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EXperiencia de Edgar Dale:

su aplicacion en la ensefianza
de la ingenieria
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\nrendizaie con Tecnoloaqia

Edgar Dale contribuyo al progreso de la
Tecnologia Instruccional moderna y a su
temprana definicion de 1994 con el
desarrollo del Cono de la Experiencia.

El cono sirvio como una analogia visual
por niveles desde lo concreto hasta lo
abstracto para los metodos de ensenanza
y los materiales instruccionales (Seels &
Richey, 1994).
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Proposito del Cono de Dale

@ Representar un rango de experiencias
desde |la experiencia directa hasta la
comunicacion simbodlica.

@ Mostrar que el valor de los materiales
audiovisuales es una funcion de su grado
de realismo.
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\nrendizaie con Tecnoloaqia

Segun Dale, los simbolos abstractos y las
ideas pueden ser mas facilmente
entendidas y retenidas por el estudiante si
ellas son construidas sobre una
experiencia concreta.

El Cono de la Experiencia fue el primer
iIntento para construir un razonamiento
gue enlazara la teoria del aprendizaje con

las comunicaciones audiovisuales (Seels
& Richey, 1994).
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\prendizaje con Tecnologia

Los aprendices pueden hacer uso
beneficioso de actividades instruccionales
mas abstractas en la medida que ellos
construyan experiencias mas concretas
dando de esta forma significado a las mas
abstractas representaciones de la realidad
(Heinich, Molenda, Russell, & Smaldino,
1999).
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Los medios y materiales para
la ensenanza en ingenieria
pueden agruparse en dos
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Segundo grup

El segundo grupo lo conforman los medios
y materiales que permiten al profesor
presentar ejemplos y aplicaciones de
dichos fenomenos fisicos:

@ Fotografias

& Diapositivas

@ Modelos

@ Videos

@ Visitas a plantas industriales
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\nprendizaie con Tecnoloala

Con este segundo grupo se puede
obtener realismo, aclarar conceptos, y dar
significado al aprendizaje.

Basado en el cono de |la experiencia de
Dale, la utilizacion de medios
audiovisuales permitira al profesor
moverse desde lo mas proximo y vivencial
a un concepto hasta los simbolos visuales
y orales.
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\prendizaje con Tecnoloaia

Los medios instruccionales que incorporan
experiencias concretas, ayudan a los
estudiantes a integrar previa experiencia y
de esta manera facilita el aprendizaje de
conceptos abstractos.

Cuando nos movemos desde la base del
Cono de la Experiencia hacia los medios
mas abstractos, mas informacion sera
comprendida en un corto periodo de tiempo
(Heinich, Molenda, Russell, & Smaldino,
1999).
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. Como aplica el Cono de la
EXxperiencia en Ingenieria?

Para dar respuesta a
esta pregunta,
trabajemos algunos
ejemplos
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\prendizaje con Tecnologia

@ Un profesor en una clase de
turbomaquinas tiene como objetivo
mostrar a sus estudiantes como opera una
turbina hidraulica o una turbina térmica.

@ El profesor en un principio podria recurrir
a mostrar algunas figuras en corte
llevadas al salon de clase en forma de
material impreso.
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\nrendizaie con Tecnoloaqia

Una visita a una planta hidroeléctrica o a
una termoeléctrica proporcionaria al
estudiante una experiencia de aprendizaje
relativamente alta en concretividad pero
requeriria mucho tiempo de instruccion y
habria limitaciones de recursos para
organizarla.

Un video describiendo la misma
experiencia, podria ser presentado a los
estudiantes en un periodo de tiempo mas
corto y con menos esfuerzo y dinero.
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Video que muestra la turbina Pelton

Cuando nos Ver video
movemos desde la ik
base del Cono de la _
EXxperiencia hacia los ==
medios mas '
abstractos, mas

Informacion sera

comprendida en un | Jg&* _
corto periodo de Turbina Pelton con un

tiempo. inyector o tobera
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Una vez presentado el video, los
estudiantes se moveran hacia medios
abstractos, como son los simbolos
visuales, para finalizar la instruccion

Fotografias Esquema del
= funcionamiento

Turbina Pelton con cuatro Turbina Pelton con seis Turbina Pelton con un
inyectores o toberas inyectores o toberas inyector o tobera
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El modelo es una representacion tridimensional de
un objeto real y se puede clasificar en modelo
compacto, exacto, ampliado o reducido, cortado,
desarmable, con movimiento y remedo (Diaz, 1998).

Los modelos ampliados o reducidos son muy
utiles en ingenieria para que los alumnos observen
los detalles del objeto.

Los modelos cortados muestran el objeto tras
haberse suprimido alguna parte de su superficie.
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Modelo del rodete de una
Turbina Kaplan

En la fotografia puede
verse el mdelo de un
rotor o rodete de una
turbina Kaplan.

El modelo le permite al
profesor indicarle a los
estudiantes la -
direccion que toma el | Ciecncinedicn ekt
agua en su recorrido

por el rodete

H ! : \
IR o etelde]unal
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\prendizaje con Tecnologia

Segun Dale, el Cono de la Experiencia
es una guia practica para analizar las
caracteristicas de los medios y metodos
Instruccionales y la manera como estos
medios pueden ser utilizados (Heinich,
Molenda, Russell, & Smaldino, 1999).
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