los participantes en la realizacion del proyecto.

AN

7 Web Content Accessibility Guidelines 1.0. W3C Recommendation 5-May-1999. En: http://www.w3.org/WAI/
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4.7 Panel de configuracion

El panel de configuracion permite modificar diversos parametros del simulador, como la eleccién
de los casos a resolver, el nivel de dificultad, el tiempo de resolucion que se ofrece para los
casos, tareas o problemas, errores inducidos, averias, etc. Aunque los entornos de simulacion
vienen con una configuracidén predeterminada, el usuario puede elegir una especifica o configurar
la aparicion aleatoria de un caso. Esta funcionalidad aporta una gran versatilidad de uso.

5.  Descripcion de los simuladores

Descrita la naturaleza general de los simuladores, la estructura basica y las funcionalidades
comunes, a continuaciéon se presenta una descripcion de cada uno, ordenados por familias
profesionales.

Familia de servicios socioculturales y a la comunidad

Sim78. Programa de primeros auxilios

El usuario se encuentra en una central de emergencias donde
encontrara diferentes objetos y personajes con los que interactuar.
Debera atender una llamada que le informa de un suceso. Tendra que
identificar el caso a tratar, entre 18 posibles, a partir de sus sintomas.
Una vez identificado el caso, debe recomendar los protocolos de
primeros auxilios, y dar aviso a los servicios de emergencia.

Sim88. Plan de resolucion de conflictos

Interactuando con personajes y objetos, tanto en una sala de
profesores como en dos aulas con alumnos que comprenden el tramo
de 0-18 y de 18-36 meses, el usuario debera intervenir y solucionar
alguno de los seis casos de conflictos mas habituales. Para la
resolucién del conflicto debera realizar diferentes tareas como
ejercicios de autocontrol, refuerzo positivo al agredido, postura al
dialogar, discurso asertivo, actividades grupales, seleccionar el objetivo
y reunion con la familia. Finalmente, debera preparar un plan de
prevencion.

Sim77. Menus alimentarios y alergias alimentarias

El usuario actia como un educador experto en alergias alimentarias.
Debera distinguir los sintomas de las principales alergias alimentarias
y descubrir qué alimentos las producen. A partir de ahi debera crear un
menu especial para el caso, que constara de desayuno, comida y
merienda en base a las calorias necesarias segun la edad del nifio. Los
casos de alergias a tratar son: a las proteinas de vacuno, al huevo, al
melocotén y rosaceas, al pescado y marisco, a los frutos secos,
intolerancia al gluten, celiaquia o esprue, intolerancia a la lactosa, a las
legumbres y obesidad infantil.

Sim66. Imagenes de tomografia computerizada para el diagnéstico

El usuario se podra desplazar por tres ambientes: una sala de
descanso, la sala del tomdgrafo y la cabina de manejo de la maquina.
En estos escenarios, interactuara con diversos personajes y empleara
el sistema informatico de la maquina para obtener las imagenes de
tomografia que el volante médico indique. Los casos posibles son
litiasis urinaria, abdomen total, 6rbitas, craneo estandar TCE, cadera
pelvis, térax estandar de pulmén, tromboembolismo de pulmén y
aneurisma de aorta.
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Sim70. Radio inmunoanalisis (RIA)

El simulador muestra una sala de extraccion y una sala de trabajo o
laboratorio. En la primera, el usuario elegira un volante médico y una
muestra. En la segunda sala, llevara a cabo técnicas de Radio Inmuno
Analisis (RIA). El simulador incluye seis casos posibles: Aldosterona,
Tiroglobulina, PSA, Insulina, Progesterona y Vitamina B12 y &cido.
Siguiendo las instrucciones que aparecen en el kit comercial, el usuario
debera cumplir con todos los protocolos de seguridad y prevencion
establecidos en los diferentes escenarios.

Sim67. Imagenes de resonancia magnética para el diagnéstico

Para realizar un protocolo completo de resonancia magnética, el
usuario tendra que navegar por tres escenarios, tomar la resonancia
adecuada, observar los resultados obtenidos e identificar 6rganos y
zonas anatomicas. Para ello debera elegir un volante siempre
atendiendo a la urgencia del mismo entre los casos siguientes: craneo,
hombro, cadera, rodilla, tobillo, cardio, columna vertebral y rifiones.
Ademas de seguir el protocolo de actuacién que corresponda, debera
interactuar correctamente con otros personajes y cumplir con las
normas de seguridad establecidas en cada caso.

Sim72. Teleterapia por emision de electrones

El simulador presenta una sala de reuniones, una de TAC o
radiografias, y una de tratamiento. En ellas, el usuario interactia con
objetos y personajes para aplicar a los pacientes el proceso de
teleterapia por acelerador de electrones. Los casos a simular son:
cancer epidermoide de laringe, metastasis cerebrales de un cancer de
mama, cancer de pulmon, cancer de recto, cancer de mama, cancer de
prostata, linfoma e irradiacion corporal total.

Sim49. Salsas en cocina

El usuario podra elaborar las principales salsas de cocina y algunas de
sus derivadas. Una vez seleccionada la salsa y su nivel de dificultad,
avanzara por las fases conducentes a la finalizacion de la salsa. Podra
elegir alguna entre los tres tipos siguientes: caliente, fria o0 de nombre
propio.

Sim50. Fondos en ofertas culinarias

Una vez elegido un fondo entre muchos disponibles, el usuario
seleccionara la bateria, maquinaria, utiles y las herramientas
adecuadas para elaborar cada uno, junto con los ingredientes y
cantidades adecuadas. Todos los fondos se crearan sobre la base de
una cantidad y un tiempo de preservacion del preparado.
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Familia de industrias alimentarias

Sim22. Puesta en marcha y parada de un proceso alimentario estandar
Interactuando con los sistemas directos e indirectos, con este
simulador el usuario aprendera a realizar el proceso de esterilizacion
de la leche a alta temperatura (U.H.T). Antes de comenzar con la
esterilizacion, el usuario debera pasar un curso de inmersién para
familiarizarse con los sistemas de esterilizaciéon. Una vez pasemos
aprobada una prueba de acceso a la planta, podra comenzar con el
proceso de puesta en marcha y parada. En la simulacién, el usuario
debe fijar rangos de temperatura, tiempo y presion, y realizar las tareas
especificas de la puesta en marcha y parada. Asimismo, debera
cumplir con las normas de proteccion personal y de los equipos, las
medidas de higiene y de proteccién medioambiental.

Sim18. Formulacion de masas

El usuario tendra que determinar los ingredientes que componen el
producto a elaborar, determinar los porcentajes de cada ingrediente
que componen la férmula base, calcular la cantidad de cada
ingrediente, en base a la formula base y realizar la secuencia de
elaboracién de cada uno de los productos solicitados. A su vez tendra
que describir reformulaciones de masas, sustituyendo los ingredientes
necesarios para realizar la reformulacion del producto, y calcular la
cantidad de cada ingrediente, en base a la reformulacion de la receta.

Familia de fabricacion mecanica

0EBWE ===w= | Sim31. Ensayos de traccion

El operario de una maquina universal de ensayos de traccidon debe
realizar todos los pasos necesarios para ejecutar, correctamente, un
ensayo de traccion de metales. Se plantean cuatro casos de ensayo
que permiten determinar las propiedades mecanicas a tracciéon. La
realizacion de los ensayos siempre se hara de acuerdo a la norma EN
10002-1.

Sim40. Mecanizado por laser

Como operario de una maquina de mecanizado por laser, el usuario
debera realizar todos los pasos necesarios para llevar a cabo un
mecanizado.

El simulador también incluye un lenguaje CNC realizado a partir del
estandar ISO y un programa de dibujo de las piezas que simula un
CAD.

Sim36. Mecanizado por electroerosion

En este simulador, el usuario actia como operario de una maquina de
electroerosion por hilo y, como tal, debera ejecutar, correctamente, un
proceso de electroerosionado con este sistema, llevando a cabo
cuidadosamente cada paso Para su realizacion contaremos con un
editor de CAD que nos permitira dibujar la pieza y con un editor de
CNC que nos permitira corregir los errores inducidos.
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Familia de instalacion y mantenimiento

Sim91. Equipos de instalaciones frigorificas

El usuario seleccionara los equipos de instalaciones frigorificas que
necesite para realizar una instalacion, considerando las condiciones de
funcionamiento y potencias demandadas. Comprobara las
regulaciones de los elementos de control, y relacionara los equipos y
sus partes con la documentacién técnica que aportan los fabricantes.
El simulador es configurable en cuanto a nivel de dificultad y modo de
simulacién.

6. Lineas de trabajo futuras

El empleo de simuladores en la formacién profesional tiene un amplio camino por recorrer. En
primer lugar, es esperable que los docentes prueben estos recursos y los incluyan
paulatinamente en sus programaciones. Ademas, los estudiantes se iran familiarizando con su
uso como herramientas para el aprendizaje autbnomo.

Un segundo lugar, una vez que los simuladores comiencen a ser empleados de forma continua,
qgueda pendiente realizar una evaluacion para determinar qué caracteristicas de estas
aplicaciones favorecen el aprendizaje y estimulan la practica.

Una rigurosa metodologia de recogida de datos, procedentes de los usuarios en general
(docentes y estudiantes) y una interpretacion minuciosa de estos datos otorgara al disefo
instructivo para e-learning las pistas necesarias para el planteamiento de mejoras en futuros
entornos de simulacion formativos.
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