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Resumen

El proposito de este trabajo es determinar |os aportes esenciales de las teorias de aprendizaje
y deinstruccién a disefio de software educativo. Para ello se presentan |os postul ados basicos de las
teorias conductistas y cognitivistas, del enfoque constructivistay de la teoria del aprendizaje social
(teoria de Bandura, 1976, 1977,1982,1986) junto a los representantes mas importantes y sus
contribuciones a disefio instructivo del software. Posteriormente, se anadizan las teorias de
instruccion de Gagné y Merril que fijan las condiciones para el disefio instruccional. Gros (1997),
sostiene que para realizar el disefio instructivo hay que identificar €l tipo de resultado que se espera
de latarea que va allevar a cabo € sujeto. Como resultado de esta investigacion, se establecen una
serie de factores a considerar en e desarrollo de materiales educativos computarizados tales como:
las caracteristicas del disefio, €l contexto de aprendizajey el papel del sujeto frente al aprendizaje.
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Pertinence of the Educational Theoriesin Software Desing
Abstract

The purpose of this paper is to determine the essential contribution of learning and
educational theories to software design. In order to attain it the basic postulates of the cognitive and
behaviorist theories, the constructivist approach and the social learning theory (Bandura's theory)
are presented, along with the most important exponents and their contribution to instructional
software design. Afterwards, the instructional theories of Gagné and Merril which set the conditions
for instructional design are analyzed. Gros (1997) states that in order to make the instructional
design it is necessary to identify the kind of result expected from the task that the subject is going to
fulfill. The main results of this research include the establishment of a series of factors that ought to
be considered for the development of computerized educational materials such as: the
characteristics of the design, the learning context and the role of the subject facing learning.

Key words: Educational software, learning theories, instruction theories.

Introduccion

El software educativo es considerado en forma general como cualquier programa
computacional que sirve de apoyo a proceso de ensefiar, aprender y administrar. El disefio del
software debe orientarse de acuerdo a un modelo de aprendizaje, producto de la consideracion de
las diversas teorias que nos ayudan a comprender, predecir y controlar €l comportamiento humano y
que tratan de explicar como los sujetos acceden al conocimiento.

En el dmbito de este trabajo se relaciona e disefio del software educativo con las teorias de
aprendizaje y las teorias de instruccion, a fin de establecer los aportes esenciales a disefio del
mismo. Dentro de las primeras se presentan las siguientes. el conductismo, € cognitivismo, €l
aprendizaje social de Bandura y € enfoque constructivista, donde se consideran los postulados



basicos, |os representantes més importantes y sus contribuciones a disefio instructivo del software.
Adicionalmente, se plantea el papel del docentey del alumno y las consecuencias para el docente.
Por otra parte, se analizan las teorias de instruccion postuladas por Gagné y Merril que fijan
las condiciones para €l disefio instruccional. La teoria de Gagné aporta la taxonomia de resultados
del aprendizaje al disefio instructivo. En la teoria de Merril se propone el modelo de desarrollo
rapido de prototipos para € desarrollo de sistemas instructivos. Cabe destacar la importancia de
estas teorias para el desarrollo de materiales educativos computarizados por cuanto determinan su
uso y aplicaciones didécticas.
Teoriasde Aprendizaje

El proceso de disefio de software educativo contempla establecer una metodologia que
oriente el enfoque pedagodgico del disefio instruccional, por ello es conveniente efectuar € estudio
de las teorias de aprendizaje. Las teorias de aprendizaje, se refieren a aquellas teorias que intentan
explicar cdmo se aprende. Tienen, por tanto, un caracter descriptivo.

Segun Ertmer y Newby (1993) citado por Rios (200I), proponen la comparacion entre los
enfoques fundamentales en que se basan los disefios de instruccion. EI Cuadro 1 resume lo
considerado por los autores a responder ala pregunta ¢Cémo ocurre el aprendizaje?

CuadroN° 1
Principales Enfoques de Aprendizaje

Conductismo Cognitivismo Constructivismo

Cambios en la conducta | Adquisicién de conocimientos | Creacién de

observable. y estructuras mentales. significados a partir
El estudiante reacciona | Cambios en estados del de experiencias.

a las condiciones del conocimiento.

ambiente. Organizacién, recepcién,

almacenamiento y
recuperacién de informacion.

Fuente: Rios (2001)

En resumen, € aprendizaje se presenta bien cuando se producen cambios de conducta en €
individuo, o demuestra sus capacidades para organizar y almacenar |0s conocimientos, o construye
sus propios significados de o aprendido.

El conductismo:

Esta corriente psicoldgica se centra en el estudio del comportamiento humano utilizando
procedimientos estrictamente experimentales para estudiar la conducta, considerando e entorno
como un conjunto de estimulo-respuesta. Los modelos conductistas del aprendizaje se originaron a
partir de los experimentos de Pavlov sobre el condicionamiento clésico, la obra de Thorndike sobre
e refuerzo y los trabajos de Watson y sus colaboradores sobre |a teoria de estimul o-respuesta con
gran influencia de los principios de Pavlov respecto al comportamiento animal.

En e conductismo se concibe a hombre en su naturaleza biolGgica, como un organismo
préctico a la estimulacion del medio con e que establece una relacion funcional mediante su
conducta operante. Por |o tanto, se define a ser humano como un objeto moldeable que se rige més
por &l condicionamiento que por larazén.



El conductismo parte de una concepcién empirista del conocimiento. En relacién al
aprendizaje, la asociacién es uno de sus mecanismos centrales. La secuencia basica es. E-R
(Estimulo-Respuesta). De esta manera, € aprendizaje aparece como una consecuencia de una
asociacion entre estimulos (E-l, estimulo incondicionado; EC, estimulo condicionado) con lo que
se acaban sustituyendo unos por otros, como es el caso del “condicionamiento clésico”, donde se
controla la conducta a partir de estimul os antecedentes, 0 como consecuencia de la asociacion entre
estimulo y una respuesta, caso del “condicionamiento operante”, en € cual se controla la conducta
mediante la manipulacion de estimulos antecedentes y de sus consecuencias (Alvarez, L. et a.,
1999).

De acuerdo alo anterior, € conocimiento se acanza mediante la asociacion de ideas segun
los principios de semejanza, contiglidad espacial y temporal, y causalidad.

Postulados centrales del conductismo

Seglin Pozo (1999) y Alvarez (1999), las diversas corrientes conductistas se centran en los
postulados que siguen:

e Establece |a concepcion asociacionista del conductismo y del aprendizaje.

e Plantea una orientacion mecanicista, al situar € origen y € desencadenamiento de la
conducta fuera del organismo, € cua se limita a responder pasivamente a los estimulos
gue recibe del ambiente.

e Es positivista, es decir, su objeto de estudio son los hechos observablesy verificables.

e El principio de la correspondencia, a partir del cual se niega la eficacia causal de los
estados mentales y se establece que el control de la conductareside en el medio.

e El elementismo, donde se considera a conductismo como teoria E-R que presenta caréacter
atomistay elementista, en virtud de que toda conducta por compleja que sea, es reducible a
una serie de asociaciones entre el ementos simples, en este caso, estimulos y respuestas.

e Laequipotencialidad, donde las leyes del aprendizaje son igualmente aplicables atodos los
ambientes, especies e individuos.

Estos postulados resumen |os rasgos que constituyen las perspectivas tedricas que adoptan
los cientificos conductistas, donde se considera que el aprendizaje y la conducta son iniciados y
controlados por el ambiente, mientras que el sujeto tiene un caracter pasivo.

Representantes

Thorndike, propone como teoria del aprendizaje, € conexionismo que establece una
concepcidn individualizada de la educacion, a sostener que €l aprendizaje se consigue mediante la
formaci6n mecéanica de asociaciones 0 “conexiones’, entre estimulos y respuestas, prescindiendo de
los conceptos mentales.

Skinner, formula su teoria del condicionamiento operante. Este autor sostiene que €l
aprendizaje es un cambio observable y permanente de conducta y la ensefianza es la disposicién de
contingencias de reforzamiento que permiten acelerar € aprendizaje. Skinner explica €
comportamiento y el aprendizaje como consecuencia de los estimulos ambientales. Su teoria se
fundamenta en la “recompensay €l esfuerzo” y parte de la premisa fundamental de que toda accion
que produzca satisfaccion tiende a ser repetiday atendida (Galvis, 2000).



Es importante mencionar € gran impacto que tuvo Skinner sobre la practica docente, ya que
muchos de sus principios se siguen aplicando en la produccién de comportamientos deseables, esto
es el caso de |os programas informéticos (Alvarez, et al., 1999).

Principios conductistas basicos segin Galvis (2000)

De la aplicacion de la teoria del reforzamiento a aprendizaje humano se obtienen las
siguientes generalizaciones:
e Un individuo aprende a modificar su modo de actuar, observando las consecuencias de sus
actos.

e Cuanto més inmediatamente siga e reforzamiento a la gecucion deseada, tanto més
probable sera que se repita la conducta que se trata.

e Cuanto més frecuentemente se produzca el reforzamiento, tanto més probable sera que €l
estudiante continde realizando |as actuaciones asociadas.

e La ausencia e incluso € retraso de reforzamiento posterior a una accién, hacen disminuir
las probabilidades de que se repita.

e El reforzamiento intermitente de un acto aumenta el tiempo que el alumno dedicard a una
tarea sin recibir méas reforzamiento.

e La conducta de aprendizaje de un estudiante puede desarrollarse, o moldearse
gradualmente, mediante reforzamiento diferencial, o sea, reforzando las conductas que
deben repetirse y evitando reforzar |as indeseables.

e Ademas de hacer més probable la repeticion de una accién, € reforzamiento aumenta las
actividades de un estudiante, acelera su ritmo e incrementa su interés por aprender.

e La conducta de un estudiante puede convertirse en un patrén complejo, moldeando los
elementos simples de dicho patrén y combinandol os en una secuencia en cadena.

Estos principios sirven de base a aprendizaje programado de tipo conductista, donde
utilizando el reforzamiento o la extincion (es cuando no se refuerza una respuesta errénea) en forma
adecuada, se incrementa la posibilidad de repeticidn de respuestas correctas y de eliminacién de las
incorrectas.

Papel del docente segin e conductismo

Es el que decide, otorga, concede y define la situacion en el aula, debido a poder que le dala
institucién y el saber mismo. El docente asume €l rol de autoridad frente a grupo, su funcién es la
de guiar y hacerse obedecer. EI docente usa los métodos tradicionales de ensefianza y evaluacion:
exposicion, actividades, fichas de trabajo y pruebas con respuestas especificas esperadas.

Papel del alumno segun € conductismo

Lainstitucion le otorga €l rol de aprender y sus funciones son la obediencia, la sumisién, la
subordinacién. Su papel primordia es el consumo pasivo de informacion.

Aportesdelasteorias conductistas al disefio instructivo del softwar e educativo

Al considerar a Gros (1997, 2000) y Belloch (2000), se presentan los siguientes:
e Descomposicion de lainformacion en pequerias unidades.
e Formulacion de objetivos operativos.



° El disefio de actividades que requieran una respuesta del usuario y la secuencia de
las tareas.

e Ladeterminacién y planificacion del refuerzo.

Estos principios son aplicados habitualmente a los programas de préctica 'y gercitacion. La
planificacién del disefio de este tipo de programas suele realizarse a partir del andlisis de las tareas
gue deben llevarse a cabo para el dominio de la actividad. El andlisis de la tarea permite efectuar
una jerarquizacion de los contenidos y las unidades de informacién que el usuario debe recibir en
cada momento.

Otro aspecto fundamental del planteamiento conductista es que los objetivos de aprendizaje
deben ser observados. Es preciso disefiar tareas, gjercicios, problemas, preguntas, etc., de manera
que e usuario del programa tenga que elaborar una respuesta. Las respuestas deben reforzarse y por
ese motivo es necesario planificar el refuerzo.

Segun Gros (1997), existen dos tipos diferentes de refuerzos: los que corresponden al
conocimiento de los resultados de la respuesta del usuario y |os refuerzos para mantener la atencién
y lamotivacion, mientras se esta trabajando con el programa.

En € primer caso, e refuerzo suele presentarse después gque el usuario ha realizado la tarea
requerida por el programa (resolucion de unos gjercicios, respuesta de una pregunta, etc.). Se trata
de un refuerzo de razon fija que se da siempre que se ha acertado la respuesta, para ayudar a
reforzar el aprendizaje. Cuando la respuesta no es correcta también debe presentarse un mensgje
gueinforme a usuario de su error.

Existen refuerzos de razon variable y de intervalo variable. El primer caso es cuando el
mensaj e aparece determinado por unas variables a azar en funcién de las respuestas. En el segundo
caso, es en funcion del tiempo. Este tipo de refuerzos son utilizados para mantener la atencion e
incluso pueden utilizarse para crear una cierta adiccion a programa. Muchos juegos de ordenador
utilizan programas de refuerzo de razén o de intervalo variable, introduciendo puntos extras,
persongjes no esperados, etc., manteniendo asi la atencién del jugador durante mas tiempo.

Otro aporte se refiere a usar las actividades preferidas como refuerzo de otra menos favorita,
en el caso de utilizar juegos o actividades ludicas en el software educativo, lo cua se apoya en €
Principio de Premack, seglin el cual una actividad preferida puede ser un refuerzo positivo para una
actividad menos preferida (Belloch, 2000).

Algunas consecuencias de esas teor ias para el docente

e L os procesos de aprendizaje sin refuerzos (es decir, sin elogio dosificado y a tiempo) no
conducen a cambio de comportamiento deseado.

e El refuerzo tiene que seguir inmediatamente a buen resultado. El elogio que se hace
demasiado tarde no solo no tiene efecto sino que incluso puede tener un efecto negativo.

e Si se quiere hacer desaparecer un tipo de comportamiento indeseado en un alumno, no sele
dara ningun refuerzo.

e Los refuerzos en si mismos no implican forzosamente un efecto de aprendizaje positivo.
Solo tienen un efecto de motivacion positiva cuando coinciden con las necesidades del
individuo, (Alvarez, 1998).

En resumen, el principal soporte psicopedagdgico de este tipo de ensefianza, es que la materia
a aprender se divide en componentes breves, y € docente estd obligado a ensefiar y a ayudar a
alumno hasta que sea capaz de dominar un porcentaje elevado de la materia.

El cognitivismo

El cognitivismo es una corriente psicol égica donde se asume que el aprendizaje se produce a
partir de la experiencia, como una representacion de dicha realidad. Por lo tanto, centra sus
esfuerzos en entender los procesos internos que se producen en €l aprendiz: percepcion, atencion,



motivacién, memoria, procesamiento de la informacién, pensamiento, aptitudes, etc. (Salcedo,
2000).

De esta manera, € cognitivismo concibe al hombre como una totalidad, cuya esencia radica
en la capacidad de discernimiento, por medio de la cual gjerce una activa influencia sobre el medio
gue lo rodea y sobre si mismo. Considera que el hombre se rige por las metas y finalidades que se
propone. Considera la educacion como medio eficaz para la elaboracion y modificacion de las
estructuras conceptuales con las que € sujeto percibe a objeto. Promueve la comprension y €
proceso de aprendizaje.

Segin Bower y Hilgard (1997), las teorias cognitivas enfatizan la adquisicion del
conocimiento y estructuras mentales internas, y estan mas cerca del extremo racionalista dentro del
orden epistemol 6gico.

El sujeto considerado como procesador activo de la informacion, a través del registro y
organizacion de dicha informacion, puede llegar a su reorganizacion y reestructuracion en la
estructura cognitiva del aprendizaje.

En este aspecto, Jonasen (1991), citado en Ertmer y Newby (1993), sostiene que €
aprendizaje se vincula no tanto con lo que los estudiantes hacen, sino con qué es lo que saben y
como lo adquirieron. Esta adquisicion del conocimiento involucra su reorganizacion vy
reestructuracion, que no es la simple asimilacion de conocimientos nuevos alos previos, sino que es
en expresion de Pozo (1996:56) la construccion dinamica del conocimiento, es decir; 10s procesos
mediante los que e conocimiento cambia o0, en términos piagetianos, la acomodacion de las
estructuras de conocimiento a la nueva informacion, donde se concibe a ser humano como
procesador de informacion sustentado en la analogia entre la mente humanay el funcionamiento de
un computador, ambos se caracterizan por un tratamiento de la informacion, tratamiento que se
efectlla a través de operaciones bésicas de codificacion y manipulacion de esta informacion en
forma de simbolos (Boden, 1984; Jonson-Laird, 1990; Vega, 1982, en Marti, 1997).

Las teorias cognitivistas conceptualizan los procesos del aprendizaje del alumno y estudian
como lainformacion es recibida, organizada, almacenaday localizada.

Caracteristicas del cognitivismo

e El aprendizaje ocurre por mediacion de procesos internos que buscan equilibrio con el

ambiente.

e El desarrollo de esos procesos se hace a través de saltos cualitativos o etapas.

e La disposicién de elementos en la percepcion juega un papel predominante en el

aprendizaje.

e El logro de representaciones internas (insight, mapas, estructuras, agrupamientos, scripts),

es el principal resultado del aprendizaje.

e Todo nuevo aprendizaje se inserta en estructuras conocidas que lo afectan y son afectadas.

e Lamemoria humanatiene un caracter estructural y multietépico.

Rumelhart y Norman citados por Galvis (2000), establecen los principios del procesamiento
de la informacién, teoria donde el aprendizaje no es una actividad unitaria. De acuerdo a las
investigaciones, se han encontrado al menos tres etapas: Acrecentamiento, que consiste en acumular
conocimientos en la estructura de memoria; Estructuracién, la cua consiste en formar las
estructuras conceptual es apropiadas y Afinamiento, es el uso eficiente de este conocimiento.

Estas etapas se desarrollardn mejor si se consideran |las caracteristicas antes mencionadas.

Representantes
David Merril, sus aportes se indicaran ampliamente en las teorias de instruccion, las cuales

establecen relaciones entre los tipos de contenidos de aprendizaje y describe las estrategias
adecuadas a esos aprendizgjes.



Papel del docente segin el cognitivismo

El papel del docente es propiciar actividades de aprendizaje, por medio de las cuaes se
elaboren o modifiquen las estructuras cognoscitivas de los educandos. El rol y las funciones béasicas
contintian concentradas en el maestro.

Papel del alumno seguin € cognitivismo

El aumno como sujeto individual tiene un papel activo para modificar su organizacion
conceptual. Hay cierta actividad del alumno, por actuar éste en base a su experiencia e intereses.
Sigue girando alrededor del docente.

Aportes cognitivistas al Software Educativo

El enfoque cognitivo difiere de la aproximacion conductista en que su objetivo es describir
los procesos involucrados en la conducta cognitiva del individuo. Los programas de computadora,
con una fundamentacion en los paradigmas cognitivos, simulan aspectos de la conducta del sujeto
especificandose en estas simulaciones tanto las estructuras de datos, como los algoritmos con los
que se quieren reproducir los procesos cognitivos del ser humano.

Reggini (1988, citado en Alvarez, 1998) destaca cinco puntos que indican la manera como la
computadora debe emplearse en la ensefianza:

e L os alumnos adquieren o elaboran por si mismos sus conocimientos.

e El aprendizaje de cualquier tema se apoya en conocimientos anteriores.

e Para aprender algo hay que conocer sus relacionesy derivacio-nes.

e El aprendizaje depende de factores no solo intelectuales, sino afectivosy emocionales.
e L as personas aprenden haciendo y pensando en |o que hacen.

El software debe estar centrado en los procesos gque debe seguir €l individuo para lograr su
aprendizaje y facilitar la adquisicion de los conocimientos, presentdndole los recursos y las
actividades necesarias para ello, desde |a perspectiva del aprender haciendo y reflexionando sobre
su actuacion.

Aportesde estateoria al Docente

La comprension del modelo de procesamiento, puede ayudar a docente a planear la actividad
de sus alumnos y la suya propia. Al tomar en cuenta lo que ocurre en la mente del alumno cuando
aprende, el profesor hard que el procesamiento de lainformacion sea mas eficiente.

El docente puede hacer uso de estrategias como las siguientes: explorar los conocimientos
previos de los alumnos como base para |0 que intenta que aprendan; procurard que sean ellos
quienes recuperen de su memoria de largo plazo aguellas cosas que son importantes y que sirven de
base para |os nuevos aprendizajes; |lamara la atencidn sobre aspectos claves en 1o que se aprende,
procurard que los términos y los conceptos nuevos no saturen la capacidad de la memoria a corto
plazo y gue se asocien con conceptos que existen ya en la estructura de la memoria; hara sintesis o
empaqueta-mientos periddicos, de modo que se promueva el amacenamiento y se evite saturar la
memoria a corto plazo; proporcionard claves para codificar y descodificar 1o aprendido, hard
preguntas de ato nivel que promuevan € procesamiento profundo de la informacion, y
proporcionard informacion de retorno diferencial. Estrategias como las anteriores favorecen el
acrecentamiento, la estructuracion y el afinamiento de lo que se aprende.

Teoriade Transicion



Estas teorias usan presupuestos conductistas y cognitivos con un afan de integracion. Una de
las teorias, con marcado carécter interactivo esla Teoriadel Aprendizaje Social de Bandura.

Teoriadel Aprendizaje social de Bandura

Bandura (1976,1977,1982,1986, citado en Alvarez et 4d., 1999), propone la Teoria del
Aprendizagje Social, integradora del aprendizaje conductista y cognitivista. Es conductista porque
concede gran importancia a refuerzo e incorpora €l refuerzo “vicario”. Es también cognitivista
porgue en el proceso de aprendizaje da mucha importancia a la construccion del conocimiento por
parte del sujeto. Explica, por lo tanto, €l aprendizaje en términos de una interaccidn reciproca y
continua entre los determinantes personales y los ambientes, jugando un papel predominante los
procesos “vicarios’; es decir, se aprende no solo lo que se hace sino también “observando” las
conductas de otras personas y las consecuencias de estas conductas, de la capacidad para poder
representar mentalmente lo que percibimos.

Bandura analiza el aprendizaje por observacion a través de las cuatro fases siguientes, dos
referidas a la adquisicion: atencidon y retencién; y otras dos a la gecucion; reproduccion y
motivacién. Para activar la atencion, el modelo observado debe ser facil de percibir, tener valor
afectivo y funcional, y e observador debe poseer buena capacidad sensorial, predisposicion y
ciertas expectativas de éxito. La retencién se logra cuando la informacién se puede representar y
organizar. La reproduccién se alcanza cuando se convierten las representaciones mentales en
acciones 0 conductas y se debe evaluar comparando la ejecucion con las representaciones (auto
observacion) para corregir las discrepancias y, por ultimo, la motivacion se deriva de tres tipos de
reforzamiento: externo (repetir una conducta porque se observd gue fue positiva en otro), vicario
(repetir una conducta porque se piensa que va a tener en uno mismo, parecidas consecuencias que
en otro) y auto reforzamiento (darse incentivos cuando la conducta se gusta a los objetivos
propuestos).

A continuacién se presenta e Cuadro 2 donde se destacan las habilidades propias de cada
fase.

CuadroN° 2
Habilidades del sujeto de acuerdo alafase de aprendizaje
Adquisicién Retencién
Fase Atencién Retencién Reproduccién | Motivacién
Habilidad Sensorial Organizadora | Aplicacién Reforzamiento

Fuente: Alvarez et al. (1999).
Constructivismo

El pionero de la primera aproximacion constructivista fue Barlett (1932) en Good y Brophy
(1990); “el que aprende construye su propia realidad o a menos la interpreta de acuerdo a la
percepcién derivada de su propia experiencia, de tal manera que el conocimiento de la persona es
una funcion de sus experiencias previas, estructuras mentales y las creencias que utiliza para
interpretar objetosy eventos’ (Mergel, 1998:9).

“Lo que aguien conoce es aterrizado sobre las experiencias fisicas y sociales las cuales son
comprendidas por su mente” (Jonassen, 1991) citado por Ertmer y Newby (1993:53).

Este enfoque sostiene que e individuo —tanto en los aspectos cognoscitivos y sociales del
comportamiento como en los afectivos- no es un mero producto del ambiente ni un simple
resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia que se va produciendo dia a
dia como resultado de lainteraccion entre esos dos factores. El conocimiento no es una copia de la



realidad, sino una construccion del ser humano, que se realiza con los esguemas gue ya poseen, con
lo que ya construy6 en su relacion con e medio que larodea.

Gros (1997) y Sanchez (2000) coinciden en que € Constructivismo surge en oposicion al
Positivismo/Objetivismo del Conductismo y el Procesamiento de la Informacion basdndose en que
la realidad es interna, construida y propia del conocedor. A continuacion se presenta el Cuadro 3
gue muestra un andlisis comparativo del Objetivismo y Constructivismo, en cuanto a la vision del
mundo y alos objetivos de instruccién.

CuadroN° 3
Constructivismo vs Objetivismo

Aspectos Constructivismo Objetivismo

Visién del mundo

Es adecuada a larealidad que
experimentamos, pero el
significado es impuesto en el
mundo por nosotros.

Completa y correctamente
estructurado en términos de
entidades, propiedades y
relaciones.

La experiencia no juega ningiin
papel en la estructuracién del

mundo.
Objetivos de Centrados en el desarrollode | Ayudar al alumno a adquirir
Instruccién habilidades del alumno para | conceptos y establecer

relaciones con los atributos
para permitir al sujeto construir
la estructura preposicional del
conocimiento.

construir conocimientos en
respuesta a la demanda de un
determinado contexto o
situacién,

Fuente: Elaboracion propia.

Lavision del mundo desde el constructivismo le otorga al alumno la posibilidad de elaborar
el conocimiento y sus significados, mientras que en el conductismo esto no es posible. En referencia
a los objetivos de instruccion se espera que dentro del conductismo, e estudiante adquiera €l
conacimiento en forma objetiva e igual paratodos, pero en el constructivismo éste desarrollara sus
habilidades y, junto con su experiencia, producira e conocimiento que sera diferente de un
individuo a otro.

Postulados basicos del Constructivismo

Segiin Aldama (2000) y Sanchez (2000) las posturas constructivistas
siguientes postulados:
e Todo conocimiento tiene un origen genético (evolutivo)

e Todo nuevo conocimiento parte de la existencia de conocimientos y experiencias previas.

e El conocimiento no es pasivamente recibido e incorporado a la mente del aprendiz, sino
activamente construido.

e La educacion y € aprendizaje son procesos interactivos a través de los cuales, el sujeto
construye su propio conocimiento.

e S0lo €l sujeto que conoce construye su aprender.

e La cognicion tiene funcion adaptativa y para €ello sirve la organizacion del mundo
experiencial.

e La redidad existe en tanto existe una construccion mental interna interpretativa del
aprendiz.

comparten los



e El fendmeno educativo, es un proceso permanente de autoconstruccion y reconstruccion de
esguemas, model os mentales.

e Aprender es un proceso individual y colectivo de disefio y construccion/reconstruccion de
esguemas mentales previos como resultado de procesos de reflexidn e interpretacion.
e L os nuevos conocimientos propician la formacion de estructuras mentales cada vez més
complegas.
Bajo este enfoque resulta de vital importancia que €l aprendiz aprenda como aprende y no
solamente qué aprende. El aprender es un proceso interno activo e interpretativo, por lo que solo se

podrafacilitar en lamedida que el aprendiz conoce y monitoree su forma de aprender
Representantes

Es importante mencionar que los cientificos J. Piaget y D. Ausubel son considerados por
algunos autores como representantes del cognitivismo por sus postulados iniciales, sin embargo;
ellos se consideran constructivistas porque sus teorias forman parte del marco referencial del
constructivismo, postura epistemol 6gica para algunos investigadores o teoria psicol gica para otros,
que intenta facilitar el incidir en los procesos de ensefianza-aprendizaje a fin de maximizar lo
aprendido y minimizar lo ensefiado. A continuacion se presenta e Cuadro 4, donde se indican
algunos de los aportes de estos connotados investigadores y de otros no menos importantes cuyas
aportaciones han constituido el cuerpo tedrico propio del constructivismo.

Es necesario destacar que estos investigadores consideran que en la planificacion didactica

del proceso de aprendizaje se debe comenzar por conocer el nivel de desarrollo, la experienciay los
conocimientos previos del sujeto que aprende.

CuadroN° 4
Representantes del Constructivismo
Cientifico Piaget Ausubel Bruner Vigotsky Maturana
(Alvarez, et | (Alvarez, et (Alvarez, et | (Alvarez, et | (Maturana y
al. 1999y al. 1999). al. 1999). al. 1999). | Varela, 1984).
Sénchez,
2000).
E Aprendizaje | Aprendizaje | Aprendizaje | Aprendizaje | Aprendizaje
nfoque T . .
como proceso| significativo. | por descubri- | sociocultural. | como proceso
interno y miento. de transfor-
personal. maci6n.
Aportes al Procesos de |Organizadores| Proceso | Teoria dela | Principio de
aprendizaje |asimilaciény| previos con activo y zona de Autopoiesis.
acomodacion. |significatividad|  social. desarrollo
légica y préximo.
psicolégica.

Fuente: Elaboracion propia.

Implicaciones del Constructivismo sobre la ensefianzay el aprendizaje

Segin Monereo y Araujo y Chadwick (1995, 1988), citados en Urbina (2000), una

perspectiva constructivista del disefio y la planificacion de la ensefianza debe responder a cuatro
dimensiones:

e Los contenidos de la ensefianza: un ambiente de aprendizaje ideal contemplaria no sélo lo
factual, conceptual y procedimental del dmbito en cuestion sino también las estrategias de



planificacién, de control y de aprendizaje que caracterizan el conocimiento de los expertos
en dicho campo.

e Los métodos y estrategias de ensefianza: la idea clave que debe presidir su eleccion y
articulacion es la de ofrecer alos alumnos la oportunidad de adquirir el conocimiento y de
practicarlo en un contexto de uso lo més redlista posible. Ademas, es conveniente
considerar las ideas intuitivas de los alumnos, sus errores, su falta de motivacion a fin de
crear una zona adecuada para el aprendizaje.

e La secuencia de los contenidos: segin los principios que se derivan del aprendizaje
significativo, se comienza por los elementos més generales y simples para ir
introduciendo, progresivamente, los més detalladosy complejos.

e Laorganizacion social: explotando adecuadamente |os efectos positivos, que puedan tener
las relaciones entre los alumnos sobre la construccién del conocimiento, especialmente las
relaciones de cooperacion y de colaboracion.

De lo anterior se deduce que la instruccion no esta centrada en los contenidos especificos,
sino en el desarrollo de estrategias de aprendizaje y en la construccién de entornos |0 mas cercanos
alareadlidad, que facilitaran el aprendizaje de los conocimientos.

Teoriasdelnstruccion

A partir de ellas se determinan las condiciones éptimas para ensefiar. En este caso, tienen un
caracter prescriptivo. Las teorias de instruccion generan pautas para la ensefianzay seran eficaces si
estan basadas en teorias de aprendizaje. Las teorias instruccionales prescriben como deben
integrarse las combinaciones de los componentes de las estrategias instruccionales para producir un
curso deinstruccion.

Teoriadeinstrucciéon de R. Gagné
Generalidades dela Teoria de Gagné

R. Gagné elabora su teoria de aprender con la finalidad de que sirva de base para una teoria
de lainstruccién. Los fundamentos de su teoria son los elementos basicos que, para é, constituyen
el aprendizaje: para lograr ciertos resultados de aprendizaje es preciso conocer las condiciones
internas que van a intervenir en e proceso y las condiciones externas que van a favorecer un
aprendizaje optimo (Gros, 1997). En su teoria, aprendizaje e instruccidn se convierten en las dos
dimensiones de una mismateoria, puesto que ambas deben estudiarse conjuntamente.

La teoria de Gagné comparte los postulados basicos de dos enfoques: conductivismo y
cognoscitivismo, pero agrega una taxonomia y una teoria que permiten ligar tipos de estimulos, a
los que llama resultados o aprendizajes esperados, a tiempo que establece cudles fases del
aprendizaje (procesamiento de la informacion) deben apoyarse para propiciar el logro de los
diversos tipos de resultados (Galvis, 2000).

Gagné empieza sus estudios desde un enfoque cercano a conductismo, pero progresivamente,
va incorporando elementos de otras teorias para elaborar la suya, aunque se sitUa dentro del
cognitivismo. Del conductivismo especialmente de Skinner, da importancia a los refuerzos y a
andlisis de tareas. De Ausubel, la importancia del aprendizgje significativo y de la motivacion
intrinseca. En cuanto alas teorias del procesamiento de lainformacion toma el esquema explicativo
basico para e estudio sobre las condiciones internas. La teoria de aprendizaje de Gagné esta



conformada por tres elementos. condiciones internas, condiciones externas y los resultados del
aprendizaje.

Gagné establece ocho distintas fases de aprendizagje, que son: motivacién, comprension,
adquisicion, retencion, recuerdo, generalizacion, gecucion y realimentacion, que a ser recorridas
indicaran la relacion entre las condiciones internas y las condiciones externas 'y por lo tanto, darén
lugar a determinados resultados de aprendizaje.

Taxonomia deresultados de aprendizaje

Al estudiar los diferentes tipos de cosas que uno aprende, Gagné encontré gque se podian
clasificar en funcion del tipo de habilidades o capacidades que uno adquiere en cada una de ellas. A
continuacion, se presenta el Cuadro 5 que contiene la taxonomia de resultados del aprendizaje
segun Gagnéy se da un ejemplo de la habilidad respectiva.

CuadroN°5
Taxonomia de resultados del aprendizaje segiin Gagné

Tipo de Resultado

Capacita para

Ejemplo

Informacién verbal

Repetir informacién memo-
rizada.

Decir el nombre de...

Habilidades intelectuales
Discriminacién
Conceptos

Uso reglas

Solucién de problemas
proponer

Usar lo que se sabe en
actividades intelectuales.
Diferenciar con base a esti-
mulos.

Diferenciar con base a con-
ceptos.

Aplicar las reglas en
variedad de situaciones.
Resolver situaciones en las
que no cabe usar directa-
mente una regla o combina-
cion de ellas.

Distinguir entre a y b.
Clasificar, ejemplificar.
Sumar dos nimeros.

Analizar, evaluar.

Estrategia Cognoscitiva

Aprender a aprender.

Usar reglas para memorizar.

mnemotécnicas

Actitudes Hacer elecciones con base | Cantar una cancién porque
en preferencia. auno le gusta.

Habilidades Motoras Ejecutar actividades que | Bailar, pintar, tocar un ins-

exigen coordinacién neuro-
muscular.

trumento.

Fuente: Galvis (2000)
Caracteristicas especificas dela Teoria de Gagné

Gagné considera que se deben cumplir a menos diez funciones en la ensefianza, para que
tenga lugar un verdadero aprendizaje, estas funciones son las siguientes:

1.- Estimular la atencion y motivar. 2.- Dar informacion alos alumnos sobre | os resultados de
aprendizaje esperados (los objetivos). 3.- Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades
previas, esenciales y relevantes. 4.- Presentar el materia a aprender. 5.- Guiar y estructurar €l
trabgjo del alumno. 6.- Provocar la respuesta. 7.- Proporcionar feedback. 8.- Promover la
generalizacion del aprendizgje. 9.- Facilitar €l recuerdo. 10.- Evaluar larealizacion.

La teoria de Gagné insiste en la primacia del aprendizaje cognitivo, por su aplicabilidad a la
ensefianza, por ofrecer esquemas formales que pueden servir no solo para orientar |o préctico, sino



también para guiar lainvestigacion (Pérez Gomez, 1989:74) citado en Alvarez (1998). Sin embargo,
hay que tener en cuenta algunas objeciones a vaor de los principios, que describe Gagne. Al
concebir e aprendizaje como cambio de conducta da una gran importancia a los resultados
inmediatos, olvidando los definitivos resultados que aparecen después de un largo proceso de
aprendizaje

Su teoria del aprendizaje exige definir 1os objetivos en términos de conductas observables, es
decir, de objetivos operativos, definicién dificil en muchos contenidos.

La teoria de la instruccién de Gagné tiene por objeto proporcionar una organizacién de las
condiciones externas Optimas para conseguir un determinado resultado de aprendizagje, e intenta
adecuar lainstruccién de cada proceso del aprendizaje y del resultado que se pretende lograr. Asi se
pueden ordenar y utilizar los factores externos para mejorar la motivacion del alumno, su atencion,
su adquisicion, etc.

De acuerdo a lo anterior, € disefio instructivo tendrd por finaidad intentar que las
condiciones externas sean o mas favorable posible ala situacién de aprendizaje.

El disefio instructivo segiin la Teoria de Gagné

Pararealizar el disefio instructivo se deben seguir |os pasos siguientes: (Gros. 1997):

e Identificar €l tipo de resultado que se espera de latarea que va allevar acabo € sujeto (o
gue viene a llamarse “andlisis de la tarea’). Esto posibilitara descubrir que condiciones
internas son precisas y que condiciones externas son convenientes.

e Una vez determinado € resultado que se desea alcanzar, hay que identificar los
componente procesales de la tarea, es decir, los requisitos previos de manera que sirvan de
apoyo a nuevo aprendizaje. El resumen se observaen laFigura 1.

FiguraN° 1
Planificacién del disefio instructivo

DISENO INSTRUCTIVO:

Conocer las condiciones

. . e
internas necesarias.

— | Determinar los requisitos previos

—» | Establecer las condiciones externas 6ptimas

v

RESULTADOS DEAPRENDIZAJE
QUE QUEREMOS CONSEGUIR

Fuente: Gros (1997).

La teoria de Gagné pretende ofrecer un esquema general como guia para que los educadores
creen sus propios disefios instructivos, adecuados a los intereses y necesidades de |os alumnos.



Los aportes de Gagné supusieron una alternativa al modelo conductista para € disefio de
programas, centrandose més en los procesos de aprendizaje. Segun Gros (1997) sus dos
contribuciones mas importantes son:

e Sobre €l tipo de refuerzo y motivacion utilizado en un programa que considera a refuerzo

como motivacion intrinseca. Por ello, e feedback es informativo, que no sancionador, con
€l objeto de orientar sobre futuras respuestas.

e El modelo cognitivo de Gagné es muy importante en el disefio de software para la
formacion. Su teoria ha servido como base para disefiar un modelo de formacién en los
cursos de desarrollos de programas educativos. La ventagja de su teoria es que proporciona
pautas muy concretas 'y especificas de facil aplicacion.

LaTeoriadelnstruccion de David Merrill

M. David Merrill trabaj6 en la misma época que Gagné, del cual toma su teoria para
desarrollar la suya. Lateoria de Merrill es una teoria de instruccion cuyo postulado fundamental es
gue el aprendizaje se produce a través de la transmision de conocimientos. A partir de ali elabord
dos teorias: La primera es la teoria de la presentacion de los componentes y la segunda la teoria del
disefio de los componentes.

Teoriadela Presentacion de los Componentes

La teoria de la teoria de |la presentacion de los componentes es una teoria general que trata
sobre aquellos componentes que comprenden cada presentacion instructiva cuyo objeto es describir
como se produce € proceso de aprendizaje mediante la relacion entre la dimension giercitivay el
contenido de los aprendizajes. Considera que los objetivos de aprendizaje combinan dos
dimensiones: la dimensién de contenidos en la que se incluyen tanto los procedimientos como los
principiosy ladimensién de rendimiento.

Merrill distingue cuatro tipos de modelos de presentacion de lainformacion en lainstruccién,
en funcidn de su finalidad instructiva:

- Primarios. Se utiliza para presentar lainformacién de un nivel general.

- Secundarios: Se usa parafacilitar €l procesamiento de la informacién por parte del alumno
0 para procurarle ciertos tépicos de interés como complemento de los contenidos
especificos.

- De Procesos. Que consistira en las instrucciones o directrices presentadas al aumno
sugiriéndole como procesar lainformacién gque se le ofrece.

De Procedimientos. Son directrices que guian a estudiante respecto a como operar con
algun tipo de equipo en el entorno instructivo.

El aprendizaje del adlumno estard en funcion del grado en que e profesor utilice la mejor
combinacion de los elementos de informaci on.

Teoriadel Disefio de Componentes

La teoria del disefio de componentes es una revision de la teoria de la presentacién de los
componentes a partir de la incorporacion de las nuevas tecnologias en la educacion. Es una teoria
prescriptiva sobre como se ha de disefiar un proceso instructivo para cursos, basados en €
computador (Gros, 1997).



Merrill tiene un concepto de disefio instructivo cognitivista, que parte del supuesto basico de
que €l aprendizaje da como resultado la organizacion de la memoria en estructuras cognitivas, que
é llama model os mentales. Un modelo mental est4 formado por |as representaciones cognitivas de
un conjunto de ideas, conceptos y habilidades relacionados, adquiridos por € aumno, que
constituyen las redes de informacion que el alumno posee.

Asi, Merrill adopta dos suposiciones del cognitivismo sobre e proceso de aprendizaje que
son: la organizacién del conocimiento y la ayuda en la posterior recuperacion de la informacion, y
la elaboracion de relaciones entre unidades de conocimiento, que facilitan la recuperacién.

Merrill utiliza estos nuevos elementos y las ideas de Gagné en cuanto a los diferentes
resultados de aprendizaje y las condiciones para lograrlo, y asi elaborar su disefio instructivo.
Ademés, considera que el propdsito de lainstruccion es promover el desarrollo de aquella estructura
cognitiva que sea mas consistente con la gjecucién del aprendizaje deseado. Por |o tanto, el proceso
instructivo debe mostrar los aspectos més relevantes de la informacion y ensefiar los sistemas de
procesamiento mas adecuados para mangjar dicha informacién, con ello se establece una forma de
ayudaa alumno.

Estateoriaincluye lateoria de latransaccion (TT), que estudia las formas de interaccion entre
e medio de ensefianza (el computador) y el alumno. En la teoria de la transaccion (TT), existen
claves de transaccién instructivas apropiadas para promover la adquisicién de tipos particulares de
modelos mentales. Hay tres tipos de transacciones fundamentales: de componentes (permite
adquirir informacién a través de un simple esquema de conocimiento); de abstracciones (se
adquieren habilidades que requieren e contenido de uno o varios esquemas) y de asociacién
(permiten adquirir habilidades que precisan la asociacion de varios esquemas).

Aportesdela Teoriade Merrill en e Disefio de Softwar e Educativo

El modelo de desarrollo de sistemas instructivos que sigue Merrill es el modelo de
desarrollo rgpido de prototipos.
Este modelo esta formado por siete fases.

e Andlisis del conocimiento: Comprende su adquisicidn y representacion del contenido de la
materia a ensefiar, mediante el uso de un model o de representacién del conocimiento.

e Andisis del publico, usuarios finales y del entorno: Se utiliza para identificar las
caracteristicas generales de los estudiantes y €l escenario instructivo.

e Andlisis de estrategias: Seleccion y secuencia de las transacciones para ensefiar €l
contenido.

e Configuracion de la transaccion: Incluye el disefio de los sistemas de interaccion que
vamos a utilizar.

e Detale de las transacciones. Creacion de los elementos gréficos, secuencias de videos,
animacion y textos, requeridos paralaplantilla de transaccion 'y el contenido.

o Implementacion: Aplicacion del disefio de una situacion real.
e Evaluacion: Valoracion de los resultados obtenidos.

El desarrollo de software educativo a partir de este modelo permite e uso efectivo del
ordenador en la educacién, cuya finalidad es ayudar a docente en e proceso instructivo y no
sustituirlo. A continuacion, se presenta en la Figura 2 los elementos del modelo.



FiguraN° 2
M odelo de Desarrollo de Sistemas | nstructivos de

Andlisis conocimiento \\‘ Analisis Pudblico / entorno

o

Andlisis estrategia

v

Configuracién Transaccién

+

Detallar transacciones

v

Implementacién

+

Evaluaci6n
Merrill

Fuente: Gros (1997).

Conclusiones

A raiz del estudio de las Teorias de Aprendizaje y de Instruccion se establecen una serie de
factores a considerar en e disefio de software educativo: el disefio, el contexto de aprendizajey €
papel del sujeto frente a aprendizaje.

El disefio condicionard el resultado final de la aplicacion y reflgjara los presupuestos tedricos
de los autores sobre la ensefianza y e aprendizaje. Alli se evidenciardn la concepcién del
conocimiento y del proceso de ensefianza- aprendizaje junto alas estrategias utilizadas parallevar a
cabo la meta de instruccion. El nivel de aceptacion del software por e usuario estard en relacion
directa con el grado de profundidad al que hayan llegado sus disefiadores en cuanto al razonamiento
de como pensamos y como aprendemos. Otro de los elementos claves es laforma de captacion de la
atencion del usuario, la cual puede ser central o periférica. Existen muchos disefios de software que
se centran en € objeto, sus caracteristicas de superficie, sin mirar el contexto. Es conveniente que el
disefio estimule el alcance periférico del usuario, afin de aumentar su conocimiento y su habilidad
para actuar, sin aumentar la sobrecarga de informacion.

En cuanto al contexto de aprendizaje se incluye €l rol del docente, que sera quien decida
acerca de la manera de utilizacion del material (independientemente de que los resultados obtenidos
puedan ser los 6ptimos 0 no). La actuacion del docente estara sujeta a su grado de conocimiento de
las potencialidades del programay de las nuevas tecnologias.

El otro factor, €l papel del sujeto ante el material, puede oscilar entre dos extremos, un
comportamiento activo o totalmente pasivo. Ello se relaciona con las caracteristicas personales del
sujeto ante el aprendizaje y determinara distintos tipos de interaccién con €l programa.

Por otra parte, hay mucha variedad de programas que responden a determinadas teorias, €
uso de ellos dependera de su utilidad y de su disponibilidad. En este trabajo se presentaron las
teorias basicas de aprendizaje y ensefianza en relacion al disefio del software educativo. ES bueno
destacar la importancia de seguir investigando para encontrar las categorias comunes a las teorias
gue sean determinantes en el disefio del software.
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