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Capitulo

Introduccion

Resumen.

Este capitulo inicia con una breve resefia acerca de la introduccion de los
multimedios en la era de la educacibn moderna, se presenta ademas una
descripcién detallada sobre la evolucidn que han tenido los sistemas de
ensefianza comenzando desde los afos 50’s hasta los ultimos afos, en los que se
han venido desarrollando diversos proyectos orientados al uso de medios
informaticos en el campo de la tecnologia educativa esto, con la finalidad de ubicar

al lector en el campo general de los temas a tratar en este trabajo.
Objetivos del Capitulo.

e Dar un panorama general acerca de la educacion asistida por computadora.
e Ubicar al lector en el dominio del tema a desarrollar
e Presentar la justificacion, objetivos generales, especificos y la estructura

general del presente trabajo.



Introduccién .

1.1 Antecedentes.

Los multimedios se han convertido en la ultima moda en educacién. Las
instituciones educativas que inicialmente tenian sus reservas al respecto han ido
incorporando esta tecnologia. Muchas, sobre todo las escuelas privadas, lo han
hecho para mantenerse competitivas, otras instituciones han adoptado los

multimedios a partir de una auténtica conviccion sobre sus ventajas educativas.

En los ultimos afios se han introducido en la ensefanza diferentes recursos
tecnolégicos. Entre las mas extendidas y conocidas tecnologias de punta
aplicadas a la Educacion estan el satélite, la videoconferencia, la computadora y
con ellas diferentes plataformas computacionales, por ejemplo el correo
electronico, la Internet y las paginas electronicas. A esto hay que aunar ademas
los multimedios como el CD y videos interactivos, asi como el empleo de una

nueva concepcion de materiales impresos para el autoaprendizaje [ 6 ].

Con esta introduccion surgen diferentes alternativas que en un inicio estuvieron
muy relacionadas con la educacion a distancia y poco a poco han venido a formar
propuestas innovadoras para introducir y emplear los recursos tecnolégicos en la
ensefanza presencial y por supuesto a distancia. Es por ello que recientemente
ha aparecido en la literatura cientifica pedagdgica el concepto de “Nuevos
Ambientes de Aprendizaje”. La creacion de estos implica tener en cuenta los
elementos esenciales que propician una enseflanza desarrolladora de

potencialidades y de competencias valiosas para toda la vida [7].

La introduccion en los sistemas educacionales de una gran cantidad de
dispositivos técnicos, ademas de una remodelacién de los planes y programas de
estudio, hace que surgan medios tan novedosos como: los laboratorios de idiomas
audio activos comparativos, la television en circuito cerrado con video-grabadoras

domeésticas, las maquinas de ensefar y la ensefanza asistida por computadora.
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En los anos 50’s aparecieron los primeros sistemas de ensefanza, los llamados
programas lineales, en los que ningun factor podia cambiar el orden de ensefianza
establecido en su momento por el programador. Estos sistemas, desconocian la
posibilidad de que el alumno no hubiera entendido correctamente los conceptos
expuestos hasta el momento. Esta delimitacion tiene su origen en la teoria
conductista defendida en su momento por Skinner. Los programas lineales no

ofrecian entonces una ensefanza individual.

Los sucesores de los programas lineales fueron los programas ramificados, con un
numero fijo de temas, al igual que los programas lineales pero con capacidad para
actuar segun la respuesta del alumno, ya que permitian ajustar el temario a las
necesidades del usuario, repitiendo textos de explicacién, volviendo hacer

ejercicios, etc.

A principios de los afios 60’s, las computadoras habian comenzado a extenderse
por las universidades y su uso empezo a ser parte integrante de la formacién de
los estudiantes universitarios en algunas carreras. Pronto se empez6 a tratar de
utilizar experimentalmente esas mismas computadoras en otros niveles de

ensenanza.

A finales de los afos 60’s y principios de los 70’s surgieron los sistemas
generativos, asociados a una nueva filosofia educativa, la cual manifestaba que
“Era necesario adaptar la ensefianza a las necesidades de cada alumno”. Sin
embargo estos sistemas no servian para todo tipo de ensefianza, ya que las
dificultades para generar problemas aumentan en ciertas areas de trabajo y estos
creaban una unica solucion para un problema concreto, siendo que pueden existir

multiples soluciones correctas.

Los sistemas de ensefianza expuestos hasta este momento se conocen con el
nombre de CAIl y pueden considerarse como los descendientes evolutivos de los

libros ya que al igual que ellos estan organizados de modo que contienen tanto el
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dominio de conocimiento, como el conocimiento instruccional de los expertos

humanos, o sea del maestro [ 8 ]

Las desventajas que presentaban dichos sistemas y sobre todo el que eran
programas costosos y repetitivos estimuloé el desarrollo de técnicas basadas en
inteligencia artificial para ser utilizadas en sistemas educativos llamados ICAI, fue
en la década de los 80’s que dicho término fue remplazado por el de sistemas
tutores ITS, los cuales combinaban técnicas de inteligencia artificial, modelos
psicolégicos del estudiante y teorias de la educacion. El concepto de ITS se
define como, “Un software educativo basado en un sistema experto, que

encapsula el conocimiento del educador experto”.

En los ultimos afios las innovaciones tecnologicas por un lado, y la creciente
popularidad y disponibilidad de la Internet, han sido las razones principales de
desarrollo de numerosas aplicaciones y proyectos de investigacion orientados a la

utilizacion de los medios informaticos en el campo de la tecnologia educativa.

El desarrollo de la computacién distribuida, las redes de computadoras, las
telecomunicaciones y, sobre todo, la utilizacion masiva de la Internet han
propiciado el desarrollo de una nueva clase de sistemas que contemplan la
difusién del conocimiento, la comunicacion, coordinaciéon y colaboraciéon entre

grupos de personas situadas en lugares geograficos diferentes.
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ANOS TIPOS DE PROGRAMAS FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS

Individualizacién del proceso de

60/70 Ensefianza Asistida por aprendizaje.

Computadora (EAC)
Tutorial, practica y ejercitacion.

Ensefianza Asistida por
Computadora (EAC) Tutorial,
practica y ejercitacion, simulacion.

Primeras aplicaciones grupales.

80 Juegos por computadora.

. La computadora como elemento
Herramientas generales (bases de

datos, procesadores de textos, motivacional.
hojas de calculo, etc.)
Lenguaje LOGO Aprendizaje por descubrimiento.
l:/:ﬁﬁirrile;(cti?: Busqueda de la integracion curricular.
90 Hipermedia Aprendizaje cooperativo.

Redes de comunicacion Concepto de “aldea global”.

Tabla 1.1 Evolucion de la Introduccion de las Computadoras en la Ensefianza

1.2 Definicién de Informéatica Educativa

La Informatica Educativa es una disciplina que estudia los usos, efectos,
consecuencias de las tecnologias de la informacion y el proceso educativo. Esta
disciplina intenta acercar al aprendiz al conocimiento y manejo de modernas

herramientas tecnolégicas como la computadora [ 7 ].

El desafio que presenta la informatica educativa en el sector educativo sera la
aplicacion racional y pertinente de las nuevas tecnologias de la informacion en el
desarrollo del quehacer educativo propiamente. Por lo tanto la Informatica
Educativa es concebida como la “sinergia (el efecto producido por la interaccién

entre los componentes de un sistema que hace que el todo sea mas que la suma
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de las partes individuales) entre la educacion y la informatica, donde cada una de

estas ciencias aporta sus mas excelsos beneficios en una relacién ganar-ganar”.

1.3 Justificacién

Las nuevas condiciones del desarrollo actual de la educacion en todo el mundo,
han propiciado el uso de nuevas y mejores tecnologias en diversos ambitos
profesionales y por supuesto también se ha tenido un gran impacto en el area de

la informatica y la educacion [ 1].

El disefio instruccional se ha convertido en un eslabén importante dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje ya que permite que los ejercicios de
aprendizaje se puedan volver cada vez mas visuales e interactivos permitiendo

replantear y redefinir didacticas ya conocidas.

Debido a lo anteriormente expuesto, esta linea de investigacion es relevante e
interesante ya que permite la introduccién y la subsecuente “comprension” de las
diferentes teorias de aprendizaje, incursionar en el disefio instruccional y las
estrategias de disefio instruccional asociadas, esto como parte de Ia
responsabilidad que conlleva un rediseno de la practica docente, que implica por
supuesto no tan solo aprender un nuevo modelo educativo sino desaparecer el

modelo tradicional.

Se considero ademas el hecho de que actualmente a pesar de que hay articulos y
sitios Web en los que se toca este tema, una revision constante y exhaustiva de
nueva informacion reafirmara ciertos conceptos, ya que no pasa inadvertido que
la computadora y la realidad virtual como parte de los avances tecnoldgicos
representan una interesante y revolucionaria herramienta dentro del ambito de la

ensefanza.
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1.4 Objetivos.

Objetivo General.

Elaborar un trabajo de investigacion que permita incursionar en el disefo
instruccional, asi como en la introduccién y la subsecuente compresion de las

diferentes teorias y sus estrategias de disefo instruccional asociadas.

Objetivo Particular.

Aplicar conocimientos y habilidades adquiridas después de la recopilacion y
analisis exhaustivo de literatura disponible acerca de los temas tratados en este

texto.

1.5 Estructura General

En el capitulo 1 se presentan los antecedentes del uso e incursion de los
multimedios en la educacion, asi como también una breve descripcion de la
evolucion que fueron sufriendo los diferentes sistemas de ensefianza desde sus
inicios hasta la actualidad, esto con la finalidad de ubicar al lector de manera
general en el presente trabajo. Dentro de este capitulo también se abordan temas
como la justificacion de este trabajo (responde a un porque), los objetivos
(responde a un para que) y finalmente se resume la estructura general del

mismo.

En el capitulo 2 se presenta a grandes rasgos la evolucion que ha sufrido la
educacion tradicional a través del tiempo debido a la implementacion de diversos
medios electronicos, asi como también la importante contribucion de Seymour
Papert al respecto, posteriormente se hace también un breve estudio acerca de
las corrientes de aprendizaje conductista, cognoscitivista y constructivista para

finalmente definir al disefio instruccional asistido por computadora.
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En el capitulo 3 se proporciona un descripcion detallada de los fundamentos de
las teorias de aprendizaje, la historia de las teorias de aprendizaje en el disefio
instruccional, la relacion existente entre las tres principales teorias de aprendizaje
con el disefio instruccional, la analogia entre el desarrollo de las teorias de

aprendizaje y finalmente, algunas fortalezas y debilidades de estas teorias.

El capitulo 4 inicia proporcionandose un panorama general acerca de lo que son
las fases del disefio instruccional, asi como también se mencionan a grandes

rasgos las caracteristicas de algunos modelos de disefio instruccional.
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Marco Teodrico

Resumen.

En este capitulo se presenta un panorama acerca de como ha ido evolucionando
la enseflianza asistida por computadora, se proporciona ademas se describe la
contribucion que hizo Seymour Papert con respecto a este tema al proponer un
formato libre para el aprendizaje basado en micro mundos. Otro aspecto que
también se maneja durante este capitulo es como México, al igual que muchos
otros paises no ha sido la excepcion en cuanto a la implementacién de procesos
de ensenanza asistidos por computadora se refiere y poco a poco ha ido
incursionando en el uso y manejo de diferentes medios electrénicos y tecnologias

de punta para adentrarse dentro de estos ambitos.
Objetivos del Capitulo.

= Dar a conocer los antecedentes de la educacién asistida por computadora

» Presentar la definicion y caracteristicas de las diferentes corrientes de
aprendizaje

» Proporcionar un panorama general acerca de las contribuciones de Seymour

Papert.
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2.1 Historia de la Computadora como instrumento de educacion.

Desde hace tiempo, el hombre ha mantenido una constante busqueda de un
soporte adecuado en el cual dejar testimonio de sus ideas y plasmar el mundo que
le rodea. La arcilla, el papiro o el papel han sido algunos de los medios utilizados y
cada uno de ellos ha ido dejando sitio a otro presuntamente mas funcional. La
difusién de los soportes magnéticos y opticos de informacion ha abierto nuevas

vias como lo es el software educativo [ 12 ]

Al aparecer en 1975 la computadora Altair, muchos aficionados a la electronica y
la programacion se entusiasmaron y no tuvo que pasar mucho tiempo para que
algunos maestros de escuela se dieran cuenta de las posibilidades de las
microcomputadoras para que comenzaran a disefar pequefios programas, sobre
todo del tipo de instruccion programada y ejercicios aritméticos en el lenguaje
sistema operativo, que era hasta ese momento, el unico lenguaje de alto nivel

disponible para las primeras microcomputadoras.

Entre el software que se generd para la educacion aparecid primero para la Apple
II, la Commodore 64, la Atari y luego para la PC de IBM el lenguaje logo, que
originalmente habia sido desarrollado en la década de los afios 70 para
computadoras grandes, lograndose compactar para que cupiera en las

microcomputadoras [ 12 ].

El principal promotor de logo fue un profesor de MIT, S. Papert, quien se oponia a
las ideas de Skinner y sugiere que, en lugar de que las computadoras programen
al estudiante, éste sea quien programe a la computadora y propone el lenguaje
logo para dicho propdsito. La idea es que programar a la computadora es
ensefarle a la maquina, la cual siendo muy tonta, debe ser ensefiada con todo
detalle y sin ambiguedad ya que es bien sabido entre docentes que soélo hasta el
momento en que se debe ensefiar un material a sus alumnos, el propio maestro

realmente lo aprende.

11
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2.2 Contribucion de Seymour Papert

El Doctor Seymour Papert propone el aprendizaje por exploracion de un formato
libre. Introduce lo que se llaman micro mundos, que son ambientes de aprendizaje
en los cuales se manipulan objetos que se encuentran sujetos a ciertas leyes. El
mas popular de estos objetos es la tortuga, que originalmente fue un robot
construido con motores y que obedecia a una serie de mandos de avanzar,
retroceder, girar hacia la derecha e izquierda, levantar y bajar una pluma y otros.
Con ese robot se podrian escribir programas para que la tortuga dibujara diversas
figuras geomeétricas. Eventualmente se sustituyo al robot por un icono en la
pantalla en forma de tortuga o triangulo que realizaba los dibujos a colores en la
pantalla del monitor de la computadora. Papert convencié a muchos educadores y
el lenguaje logo se popularizé en Estados Unidos y en otros paises como Canada,

Francia, Espafia, Portugal, Holanda, Argentina, Chile y México.

2.3 La computadora para la ensefianza en México.

México, al igual que muchos otros paises no ha sido la excepcidn en cuanto a la
implementacién de procesos de ensefanza asistidos por computadora se refiere y
desde 1985 inicid un proyecto federal al respecto para introducir las computadoras
en los niveles secundario y primario. La Academia de la Investigacion Cientifica
(AIC) y la Academia Nacional de Ingenieria (ANIAC) organizaron actividades de
nivel internacional en México que inspiraron la fundacion de la Sociedad Mexicana
de Computacién en la Educacién (SOMECE) y, posteriormente, la Asociacion
Latinoamericana de Informética en la Educacion (ALIE), SOMECE y AIC han
organizado nueve simposiums internacionales sobre la computacion en la

educacion [ 2 ].

12
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2.4 Definicion de teoriay modelo

Qué es unateoria

Una teoria proporciona la explicacion general de las observaciones cientificas
realizadas. Las teorias explican y predicen comportamientos. Una teoria nunca
puede establecerse mas alla de toda duda. Una teoria puede ser objeto de
modificaciones. En ocasiones una teoria tiene que ser desechada, si durante la
prueba no se valida, otras veces pueden tener validez por mucho tiempo y de

pronto perderla [ 8 ].

Qué es un modelo

Un modelo es una figura mental que ayuda a entender las cosas que no se

pueden ver o explicar directamente

2.5 Teorias del Aprendizaje.

Debido a que es poco probable que se llegue a “ver” un atomo, tampoco se llegara
a “ver” el aprendizaje. Por lo tanto nuestros modelos de aprendizaje seran figuras
mentales que permitiran entender lo que nunca se vera [ 8 .

Parece ser que las teorias de aprendizaje, al igual que el estudio de la materia se
pueden rastrear desde los antiguos Griegos. En el siglo XVIII, con el
establecimiento de la inquietud cientifica la gente comenzd por su cuenta a
estudiar y desarrollar modelos de aprendizaje.

2.5.1 La Teoria de Aprendizaje Conductista.

Corriente de la psicologia que define el empleo de procedimientos estrictamente

experimentales para estudiar el comportamiento, centrada en lo que era

13
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observable, no tomaba en cuenta lo que ocurria en el interior de la mente del
sujeto. El conductismo se puede comparar con el modelo de atomo de Dalton, el
cual simplemente consistia de una particula sin importar lo que habia adentro.
Tomando al conductismo como punto de partida, la gente se comienza a dar
cuenta que algo pasaba en el organismo que deberia ser considerado ya que
parecia que afectaba al comportamiento. Igualmente en la ciencia fisica, gente
como Crookes, Thompson, Rutherford y Bohr se dieron cuenta de que algo ocurria

dentro del atomo que afectaba su comportamiento.

2.5.2 La Teoria de Aprendizaje Cognoscitivo.

Teoria que se basa en los procesos que tienen lugar atras de los cambios de
conducta. Estos cambios son observados para usarse como indicadores para
entender lo que esta pasando en la mente del que aprende. Los intentos de
explicar el modo en que los procesos cognitivos tienen lugar son tan antiguos
como la propia filosofia; el término, de hecho, procede de los escritos de Platon y
Aristoteles. Con el nacimiento de la psicologia como disciplina cientifica
independiente de la filosofia, la cognicién se ha estudiado desde otros puntos de

vista.

2.5.3 La Teoria de Aprendizaje Constructivita.

Se sustenta en la premisa de que cada persona construye su propia perspectiva
del mundo que le rodea a través de sus propias experiencias y esquemas
mentales desarrollados. El constructivismo se enfoca en la preparacion del que

aprende para resolver problemas en condiciones ambiguas [ 6 ].

El constructivismo se construye sobre el conductismo y el cognoscitivismo en el
sentido de que acepta multiples perspectivas y sostiene que el aprendizaje es una
interpretacion personal del mundo. La estrategia conductista puede ser una parte

del constructivismo en una determinada situacién de aprendizaje, si el que
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aprende elige y encuentra el tipo de aprendizaje adecuado a su experiencia y a su
estilo de aprendizaje. La aproximacion cognitiva también tiene aspectos
constructivistas, ya que el constructivismo reconoce el concepto de esquemas y la
construccidon sobre conocimientos y experiencias previas. Quizas la gran
diferencia esté en la evaluacién. En el conductismo y en cognoscitivismo la
evaluacién se basa en alcanzar determinados objetivos, mientras que en el

constructivismo la evaluacién es mucho mas subjetiva.

Tal vez la teoria de aprendizaje utilizada dependa de la situacion del que aprende,
al igual que se utiliza la teoria atdmica, depende de la situacion del que aprende.
El &tomo de Bohr con frecuencia se utiliza para introducir el concepto de protones,
neutrones y electrones en educacién basica. Tal vez el conductismo sea adecuado
para ciertas situaciones basicas de aprendizaje, mientras que en otras “la teoria
cuantica” el constructivismo resulte mejor para situaciones avanzadas de

aprendizaje.

2.6 Disefo Instruccional asistido por Computadora.

Aprender a aprender, sin lugar a dudas es el objetivo mas ambicioso y al mismo
tiempo irrenunciable de la educacién escolar, equivale a ser capaz de realizar
aprendizajes significativos por si solo en una amplia gama de situaciones y
circunstancias. El proceso tradicional de instruccién, involucra tres elementos
fundamentales: profesor, estudiante y texto. La responsabilidad del profesor es
ensefar el contenido de los textos, y la responsabilidad de los estudiantes es
aprender ese contenido de manera memoristica. En este contexto, tipico de la era
industrial, la instruccion es entendida unicamente como la transferencia de

conocimiento del profesor al estudiante [19 ].
El uso de las computadoras se ha convertido en una poderosa herramienta

intelectual como apoyo a la ensefianza y el aprendizaje debido principalmente a

la interaccion que se da con ella permitiendo no solo ser espectador en un
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proceso de ensefianza, sino mas bien un participante activo. Por otra parte, al
utilizar una computadora como apoyo instruccional, el aprendiz puede ser atendido

individualmente, tendiendo de esta manera una experiencia unica de aprendizaje.

La organizacion, las acciones educativas y el desarrollo del material didactico,
constituyen las funciones fundamentales del diseno instruccional, éste ha
enfrentado una evolucion, pasando desde una vision restringida meramente

conductual, hasta una visidn cognitiva constructivista.

El modelo sistematico de disefio instruccional, ofrece una perspectiva diferente
de instruccion en la cual, los diferentes componentes del sistema de ensehanza,
profesor, estudiante, material y entorno de aprendizaje, interactian para lograr los

objetivos de la instruccion [ 16 ].

El disefio instruccional es un proceso sistematico, esto significa que esta
estructurado a través de una secuencia ordenada y organizada para lograr los
objetivos propuestos. Existen multiples modelos de disefio instruccional, pero
todos tienen caracteristicas similares que pueden ser sintetizadas en lo que se
ha denominado el modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y

Evaluacion [16].
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Capitulo

3

Fundamentos de las Teorias de
Aprendizaje

Resumen.

En el presente capitulo se describen las diferentes teorias de aprendizaje y su
subsecuente comprension, asi como también las estrategias de disefio
instruccional asociadas y el paralelismos o analogia que existe entre estas teorias
con otras teorias en ciencias exactas. Se menciona ademas como el conductismo,
cognoscitivismo y constructivismo, son topicos que se pueden analizar desde una

perspectiva de empaquetamiento del conocimiento.

Objetivos del Capitulo.

e Conocer los fundamentos de las teorias de aprendizaje asi como algunas
fortalezas y debilidades.

e Dar a conocer la historia y fundamentos de las teorias de aprendizaje y la
practica del disefio instruccional.
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3.1 Los fundamentos del Conductismo

El conductismo, como teoria de aprendizaje, puede remontarse hasta la época de
Aristoteles, quien realizé ensayos de “Memoria” enfocada en las asociaciones que

se hacian entre los eventos como los relampagos y los truenos.

La teoria del conductismo se concentra en el estudio de conductas que se pueden
observar y medir. Ve a la mente como una “caja negra” en el sentido de que la
respuestas a estimulos se pueden observar cuantitativamente ignorando
totalmente la posibilidad de todo proceso que pueda darse en el interior de la

mente.

Algunas personas claves en el desarrollo de la teoria conductista incluyen a

Pavlov, Watson, Thorndike y Skinner.

3.1.1 Pavlov (1849 — 1936)

Para la mayoria de la gente, el nombre de “Paviov” lo asocia al repiqueteo de
campanas. El fisiélogo ruso es mejor conocido por su trabajo en condicionamiento
clasico o sustituciéon de estimulos. El experimento mas conocido de Pavlov lo
realizé con comida, un perro y una campana [ 12 ].

Experimento de Pavlov

Antes de condicionar, hacer sonar una campana no producia respuesta alguna en

el perro. Al colocar comida frente al perro hacia que este comenzara a babear.
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Los elementos del experimento de Pavlov estimulo y respuesta

Comida Estimulo no condicionado

Salivacién Respuesta no condicionada (natural, no aprendida)

Sonido Campana Estimulo de condicionamiento

Salivacién Respuesta condicionada (por el sonido de la campana,
aprendida)

Tabla 3.1 Elementos de experimento de Pavlov

Otras observaciones hechas por Pavlov

° Generalizacion de estimulos: Una vez que el perro ha aprendido la salivacion
con el sonido de la campana, producira salivacion con otros sonidos

similares.

. Extincion: Si se deja de sonar la campana cuando se le presenta la comida,

eventualmente la salivacion desaparece con el sonido de la campana solo.

. Recuperacion espontanea: Las respuestas extinguidas se pueden recuperar
después de un periodo corto de estimulacion, pero se extinguira nuevamente

si no se le presenta la comida.
. Discriminacion: El perro puede aprender a discriminar entre sonidos
parecidos y distinguir cual de los sonidos esta asociado con la presentacion

de la comida y cual no.

. Condicionamiento de orden superior: Una vez que el perro ha adquirido el

condicionamiento con la asociacién del sonido de la campana y el alimento,
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se pueden realizar al mismo tiempo, tales como encender un foco. De esta
manera el perro también producira saliva con solo encender el foco (sin el

sonido de la campana).

3.1.2 Thorndike (1874 — 1949)

Edward Thorndike realizé su investigacion, también observando la conducta de
animales pero después realizd experimentos con personas. Thorndike implanté el
uso de “meétodos usados en las ciencias exactas” para los problemas en
educacion al hacer énfasis en el “tratamiento cuantitativo exacto de la
informaciéon”. “Cualquier cosa que exista, debe existir en determinada cantidad y
por lo tanto pude medirse” (Johcich, citado en Rizo, 1991). Su teoria,
conexionismo, establece que aprender es el establecimiento de conexiones entren

estimulos y respuestas.

e La “ley de efecto” dice que cuando una conexién entre un estimulo y
respuesta es recompensado (retroalimentacién positiva) la conexién se
refuerza y cuando es castigado (retroalimentacion negativa) la conexion se
debilita. Posteriormente Thorndike revisé esta ley cuando descubrié que la
recompensa negativa (el castigo) no necesariamente debilitaba la union y que
en alguna medida parecia tener consecuencias de placer en lugar de motivar
el comportamiento [ 12].

e La “ley de ejercicio” sostiene que mientras mas se practique una union
estimulo-respuesta mayor sera la unién. Como en la ley de efecto, la ley de
ejercicio también tuvo que ser actualizada cuando Thorndike encontré que en
la practica sin retroalimentacién no necesariamente refuerza el rendimiento.

e La “ley de sin lectura” Debido a la estructura del sistema nervioso, ciertas
unidades de conduccién, en condiciones determinadas, estan mas dispuestas

a conducir que otras [ 12 ].
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Las leyes de Thorndike se basan en la hipdtesis estimulo respuesta. El creia que
se establecia un vinculo neural entre el estimulo y la respuesta cuando la
respuesta era positiva. El aprendizaje se daba cuando el vinculo se establecia

dentro de un patron observable de conducta.

3.1.3 Watson (1878 — 1958)

John B. Watson fue el primer psicologo norteamericano en usar las ideas de
Pavlov. Al igual que Thorndike, primero comenzé sus estudios con animales y

posteriormente introdujo la observacion de la conducta humana.

Watson pensaba que los humanos ya traian, desde su nacimiento, algunos
reflejos y reacciones emocionales de amor y furia, y que todos los demas
comportamientos se adquirian mediante la asociacion estimulo-respuesta; esto

mediante un acondicionamiento.

El Experimento de Watson

Watson demostré el condicionamiento clasico con un experimento en el que
participd un nifo de algunos meses de nacido (Albert) y una rata blanca. El
experimento consistia en acercar la rata al nifio para que la tocara, al principio el
no mostraba temor por el pequefo animal, pero al comenzar a hacer, de repente
un fuerte ruido cada vez que Albert tocaba la rata, al poco tiempo comenzé a
mostrar temor por la rata aun sin hacer el ruido (debido al condicionamiento). Este
miedo se generalizd para otros animales pequefios. Watson después “extinguié” el
miedo presentando la rata al nifio en repetidas ocasiones sin hacer el ruido.
Algunos hechos del estudio sugieren que el condicionamiento al miedo fue mas

poderoso y permanente que el realmente observado [ 12 ].

En realidad los métodos de investigacion usados por Watson en la actualidad

serian cuestionados, su trabajo demostré el papel del condicionamiento en el
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desarrollo de la respuesta emocional para ciertos estimulos. Esto puede dar
explicacion a determinados sentimientos, fobias y prejuicios que desarrollan las

personas.

Al Igual que Pavlov, Watson y Thorndike, Skinner creia en los patrones estimulo-
respuesta de la conducta condicionada. Su historia tiene que ver con cambios
observables de conducta ignorando la posibilidad de cualquier proceso que

pudiera tener lugar en la mente de las personas.

El libro de Skinner publicado en 1948, Walden Two, presenta una sociedad
utopica basada en el condicionamiento operante. También escribié Ciencia y
Conducta Humana, (1953) en el cual resalta la manera en que los principios del
condicionamiento operatorio funcionan en instituciones sociales tales como,

gobierno, el derecho, la religion, la economia y la educacion.
El trabajo de este autor difiere de sus predecesores (condicionamiento clasico), en

que él estudié la conducta operatoria (conducta voluntaria usada en operaciones

dentro del entorno).
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3.1.4 Diferencias entre condicionamiento clasico y operatorio.

Condicionamiento Clasico

(Pavlov)

Condicionamiento Operatorio

(instrumental), (Skinner)

Estimulo sin condicionar [1 Respuesta sin
condicionar
(comida)
(salivacion)
Estimulo condicionado [] Respuesta
condicionada
(sonido de campana)

(salivacion)

En condicionamiento clasico, un estimulo
neurolégico se convierte en un reflejo asociado. El
sonido de la campana, como un estimulo

neuroldgico, se asocia al reflejo de salivacion

Respuesta [Estimulo
(recompensa)
(presiona palanca)
(comida)
Respuesta condicionada [1 Estimulo
condicionado
(presiona palanca)

(comida)

En el condicionamiento operatorio el aprendiz
“opera” en el entorno y recibe una recompensa
por determinada conducta (operaciones).
Eventualmente se establece la relacién entre
la operacion (accionar una palanca) y el

estimulo de recompensa (alimento)

Tabla 3.2 Condicionamiento Clasico y Operatorio

3.1.5 Desarrollo de la conducta de Skinner.

Si colocas dentro de una caja a un animal podria requerir de una cantidad

significativa de tiempo para darse cuenta que activando una palanca puede

obtener comida. Para lograr esa conducta sera necesario realizar una serie de

repeticiones sucesivas de la operacion accidn-respuesta hasta que el animal

aprenda la asociacion entre la palanca

y la recompensa (el alimento). Para

comenzar a crear el perfil, la recompensa se le da al animal primero con tan solo
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voltear a ver la palanca, después cuando se acerque a ella, cuando olfatee la

palanca y finalmente cuando la presione [ 11 ].

Escalas de refuerzo

Una vez que la respuesta esperada se logra, el refuerzo no tiene que ser el 100%;
de hecho se puede mantener mediante lo que Skinner ha llamado escalas de
refuerzo parcial. Las escalas de refuerzo parcial incluyen intervalos de escalas y

tasas de escala.

e Escalas de intervalos fijos: la respuesta de interés se refuerza un tiempo
determinado fijo después, de que se le haya dado el ultimo reforzamiento.

e Escala de intervalo variable: es similar a las escalas de intervalo fijo, con la
diferencia que la cantidad de tiempo entre cada refuerzo es variable.

e Escala de tasa fija: aqui, debe de ocurrir un numero de respuestas correctas
para poder recibir la recompensa.

e Escala de tasa variable: el nUmero de respuestas varia para recibir el refuerzo.

El intervalo variable y especialmente, las escalas de tasa variable, producen
estabilidad y tasas de respuestas mas persistentes debido a que los aprendices no
pueden predecir el momento de reforzamiento a pesar de que saben que

eventualmente sucedera.

3.2 Los fundamentos del Cognoscitivismo.

Desde 1920 algunos investigadores comenzaron a encontrar limitaciones en el
uso del conductismo para explicar el proceso de aprendizaje. Edwar Tolman, por
ejemplo, encontré que las ratas usadas en los experimentos mostraban algun tipo
de mapa mental del laberinto que él estaba usando. Tolman observé que cuando
cerraba determinadas partes del laberinto, las ratas no se interesaban en intentar

ciertas trayectorias que “sabian” que las conduciria a la parte bloqueada. Las ratas
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no podian ver que estos caminos la conducirian a un lugar sin salida, pero
preferian tomar un camino mas largo que sabian que les conduciria al lugar de la

recompensa [ 11].

El conductismo fue incapaz de explicar ciertas conductas sociales. Por ejemplo,
los nifios no imitan todas las conductas que han sido reforzadas, es mas, ellos
pueden desarrollar nuevos patrones de conducta dias o semanas después de su
observacion sin que estas hubieran recibido ningun refuerzo. Debido a estas
observaciones, Bandura y Walters difieren de la explicacion del condicionamiento
operativo tradicional en la que el nifilo debe realizar y recibir refuerzo antes de
haber aprendido. Ellos establecieron en su libro publicado en 1963, Aprendizaje
Social y Desarrollo de Personalidad, que un individuo puede adoptar conductas
mediante la observacion del comportamiento de otra persona. Este postulado

condujo a la Teoria Cognitiva Social.

3.2.1 Qué es el cognoscitivismo

“Los teoricos del cognoscitivismo reconocen que una buena cantidad de
aprendizaje involucra las asociaciones que se establecen mediante la proximidad
con otras personas y la repeticion”. También reconocen la importancia del
reforzamiento, pero resaltan su papel como elemento retroalimentador para
correccion de respuestas y sobre su funcion como un motivador. Sin embargo,
inclusive aceptando tales conceptos conductistas, los tedricos del cognoscitivismo
ven el proceso de aprendizaje como la adquisicibn o reorganizacion de las
estructuras cognitivas a través de las cuales las personas procesan y almacenan

la informacion.” [4 ].

Al igual que con el conductismo, la psicologia del cognoscitivismo se remonta a la
época de Platon y Aristoteles. La revolucion cognitiva comenzo a evidenciarse en
la psicologia norteamericana durante la década de los 50’s. Uno de los principales

protagonistas en el desarrollo del cognoscitivismo fue Jean Piaget, quién planted
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los principales aspectos de esta teoria durante los afios 20’s. Las ideas de Piaget
no impactaron a los psicologos norteamericanos hasta los 60’s cuando Miller y

Bruner crearon el Centro para Estudios Cognitivos de la Universidad de Harvard.

3.3 Los fundamentos del Constructivismo.

El pionero de la primera aproximacion constructivista fue Barlett (1932, en Good y
Brophy, 1990) el constructivismo se sustenta en que “el que aprende construye su
propia realidad o al menos la interpreta de acuerdo a la percepcion derivada de su
propia experiencia, de tal manera que el conocimiento de la persona es una
funcidon de sus experiencias previas, estructuras mentales y las creencias que
utiliza para interpretar objetos y eventos.” “Lo que alguien conoce es aterrizado
sobre las experiencias fisicas y sociales las cuales son comprendidas por su

mente” [1].

Si cada persona tiene sus propios puntos de vista acerca de la realidad, entonces,
¢como podemos comunicarnos dentro de la sociedad y/o coexistir? Jonassen,
retoma este aspecto en su articulo Tecnologia del Pensamiento: Hacia un

Modelo de Diseiio Constructivista, en el que hace los siguientes comentarios:

. Quizas la percepcién mas equivocada del constructivismo es la de creer que
cada quien construye una realidad unica, que la realidad existe solamente en

la mente del que la conoce, lo cual conduciria a una anarquia intelectual.

° Una respuesta razonable a esta critica la da Gibsonian con su perspectiva, la
cual considera que existe un mundo fisico que esta sujeto a las leyes de la
naturaleza que todos afortunadamente reconocen de la misma manera,
porque esas leyes también afortunadamente son percibidas por el ser
humano de la misma manera.

. Los constructivistas también creen que una buena parte de la realidad es

compartida a través del proceso de negociacion social.
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Si se explora a traves de algunas teorias filoséficas y psicoldgicas del pasado, las
tendencias hacia el constructivismo se encuentran en los escritos de Bruner,
Ulrick, Neiser, Goodman, Kuhn, Dewey y Habermas. La influencia mas profunda
se debe al trabajo de Jean Piaget el cual es interpretado y ampliado por Von
Glasserfield.

3.3.1 La construcciéon Realista contra la Radical.

El constructivismo realista considera la cognicion como el proceso mediante el
cual el aprendiz eventualmente construye estructuras mentales que corresponden

0 se acoplan a las estructuras externas de su entorno [ 4 ].

El constructivismo radical concibe a la cognicion como el proceso que sirve para
que el que aprende organice las experiencias del mundo que le rodea en lugar de

descubrir la realidad antologicamente [ 4 ].

3.3.2 Las Suposiciones del Constructivismo de Cerril.

El conocimiento se construye a partir de la experiencia.

El aprendizaje es una interpretacion personal del mundo.

El Aprendizaje es un proceso activo en el cual el significado se desarrolla sobre
la base de la experiencia.

El crecimiento conceptual proviene de la negociacion de significado, del
compartir multiples perspectivas y de la modificacion de nuestras propias
representaciones a través del aprendizaje colaborativo.

El aprendizaje debe situarse sobre acuerdos realistas; la prueba debe integrarse

con las tareas y no con actividades separadas.
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3.4 El Cognoscitivismo y el Disefio Instruccional.

A pesar de que la psicologia cognitiva surge a principios de los 50’s y comienza a
ser importante en el dominio de la teoria del aprendizaje, no es hasta finales de los
70’s que esta ciencia cognitiva comienza a tener su influencia sobre el disefo
instruccional. La ciencia cognitiva comienza a desviarse de las practicas
conductistas que ponen el énfasis en las conductas externas, para preocuparse de
los procesos mentales y de como éstos, se pueden aprovechar para promover

aprendizajes efectivos.

El disefio de modelos que se habian desarrollado para el conductismo tradicional,
no se desecharon, sino que se enriquecieron con el “analisis de actividades” y el
“analisis del aprendiz”. Los nuevos modelos incluyen componentes de procesos de
aprendizaje como codificacion, representacién de conocimientos, almacenamiento,
recuperacion de informacion, asi como, incorporacion e integracion de los nuevos

conocimientos con los conocimientos previos. [ 3 ].

Debido a que tanto el Cognoscitivismo como el Conductismo estan gobernados
por una visidn objetiva de la naturaleza del conocimiento y que esto significa
conocer algo, la transicion de un disefio instruccional conductista a uno

cognoscitivita no representé ninguna dificultad del todo.

El Objetivo de instruccion mantiene la comunicacién o transferencia de
conocimiento hacia el que aprende en la forma mas eficiente y efectiva posible.
En el caso del conductismo, el instructor que busca un método mas eficiente a
prueba de fallas para que su aprendiz logre su objetivo, subdivide una tarea en
pequefas etapas de actividades. El investigador cognoscitivista analizaria una
tarea, la segmentaria en pequefias partes y utilizaria esa informacién para
desarrollar una estrategia que va de lo simple a lo complejo. La influencia de la
ciencia cognoscitivista al disefio instruccional se pone en evidencia con el uso de

organizadores avanzados, dispositivos nemodnicos, metaféricos, segmentados en
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partes con significado y la organizacion cuidadosa del material instruccional de lo

simple a lo complejo [ 3 ].

3.4.1 El Cognoscitivismo y la Instruccion basada en la Computadora.

Las computadoras procesan la informaciéon de manera similar a como los
investigadores cognitivos conciben el proceso de informacién de los humanos: la
informacién se recibe, se almacena y se recupera. Esta analogia abre la
posibilidad de que una computadora “piense” al igual que lo hace una persona, es

decir que tenga inteligencia artificial [ 7 ].

La inteligencia artificial comprende el trabajo de la computadora para proporcionar
respuestas apropiadas para los estudiantes, las cuales obtiene de una base de
datos. Un buen ejemplo de este tipo de programas es el usado en la busqueda de

soluciones para determinadas fallas [ 7 ].

3.5 El Constructivismo y el Disefio Instruccional.

Aqui el cambio entre el conductismo y el constructivismo fue mucho mas
significativo que con el cognoscitivismo. Tanto el conductismo como el
cognoscitivismo son de naturaleza objetiva, ambos soportan la practica sobre el
analisis de tareas y en su segmentacion en partes pequefias con objetivos propios
y el rendimiento se mide con el logro de esos objetivos. Por el contrario, el
constructivismo promueve experiencias de aprendizaje mas abierto, en los que los
métodos y resultados del aprendizaje no son tan facilmente medibles y podrian ser

diferentes entre cada estudiante [ 2]
El conductismo y el constructivismo son totalmente diferentes desde sus

perspectivas teoricas, pero el cognoscitivismo comparte algunas similitudes con el

constructivismo. Un ejemplo de su compatibilidad es el hecho de que comparten la
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analogia de comparar el procesamiento mental de la informacion con el de las

computadoras [ 2 ].

A pesar de estas similitudes entre el cognoscitivismo y el constructivismo, el lado
objetivo del cognoscitivismo soportado por el uso de modelos para utilizarse en
una aproximacion de sistema del disefio instruccional, el constructivismo no es

compatible con esa aproximacion, como dice Jonassen:

La construccion de conocimientos propuestos podria facilitarse mediante un

ambiente de aprendizaje que:

. Proporcione multiples representaciones de la realidad — evite sobre
implificaciones de la instruccion por la representacion de la complejidad
natural del mundo.

. Realice actividades reales auténticas — que estén contextualizadas.

. Proporcione un mundo real, ambientes de aprendizaje basados en casos, en
lugar de instrucciones secuénciales predeterminadas.

. Refuerce la practica de reflexion.

. Faculte contextos — y contenidos- conocimientos dependientes de la
construccion.

. Soporte la construccion colaborativa de conocimientos a través de la
negociacién social, no ponga a competir a los estudiantes por el

reconocimiento.

“A pesar de que se cree que el constructivismo no es una teoria prescriptiva de la
instruccion, cabria la posibilidad de que proporcionara una guia mas explicita de
como disefar ambientes de aprendizaje que refuercen el aprendizaje

constructivita’ [ 2]
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Jonassen sefiala que la diferencia entre el disefio instruccional para el
constructivismo y el objetivismo (conductismo y cognoscitivismo), es que el disefo
basado en objetivos tiene salidas predeterminadas e interviene en el proceso de
aprendizaje para crear esquemas predeterminados de la realidad de un concepto
en la mente del que aprende; mientras que el constructivismo se reserva porque
las salidas del aprendiz generalmente son impredecibles, la instruccion debe
reforzar, mas no moldear el aprendizaje. Con esto en mente, Jonassen buscdé
aspectos comunes a través de la aproximacion constructivista para que los
estudiantes sugirieran un “modelo” que le permitiera disefiar ambientes de

aprendizaje constructivistas.

“‘un proceso de disefio instruccional constructivista debe estar relacionado con el

disefio de ambientes que favorezcan la construccién de conocimiento, el cual....”

o esté basado en la negociacion interna.

» un proceso de articulacion de esquemas mentales, utilizando aquellos
esquemas que expliquen, predigan e infieran y reflexionen sobre su utilidad
(acomodacioén de Piaget, ajuste y reestructuracion de Norman y Rumelhart).

o esté basado en la negociacion social.

» un proceso de compartir una realidad con otros usando los mismos o
procesos similares a los de la negociacion interna.

o sea facilitado mediante la exploracion del medio ambiente del mundo real y
por la incorporacion de nuevos entornos:

» procesos que estan regulados por cada intencion, necesidades y/o
expectativas individuales.

o los resultados se identifican en nuevos esquemas mentales y por ello, tiene
sentido para el que aprende, contextos reales para el aprendizaje y el uso del
conocimiento construido.

» debe soportarse mediante problemas basados en casos que se hayan
derivado de una situacién del mundo real con toda su incertidumbre y

complejidad y basados en una practica auténtica de la vida real.
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o requiere del entendimiento de sus propios procesos de pensamiento y de lo
métodos de solucion de problemas.

» los problemas de un contexto son diferentes a los de otro.

o modelado para el aprendiz mediante el desarrollo de habilidades pero no
necesariamente tiene que ser expertos realizadores.

o requiere de la colaboracion tanto del que aprende como del que facilita el
aprendizaje.

» Aqui el profesor funciona mas como un entrenador u orientador que un
proveedor de conocimientos.

o proporciona un conjunto de herramientas intelectuales que facilitan la
negociacion mental interna necesaria para construir esquemas mentales

nuevos.

Los avances tecnoldgicos de los 80’s y 90’s han permitido a los disefiadores
Instruccionales moverse mas hacia el constructivismo. Una de las herramientas
mas utiles de los disefadores Instruccionales constructivistas es el hipertexto y la
hipermedia porque les permite disefios ramificados en lugar de lineales como
tradicionalmente se han hecho. Las hiperligas para los estudiantes es un buen
medio de control indispensable para el aprendizaje constructivista; aunque han
surgido algunas preocupaciones en torno a los aprendices novatos, como que se
puedan “perder”’ en el océano de hipermedia. Para atender este riesgo, Jonassen
y McAlleese (Jonnassen y McAlleese, en linea) hacen notar que cada etapa de la
adquisicion de conocimiento requiere de tipos diferentes de aprendizaje y que la
adquisicion del conocimiento inicial, tal vez sea mejor realizarla mediante la
instruccidn tradicional con salidas de aprendizaje predeterminadas, interaccion
secuencial determinada y evaluaciones con criterios referenciados, mientras que
una fase mas avanzada de adquisicion de conocimientos se ajusta mejor a

ambientes constructivistas [ 15].

Si un aprendiz novato es incapaz de establecer un ancla (se pierde con facilidad)

en el ambiente de hipermedia podria dudar de la efectividad del recurso y se
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desorientaria. Reigeluth y Chung sugieren un sistema prescritivo que fortalezca el
autocontrol del aprendiz. En su método, los estudiantes tienen un cierto
conocimiento previo y son orientados para desarrollar sus propias estrategias
meta cognitivas y a crear medios que les permitan regresar a la trayectoria de

aprendizaje que se habian trazado, evitando asi “perderse”.

Una buena parte de la literatura sobre disefio instruccional constructivista
recomienda que, no se deje suelto al aprendiz en los ambientes de hipermedia o
hipertexto y que se planteen algunas instrucciones y estrategias de aprendizaje

mezclando criterios constructivistas con tradicionales.

Habiendo descubierto la naturaleza ecléctica del disefio instruccional, es justo
hacer notar que no todas las teorias abogan por una estrategia de “mezcla y
empate” para el disefio instruccional. Bendar, Cunningham, Duffy y Perry
escribieron un articulo en donde retan a la naturaleza ecléctica del disefio del
sistema instruccional al resaltar que “...la abstraccién de conceptos y estrategias
desde una posicion teorica que los atrapa despojandolos de su significado real.”
Cuestionan totalmente la epistemologia objetivista y aceptan una aproximacion
constructivista para el disefio instruccional. En su articulo hacen una comparacion
de la aproximacion tradicional del analisis, sintesis y evaluacidn con la

aproximacion constructivista de estos conceptos [ 3].

3.6 Teorias del Aprendizaje y la Practica del Disefio Instruccional.

Cual es la diferencia entre la teoria de aprendizaje en términos de la practica del
disefio instruccional. Es acaso una aproximacion mas facil de lograr que otra.
Para poder dar respuesta a esta interrogantes se debe tomar en cuenta que la
teoria cognoscitiva es la que domina en el disefio instruccional y que la mayoria de
las estrategias Instruccionales que han sido defendidas y utilizadas por los
conductistas, también se han usado ampliamente por los cognoscitivitas, auque

por diferentes razones. Por ejemplo, los conductistas evaluan a los aprendices
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para determinar un punto de inicio para la instruccion, mientras que los
cognoscitivitas buscan la predisposicion al aprendizaje del estudiante. Con esto
en mente, la practica del disefio instruccional se puede ver, desde la perspectiva
del conductismo/cognoscitivismo, como algo opuesto a la aproximacion del disefio

instruccional constructivista [ 3 ].

Cuando se disefia desde la posicion conductista/cognoscitivista, el disefiador
analiza la situacién y el conjunto de metas a lograr. Las tareas o actividades
individuales se subdividen en objetivos de aprendizaje. La evaluacién consiste en
determinar si los criterios de los objetivos se han alcanzado. En esta aproximacion
el disenador decide lo que es importante aprender para el estudiante e intenta
transferirle ese conocimiento. El paquete de aprendizaje es de alguna manera un
sistema cerrado, a pesar de que estaria abierto en algunas ramificaciones o
remediaciones, aqui, el aprendiz de cualquier manera esta confinado al “mundo”

del disenador o del instructor.

Para el disefio desde una aproximacion constructivista se requiere que el
disefiador produzca estrategias y materiales de naturaleza mucho mas facilitadora
que prescriptiva. Los contenidos no se especifican, la direcciéon es determinada
por el que aprende y la evaluacion es mucho mas subjetiva ya que no depende de
criterios cuantitativos especificos, pero en su lugar se evaluan los procesos y el
aprendiz realiza auto evaluaciones. La prueba a base de papel y lapiz estandar de
dominio de aprendizajes no se usa en un disefio instruccional constructivista; en
su lugar se realizan evaluaciones basadas en resumenes o sintesis, trazos,

productos acabados y publicaciones.

Debido a la divergencia de la naturaleza subjetiva del aprendizaje constructivista
es mas facil para un disefiador instruccional trabajar desde los sistemas y de este
modo la aproximacion objetiva para el disefio instruccional. Esto no quiere decir
que las técnicas de disefio instruccional clasicas sean mejores que las del disefio

constructivista, pero si son mas faciles, requieren de menor tiempo y podrian
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resultar menos costosas para el disefio dentro de un “sistema cerrado” en lugar de
uno abierto. Quizas haya algo de verdad en decir que “el constructivismo es una

“teoria de aprendizaje” mas que una “aproximacion de ensefanza”.

3.7 Teorias de Aprendizaje — Algunas fortalezas y debilidades.

Conductismo

Debilidad: EI que aprende podria encontrarse en una situacion enla que el

estimulo para la respuesta correcta nunca ocurre, por lo tanto el aprendiz no
responde. Un trabajador al que se le ha condicionado solo para responder a
ciertas situaciones de problemas en su lugar de trabajo, de pronto puede detener
la produccion cuando sucede algo anormal y el no es capaz de encontrar una

solucién por no entender el sistema.

Fortaleza: El que aprende sdlo tiene que concentrarse en metas claras y es capaz
de responder con rapidez y automaticamente cuando se le presenta una situacion
relacionada con esas metas. W.W.II fueron condicionados para reaccionar a las

siluetas de los aviones enemigos, la respuesta que se esperaria seria automatica.

Cognoscitivismo

Debilidad: El aprendiz aprende a realizar una tarea, pero podria no ser la mejor
forma de realizarla o la mas adecuada para el aprendiz o la situacién. Por ejemplo,
acceder al Internet en una computadora podria no ser lo mismo que acceder en

otra computadora.

Fortaleza: La meta es capacitar al aprendiz para que realice tareas repetitivas y
que aseguren consistencia. Acceder dentro y fuera a una computadora del trabajo
es igual para todos los empleados; es importante realizar la rutina exacta para

evitar problemas.
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Constructivismo

Debilidad: En una situacion donde la conformidad es esencial, el pensamiento
divergente y la iniciativa podrian ser un problema. Tan solo se imagina lo que
sucederia con los fondos fiscales, si todos decidieran pagar impuestos de acuerdo
a los criterios de cada quien. A pesar de esto existen algunas aproximaciones muy

“constructivistas” que realizan rutinas exactas para evitar problemas.

Fortaleza — como el que aprende es capaz de interpretar multiples realidades,
estd mejor preparado para enfrentar situaciones de la vida real. Si un aprendiz
puede resolver problemas, estara mejor preparado para aplicar sus conocimientos

a situaciones nuevas y cambiantes.

Cual es la mejor teoria de aprendizaje para el disefio instruccional

Un elemento esencial en la preparacion de un Sistema para el Disefio
Instruccional profesional (ISD), es la sélida sustentacion en aspectos de teoria del
aprendizaje porque permite contemplar todas las dimensiones del ISD (Shiffman,
1995). Pueden servir de apoyo diferentes teorias, dependiendo de los estudiantes
y de la situacion. El disefador instruccional tiene que entender las debilidades y
fortalezas de cada teoria de aprendizaje para poder optimizar su uso en el disefio
de la estrategia adecuada. Las recetas del disefo instruccional podrian ser de
utilidad para el disefiador novato, que tiene poca experiencia y destreza; pero para
el disefiador experimentado las teorias de aprendizaje son de gran ayuda porque
le permiten tener una vision mas amplia del proceso para identificar nuevas
posibilidades y formas diferentes de ver el mundo. Como quiera que sea, se
realice o no, la mejor decision sobre el disefio, esta debe estar sustentada en los

conocimientos propios sobre esas teorias [ 7 ].
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3.8 Una Aproximacion Ecléctica (combinar lo mejor de las diferentes teorias) para

una Teoria en el Diseno Instruccional.

La funcion del diseno instruccional es mas la aplicacion de una teoria, que la
teoria misma. El intentar atar al disefio instruccional a una teoria en particular es
como poner a la escuela contra el mundo real. Lo que se aprende en el ambiente
escolar no siempre tiene empatia o tiene aplicacion en el mundo real; al igual, las
teorias, no siempre se cumplen en la practica (en el mundo real). Desde una
perspectiva pragmatica, la tarea del disefador instruccional es la de encontrar
aquellas cosas que si funcionan y aplicarlas [ 14].

Antes que nada, se debe asegurar mantener un enfoque sistémico del asunto
buscando modificar los elementos para lograr un mayor valor constructivista .
Tolerar circunstancias que rodean a la situacion de aprendizaje con el fin de tener
un punto de palanca que permita decidir sobre la mejor aproximacion tedrica del
aprendizaje. Sera necesario estar consciente de que algunos problemas de
aprendizaje requeriran de soluciones altamente prescriptivas, mientras que otras
seran mas adecuadas para el ambiente de aprendizaje donde el aprendiz tiene

mas control [ 8 ].

Jonnassen en su trabajo “Manifesto for a Constructive Approach to Technology in
Higher Education”, identifica los siguientes situaciones de aprendizaje y los

relaciona con la teoria que él considera mas adecuada.

1.  Aprendizaje introductorio — Los aprendices tienen muy poco conocimiento
previo transferible directamente o habilidades acerca de los contenidos. Se
encuentran al inicio del ensamble e integracién del esquema. En esta etapa
el disefo instruccional clasico es el mas adecuado porque esta determinado,
es restringido, es secuencial y se usan referencias. Esto permitira a los
estudiantes desarrollar sus propias anclas que les sirvan como referencia

para futuras exploraciones.
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2. Adquisicion de conocimientos avanzados — Los siguientes conocimientos
introductorios y los conocimientos mas especializados posteriores, se

pueden lograr mediante una aproximacién constructivista no muy intensa.

3. La adquisicion de conocimientos expertos — la etapa final, en la que el
aprendiz es capaz de tomar decisiones inteligentes dentro del ambiente de
aprendizaje, la aproximacion constructivista funcionara espléndidamente

bien oritmicos).

Constructivo

Las tareas que demandan altos niveles de procesamiento (tales como: solucion de
problemas heuristicos, seleccion de personal y monitoreo de estrategias
cognitivas) frecuentemente son aprendidas mejor con estrategias avanzadas
desde una perspectiva constructivita, aprendizajes ubicados, aprendizajes
cognitivos 0 una aproximacion conductista puede facilitar el dominio de contenidos
de una disciplina (saber que); las estrategias cognitivas son utiles para ensefar la
solucién de problemas — tacticas de solucién en las que los hechos estan definidos
y las reglas se aplican en situaciones no familiares (saber como) y las estrategias
constructivistas son adecuadas, especialmente, para abordar problemas mal

planteados mediante la accion de refleccion.

Conductual

Las tareas que requieren un bajo grado de procesamiento (por ejemplo, las
asociaciones de pares, discriminacién, la memorizacién) parecen facilitarse
mediante estrategias mas frecuentemente asociadas con las salidas conductuales
(por ejemplo, estimulos respuesta, continuidad de retroalimentacion vy

reforzamiento).
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Cognitivo

Las tareas que requieren un nivel superior de procesamiento (por ejemplo,
clasificacion, reglas o ejecuciones de procedimientos) estan principalmente
asociadas con las estrategias que tienen un fuerte énfasis cognoscitivista (por
ejemplo, organizacion esquematica, razonamiento analdgico, solucion de

problemas sociales).
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Capitulo

4

Modelos de Diseno Instruccional

Resumen.

En el presente capitulo, se proporciona un panorama general acerca de las fases
del disefo instruccional, asi como también se mencionan a grandes rasgos

algunas metodologias del mismo.
Objetivos del Capitulo.

= Describir el proceso tradicional de instruccion.

» Resumir las caracteristicas que tienen todas y cada una de las fases de un
Diseno Instruccional.

» Conocer las caracteristicas principales de algunos modelos de disefio

instruccional.



Modelos de Disefno Instruccional

4.1 Fases del Disefo Instruccional

Los modelos instruccionales son guias o estrategias que los instructores utilizan
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Constituyen el armazon procesal sobre
el cual se produce la instruccion de forma sistematica y fundamentada en teorias
del aprendizaje. Incorporan los elementos fundamentales del proceso de Disefio
Instruccional, que incluye el analisis de los participantes, la ratificacion de metas y

objetivos, el disefio e implantacion de estrategias y la evaluacion [ 10 ]

Las fases del Disefio Instruccional se resumen en el siguiente esquema:

Aaalisis

FEED ]

Disefio . Desarrollo |

ke

- Evaliacién

Figura 4.1 Fases del Disefio Instruccional

La fase de Andlisis constituye la base para las demas fases del Disefio
Instruccional. Es en esta fase que se define el problema, se identifica la fuente del
problema y se determinan las posibles soluciones. En esta fase se utilizan
diferentes métodos de investigacion, tal como el analisis de necesidades. El
producto de esta fase se compone de las metas instruccionales y una lista de las

tareas a ensefarse. Estos productos seran los insumos de la fase de disefno.

En la fase de Disefio se utiliza el producto de la fase de Analisis para planificar
una estrategia y asi producir la instruccion. En esta fase se hace un bosquejo de
como alcanzar las metas instruccionales. Algunos elementos de esta fase incluyen
hacer una descripcidn de la poblacion a impactarse, llevar a cabo un analisis

instruccional, redactar objetivos, redactar items para pruebas, determinar como se
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divulgara la instruccion, y disefar la secuencia de la instruccion. El producto de la

fase de Disefo es el insumo de la fase de Desarrollo.

En la fase de Desarrollo se elaboran los planes de la leccion y los materiales que
se van a utilizar. En esta fase se elabora la instruccion, los medios que se
utilizaran en la instruccién y cualquier otro material necesario, tal como los

programados.

En la fase de Implantacion e Implementacion se divulga eficiente y efectivamente
la instruccidn. La misma puede ser implantada en diferentes ambientes: en el
salon de clases, en laboratorios o0 en escenarios donde se utilicen las tecnologias
relacionadas a la computadora. En esta fase se propicia la comprension del
material, el dominio de destrezas, objetivos y la transferencia de conocimiento del

ambiente instruccional al ambiente de trabajo.

En la fase de Evaluacidn se califica la efectividad y eficiencia de la instruccion. La
fase de Evaluacion debera darse en todas las fases del proceso instruccional.
Existen dos tipos de evaluacion: la Formativa y la Sumativa. La Evaluacién
Formativa es continua, es decir, se lleva a cabo mientras se estan desarrollando

las demas fases.

El objetivo de este tipo de evaluacion es mejorar la instruccion antes de que llegue
a la etapa final. La Evaluacion Sumativa se da cuando se ha implantado la versién
final de la instruccion. En este tipo de evaluacion se verifica la efectividad total de
la instruccion y los hallazgos se utilizan para tomar una decision final, tal como

continuar con un proyecto educativo o comprar materiales instruccionales [ 10 ].

4.2 Modelos de Diseio Instruccional

Los modelos de Disefo Instruccional, proveen los procedimientos para la

produccién de material instruccional y ayudan al fortalecimiento de la instruccion.
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Estos modelos, incorporan elementos fundamentales en el proceso de diseno
instruccional, incluyendo el analisis de las metas y objetivos. Los modelos pueden
ser usados en diferentes contextos. Un modelo puede ser usado para un curso

completo de instrucciones o se pueden combinar multiples conceptos [ 4 ].

Todos los modelos existentes, son similares en cuanto a sus procesos Yy
elementos, si se analiza con detenimiento, todos tienen un enfoque de sistemas y
utilizan un marco teérico de aprendizaje y la evaluacion lo cual, marca un punto
definitivos a la hora de desarrollar el disefio. Por otra parte, todos los modelos son
buenos o malos, dependiendo del enfoque y caracteristicas generales de algunos

modelos de disefio instruccional [ 8].

Un buen disefo, debe contener por lo menos ciertas etapas fundamentales tales
como: la definicion del problema, alternativas de solucidon de ese problema,
evaluacion de resultados y una retroalimentacion de constante revision. A
continuacién, se presentan las caracteristicas generales de algunos modelos de

disefo instruccional [ 8 ].

Modelo de Knirk & Gustafson.

Determina tres escenarios completamente distintos que no se interrelacionan el
uno con el otro, es decir, no hay retroalimentacion, en ellos se encuentra: la
determinacion del problema en el que estan conectados las habilidades de los
aprendices, la organizacién, identificacion de los problemas, los objetivos

instruccionales y por ultimo la organizacion (en su primera fase).

En la segunda fase, se encuentra lo que se denomina el disefio, que contempla
los siguientes aspectos: desarrollar los objetivos, especificar estrategias,
especificar los medios. La ultima fase es el desarrollo en donde esta la seleccion y
desarrollo, analizar los resultados, revision de materiales y por ultimo la

implementacién. Sus principales desventajas, radican en que el escenario de
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disefio y el escenario de desarrollo, interactuan, pero no la determinacion del
problema, ademas de que no es evidente una retroalimentacion entre los tres

escenarios, pues la comunicacion es unidireccional.

Modelo de Hannafin y Peck.

En su presentacion, se ve como un modelo mas sencillo que el anterior. Este
posee tres fases fundamentales que lo soportan, en donde se encuentran: la
valoraciéon de necesidades, el disefio y por ultimo el desarrollo y la
implementacién. Estas tres fases se retroalimentan mediante la evaluacion y la
revision. Sus principales desventajas, radican en que el modelo es demasiado

general y las fases no estan estructuradas [ 4 ]

Modelo de Gerlach y Ely

Este modelo es adecuado para disefiadores instruccionales principiantes que
manejan un tema o area especifico. Es un modelo fundamentalmente prescriptito
que se adapta muy bien a la educacion secundaria y superior. Por tal motivo, es
aplicable a los docentes que son novatos en el tema de disefio instruccional, pero
que por otra parte tienen bastante experiencia dentro de un area determinada del

conocimiento.
Es aqui en donde radica precisamente su principal dificultad pues en la mayoria
de los casos, aunque el disefiador cuenta con una trayectoria aceptable como
docente, posiblemente no sea suficiente su trayectoria como disefador
instruccional.

Modelo de Diseiio de Tripp & Bichelmeyer.

El modelo esta basado en un enfoque heuristico y los disefiadores, deben ser

expertos con gran experiencia en el disefo instruccional. Este modelo maneja
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cuatro niveles en donde se crean instrucciones por lecciones, para cada nivel se
realiza un analisis de necesidades y se construye un prototipo. Basados en el
prototipo, se realiza una investigacion, posteriormente se instala y mantiene el
sistema. Su principal inconveniente es que su uso esta ligado solo a disefiadores

instruccionales expertos, que tengan un alto grado de experiencia con el modelo.

Modelo de Dick y Carey PHI (Procesamiento Humano de la Informacién).

Para el disefio de la instruccional se decidid6 usar el modelo Procesamiento
Humano de Informacién (PHI) de Dick y Carey. Este modelo utiliza el enfoque de
sistemas para el disefio de la instruccidon, es el mas conocido y es similar a
algunos modelos utilizados en la Ingenieria de Software. Este, puede aplicarse a
multiples escenarios desde el ambiente educativo hasta la empresa privada. En
este modelo, se hace selecciéon de material instruccional y esto es conveniente si
se tiene en cuenta que bajo esos parametros, se puede interactuar mejor y el
proceso de retroalimentacién, es mucho mas conveniente. Por otra parte, es un
modelo completo y flexible que permite ser utilizado por usuarios expertos e

inexpertos [ 2 ]

El modelo anterior, analiza los procesos cognitivos en una secuencia de etapas
ordenadas que comienza identificando las metas instruccionales y termina con la
Evaluacion. Cada paso, forma un eslabdon importante en el tratamiento de la

informacion: receptores sensoriales, memoria de trabajo, de corto y largo plazo.

La informacion que proviene del mundo exterior ingresa al sistema cognitivo por
medio de los 6rganos de los sentidos, y s6lo permanecen aquellos estimulos que
interesan al sujeto en ese momento. La adquisicién y manejo del conocimiento se
realiza con base en la capacidad de almacenamiento y recuperaciéon que se
desarrolla en la memoria a largo plazo. El almacenamiento se realiza a partir del
conocimiento o estructura cognitiva del sujeto y la recuperacion de estrategias

cognoscitivas [ 2 ].
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Informnaciin =] Feceptores s FPercepeidn Mereria de Trabajs
Extema Sensoriaks L
Corto Plazo
-~
Almacenamiento h J || Recuperacion
.. Estrategias
(Base de Conocimients) LerePlen Cognitivas
Conocimiente Declarative

(Saber QUE)

Conocimiento Procedimental
{(Baber CONO)

Conoecimiente Contesxtual

(Saber CUANDO ¥ POR QUE)

Sirmbologia

Inmeso de la irfommacidn esdterna e

Fecuperaciin de la Infopnacidn

Figura 4.2 Modelo PHI (Procesamiento Humano de la Informacion)

La diferencia entre los tipos de conocimiento importante, ya que no es lo mismo
disefiar una estrategia instruccional para el aprendizaje de un concepto, que para

el despeje de una férmula.

Lo que subyace al disefo instruccional es el transito de la informacién de la
memoria de corto plazo a la de largo plazo, desde la construccién del
conocimiento hasta la recuperacion y transferencia de lo aprendido. A

continuacion se describen cada uno de los elementos de un disefio instruccional.
4.2.1. Andlisis de Necesidades Educativas.
Analizar una necesidad educativa conlleva a la identificacién de algun problema de

aprendizaje, pero no se trata de cualquier problema, sino de aquél que inciden en

mayor medida en los niveles de reprobacion o deterioro de la dinamica escolar.
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4.2.2. Meta Instruccional.

El segundo paso es senillo de realizar, pero a la vez requiere de un conocimiento
profundo de lo que se desea lograr. La meta instruccional, es la elaboracion de un
enunciado que expresa lo que el alumno estara en capacidad de hacer cuando

termine el periodo de instruccion [ 2 ].

La meta instruccional, también se conoce como objetivo instruccional, objetivo
general u objetivo terminal. En dicho enunciado, debera aparecer la conducta o
habilidad principal que el estudiante va a lograr, expresada con un verbo que la
refleje realmente. Es importante, ademas, notar si la habilidad descrita es sdlo
una, dos o mas, y si son independientes o estan relacionadas. Si éste fuera el
caso, se recomienda dividir la meta en dos 0 mas, pues no debe disefiarse una

instruccion para habilidades independientes [3].

4.2.3. Sistema de Produccioén

Esta constituido por los recursos humanos y técnicos que se necesitaran para el
logro de la meta, los materiales que se requeriran, asi como con los que ya se
cuentan y la descripcion de la poblacién meta, es decir, la poblacién hacia la que

va a ir dirigida la instruccion.

El producto de esta etapa es un analisis de la viabilidad del proyecto educativo
que se pretende realizar, para determinar qué tan factible es, no sdlo
académicamente, sino en el personal necesario para llevarlo a cabo.

4.2.4. Andlisis Instruccional

Descomponer la meta instruccional en todas las areas de aprendizaje

subyacentes, detallandolas hasta el punto en que se identifiquen las habilidades y

conocimientos que es necesario construir, es una tarea que se conoce como
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analisis instruccional, de tareas o estructural, y se refiere al procedimiento para
conocer las habilidades o conocimientos subordinados necesarios para lograr la
meta de instruccion propuesta. El analisis instruccional, sera la representacion
grafica de la estructura general que tendra el programa educativo que se pretende

realizar.

Este es el paso mas importante dentro de toda la planeacion instruccional, ya que
de aqui en adelante, se desprenden: la enunciacion de los objetivos de
aprendizaje, las estrategias instruccionales, la determinacién de los medios

instruccionales y la evaluacion que llevara a la verificacion de la meta instruccional

[6].

El objetivo de aprendizaje, se refiere a un enunciado que explica detalladamente lo
que el alumno estara en capacidad de hacer cuando termine la instruccion. En
esta parte del disefio instruccional, debe hacerse un analisis detallado de las
destrezas y las habilidades subordinadas que habra de adquirir, de acuerdo con

los objetivos de aprendizaje planteados [ 6 ].

4.2.5. Estrategia Instruccional.

Son decisiones sobre los componentes y procedimientos para lograr la instruccion
o la capacitacién adecuada al objetivo. Un elemento a considerar en el desarrollo
de procedimientos instruccionales, o componen los métodos de ensehanza,
entendiendo éstos como el procedimiento o plan general de accién para lograr la

meta instruccional propuesta.
4.2.6. Medios Instruccionales.
Los medios instruccionales son todos aquellos recursos que apoyaran el proceso

de instruccidon. Los medios disponibles son a nivel auditivo y a nivel visual. A nivel

auditivo, se puede contar con sonidos 0 musica que expresan alguna informacion
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importante. A nivel visual, se puede tener texto, graficas, imagenes fijas o con

movimiento [ 9 ].

4.2.7. Evaluacion.

La evaluacion debe ser constante y debe tomar en cuenta el cumplimiento de las
metas instruccionales en el ambito individual y grupal. En este rubro es

recomendable disefiar un instrumento simple pero a la vez eficiente, por ejemplo

un examen de opcion multiple.
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Conclusiones

La informacion y las comunicaciones dan nombre a estos tiempos. Las relaciones
sociales, economicas y politicas, los saberes, nuestra percepcion de la realidad y
de nosotros mismos, todo esta hoy configurado por las comunicaciones.

Para cualquier docente que desee incursionar en el disefio instruccional, la
introduccion y la subsecuente “comprensién” de las diferentes teorias y sus
estrategias de disefio instruccional asociadas, generalmente suele ser confuso.
Este sentimiento fue el que motivo el desarrollar del presente trabajo. Ahora, una
vez que se ha hecho una revision sobre la literatura disponible acerca de las
teorias del aprendizaje y su aplicacion en el disefio instruccional, queda claro, que
la utilizacion de este requiere de un cambio radical en la ensefianza tradicional,
requiere de aprender a aprender, de entender y aplicar el uso de la tecnologia y
sobre todo de que tanto el profesor como el alumno mantengan en todo momento
una actitud de autoaprendizaje e iniciativa.

El proceso de redaccion del presente trabajo ha sido enriquecedor, se adquirieron
nuevos conocimientos y experiencias, ahora, solo resta redefinir este material en
un futuro préximo.
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Algoritmos

Aplicacion

Aprendizaje
Significativo

Conductismo

Glosario de Términos

Férmula que consta de una secuencia de pasos
para resolver un problema o hacer calculos para
que algo suceda, procedimiento computacional
mecanico o recursivo.

Un unico conjunto de instrucciones de software
disefiadas para resolver un problema o ejecutar
una tarea particular. Las hojas de calculo
electrénicas o paquetes de procesamiento son
aplicaciones. Los grupos de aplicaciones forman
un sistema de informacion.

Concepto acuinado por David Paul Ausubel con la
intencion de superar tanto los limites de la
ensefanza tradicional (memoristica y
acumulativa), como el exceso de actividad que se
derivaba de las corrientes a favor del aprendizaje
por descubrimiento, el cual impedia en ocasiones
la asimilacién de nuevos contenidos.

Corriente de la psicologia que defiende el empleo
de procedimientos estrictamente experimentales
para estudiar el comportamiento observable (la
conducta), considerando el entorno como un
conjunto de estimulos-respuesta.
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Conocimiento

Constructivismo

Disefio Instruccional

Interfaz

Modelos de Disefo
Instruccional

Entendimiento obtenido mediante la experiencia o
estudio; la suma cognoscitiva e intelectiva de lo
que es percibido, descubierto o inferido.

Amplio cuerpo de teorias que tienen en comdun la
idea de que las personas, tanto individual como
colectivamente, "construyen" sus ideas sobre su
medio fisico, social o cultural. De esa concepcion
de "construir" el pensamiento surge el término que
ampara a todos. Puede denominarse como teoria
constructivista, por tanto, toda aquella que
entiende que el conocimiento es el resultado de un
proceso de construccidn o reconstruccion de la
realidad que tiene su origen en la interaccion entre
las personas y el mundo.

En su definicibn mas sencilla, es un proceso
sistematico, planificado y estructurado donde se
produce una variedad de materiales educativos
atemperados a las necesidades de los educandos,
asegurandose asi la calidad del aprendizaje.

Cualquier elemento que utilice una parte del
equipo 0 una opcion del menu para conectar una
computadora con un dispositivo interno
(generalmente es una tarjeta insertada en la
unidad de computacion) como una impresora, un
maodem o una tarjeta de red.

Los modelos instruccionales son guias o
estrategias que los instructores utilizan en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Constituyen
un armazon procesal sobre el cual se produce la
instruccion de forma sistematica y fundamentada
en teorias del aprendizaje. Incorporan los
elementos fundamentales del proceso de Diseno
Instruccional, que incluye el analisis de los
participantes, la ratificacion de metas y |la
evaluacion.
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Multimedia

Proceso

Sistema Operativo

Software

Combinacion de textos, imagenes, videos,
movimientos y sonidos; requieren amplio ancho de
banda y potencia computacional.

Actividad definida o secuencia de ejecuciones que
indican como se hace algo, y no lo que se hace.

Conjunto basico de instrucciones de software que
ponen en marcha una computadora; software de
supervision que proporcional apoyo a los
programas de aplicacion y a las interfaces usadas
por el sistema.

Programas codificaos que dicen a la computadora
lo que debe hacer para realizar tareas especificas.
Un conjunto de instrucciones légicas detalladas
para operar una computadora.
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