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Una de lal. Aproximacion cognoscitiva

Existen diversas aproximaciones tedricas psicoldgicas que nutren el desarrollo del curriculo,
entre ellas el enfoque de la psicologia cognoscitiva, la cual engloba una gran variedad de
teorias o paradigmas (Mayor, 1980; citado por de Vega M., 1984), las que tienen en comun su
énfasis en los fendmenos mentales como agentes causales del comportamiento, incluyendo
las creencias, expectativas y sentimientos (Woolfolk A., 1990); asi como las nociones basicas
acerca del aprendizaje, pero coexistiendo bajo diversos modelos.

Una revisién del Estado del Arte en ésta teoria indica que los enfoques cognoscitivos han
tenido un impacto trascendente en el disefio de la estructura metodoldgica del proceso de
ensefianza-aprendizaje en el aula (Winn, "., 1990; Jones, 1991, Coll, 1991, Entwistle, 1988;
Lebnaerts, Wieme y Van zele, 2002; Van Meter, 2001; Leutner, Barthel, Schreiber, 2001;
Novak, 2002) extendiéndose, en la actualidad al disefio de cursos en linea (Van Merriénboer y
Martens, 2002; Minasian-Batmanian, 2002; Gerjets y Scheiter, 2003; Hughes, 2002). La
utilizacién de éste enfoque se ha expandido no sdélo a las diversas concreciones del campo
educativo, sino que se ha convertido en el foco de atencidn de muchos psicélogos y
profesionales de la educacion a nivel internacional. La tendencia de las investigaciones y de la
practica de la ensefianza a nivel mundial se ha centrado en el desarrollo del pensamientoy la
resolucién de problemas, sobre la base de una diversidad de orientaciones tedricas
cognoscitivas: vygotskianas, neo-piagetanas, de procesamiento de la informacion, etc.

1.1 Principios tedrico-metodoldgicos cognoscitivos

En éste trabajo se define al aprendizaje como un proceso activo, dindmico, construido
internamente a partir de la relaciéon del sujeto con su medio social, por medio de la
representacién y que comprende diversos niveles de asimilacién. La asimilacion, en palabras
de Leontiev (1973) es "...la apropiacion de la experiencia acumulada por el género humano en
el curso de la historia social" p. 84.

1.1.2 Niveles de Asimilacion.

La asimilacion se logra a través de la actividad, por lo cual se afirma que el proceso de
ensefianza-aprendizaje es un proceso activo. Esta actividad parte de lo tedrico hasta lo
practico. En este sentido, la actividad tedrica guia la actividad practica de manera que ésta
ultima resulte mas eficaz. Los niveles de asimilacién conllevan ésta secuencia que inician una
y otra vez durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. A continuacion se describen
sucintamente los niveles de asimilacién:



Asimilacion Reproductora, la cual comprende la integracién del nuevo conocimiento, de sus
rasgos esenciales, a la estructura de conocimiento previo y estd avalada por procesos internos
como el almacenamiento de la informacién a la memoria a corto y largo plazo.

Asimilacion Aplicada orientada hacia la independencia y creatividad, en la que la meta final es
gue los alumnos puedan resolver nuevos problemas, iniciando con un modelo preestablecido
y ayuda del docente, basandose en procesos cognitivos de codificacidn y construccién activa.

El objetivo ultimo de un curso debe ser llegar a la asimilacién aplicada o en palabras de Ausubel
(1980) al aprendizaje significativo, en el cual el alumno relaciona el nuevo material con lo que
ya sabe, lo asimila a su estructura cognoscitiva y lo aplica a situaciones reales.

1.1.3 Habilidades Cognoscitivas

En éstos niveles de asimilacidn, se encuentran a su vez, implicadas diversas habilidades
cognoscitivas. Las habilidades cognoscitivas constituyen instrumentos cognoscitivos que le
permiten al sujeto operar en el mundo codificado por el lenguaje y en otros sistemas de
simbolos mas especializados, los cuales interiorizados, funcionan a nivel del pensamiento.

Algunas de las principales habilidades cognoscitivas son: habilidades para enfocar, habilidades
para seleccionar informacién, habilidades para recordar, habilidades para organizar,
habilidades para analizar, habilidades para generar, habilidades para integrar y habilidades
para evaluar.

1.1.4 Estrategias de ensefianza-aprendizaje

Todas estas habilidades se combinan gradualmente de diferentes formas, conformando los
cimientos para niveles mas y mas complejos de asimilacion. El disefio instruccional de las
estrategias de ensefianza-aprendizaje es un factor determinante en el desarrollo de tales
habilidades.

La mayoria de los estudios reportados en la literatura acerca de los efectos de las estrategias
de ensefianza-aprendizaje aplicadas a algin campo particular del conocimiento, presentan
alguna de éstas estrategias de manera aislada. Por ejemplo, Van Meter (2001) utilizé la
generacion de dibujos por parte de los estudiantes como una estrategia de preguntas y
analogias graficas a partir de un texto cientifico. Por su parte, Jonassen y Hernandez Serrano
(2002) utilizaron una metodologia importante que involucra la inclusién de historias y su
analisis como una forma primaria de apoyo para la estrategia de resolucion de
problemas. Lenaerts, Wieme y Van Zele (2002) introdujeron la instrucciéon en parejas como
una estrategia de aprendizaje. El esquema de Vygotsky del desarrollo de la zona proximal se
ofrece como una explicacion pedagdgica de la efectividad de la instruccidon en pareja. Esta
instruccién es un estilo de ensefianza interactivo que induce al aprendizaje colaborativo y se
adapta perfectamente a cualquier ambiente de clases. Aunque, como se pudo observar en las
referencias anteriores, las publicaciones sélo contemplan una o maximo dos estrategias de
ensefianza-aprendizaje, en un curso real de una asignatura de Licenciatura, se requiere de la
aplicacion de un conjunto de estrategias. En el Curso de Psicologia de la Percepcioén |, el cual
comprende la ensefianza de los factores ergondmicos bdsicos a considerar en el disefio grafico
aplicamos una diversidad de estrategias, las cuales a continuacion se enlistan:

Aspectos Motivacionales: a) Relacidn docente-discente; b) Estructuracién del Plan de Trabajo
a seguir durante el curso; c) Participacion del alumno en el proceso de ensefianza-aprendizaje;
d) Integracién de la asignatura con la disciplina profesional; e) Situaciones y contenidos
presentados en forma inconclusa.



Asimilacion Reproductora: a) Relacionar conocimiento previo con nuevo; b) Organizador
Previo; c) Preguntas y analogias; d) Elaboraciones y analogias; e) Mapa cognoscitivo; f) trabajo
por pares o grupal; g) Mapa conceptual.

Asimilacidn aplicada: a) Experimentacion; b) ejercicios practicos; c) Resolucion de problemas

Estas estrategias se utilizan a lo largo de todo el curso, algunas volviéndose a repetir de manera
ciclica de acuerdo con el contenido tematico. Este ultimo consta de las siguientes unidades:

Sistema Visual

Psicologia de la Percepcion

Capacidades y Limitaciones del Sistema Visual Humano
Forma

Psicofisica del Color

Psicologia del color

Las innovaciones que presenta actualmente el Curso de Psicologia de la Percepcién | son las
siguientes:

1) Aspectos motivacionales: Relacion docente-discente. Se ha tratado de establecer una
relacién mas positiva y personal docente-alumno. Para ello se llevan a cabo dindmicas de
presentacion entre los alumnos y el docente. Se dd un trato mas personal a cada alumno,
incluyendo el interés del maestro por otros aspectos de la vida del alumno, ademas del
académico.

Estructuracion del Plan de Trabajo. Se ha agregado la participacion del alumno en la
estructuracion del Plan de Trabajo. Basicamente, a través de una dinamica se integran al plan
de trabajo aquellas estrategias de ensefianza-aprendizaje que les han funcionado
mejor. También los alumnos establecen algunas normas disciplinarias, tales como la tolerancia
de los retardos, la tolerancia de entrega de trabajos, etc.

Situaciones y contenidos presentados en forma inconclusa. Esta es una estrategia
completamente nueva. Consiste en presentar, al inicio de cada unidad, un problema a cuya
respuesta se podra acceder en el desarrollo de la Unidad. Por ejemplo, en la Unidad del
Sistema visual, donde se revisan las pistas o claves binoculares para la tercera dimensién, se
les presentan las ldaminas interactivas en las que se puede ver una imagen en tercera dimensién
y se les pregunta en base a qué se fundamenta este hecho.

2) Asimilacion Reproductora: Relacionar conocimiento previo con nuevo. En esta estrategia,
por ejemplo, hemos cambiado el orden de las unidades. Anteriormente se iniciaba con
Psicologia de la Percepcidn, pero a partir de la experiencia se evidencioé que, ya que los alumnos
contaban con conocimientos previos del Sistema Visual, resultaba mas facil para ellos iniciar
con ésta unidad y posteriormente vincular muchos de estos contenidos con la siguiente
unidad, ya que se encuentran muy interrelacionadas.

Preguntas, elaboraciones y analogias. Hemos incluido ejercicios en computadora, realizados
en formulario de DreamWeaver, que estan disponibles en internet. A la fecha tenemos en linea
un ejercicio practico de la Unidad de Forma y de Psicologia del Color, y recién hemos terminado
el de Psicologia del color. Los ejercicios contemplan la utilizacién de ejemplos graficos en
donde el alumno tiene que identificar el principio de forma, de psicofisica del color o de



psicologia del color, segin corresponda y explicarlo con sus propias palabras, de acuerdo al
ejemplo.

3) Asimilaciéon aplicada: Experimentacion y ejercicios practicos. La primera es una estrategia
completamente nueva dentro del programa, que se ha podido implementar en los ultimos
afios debido a la adquisicion de equipo de laboratorio en el Centro de Investigaciones en
Ergonomia. Esta estrategia comprende la utilizacién de experimentos sencillos que permiten
al alumno comprobar algunos de los contenidos que abarcan las unidades. Por ejemplo, se
lleva a cabo un experimento de perimetro visual, en el cual los alumnos comprueban el alcance
del campo visual monocular y la distribucion de los diferentes tipos de conos en la retina (onda
corta, media y larga). Este experimento demuestra algunos de los aspectos anatdmicos y
fisiolégicos del sistema visual, tales como la concentracién mayor de los conos en la parte
central de la retina: _ fovea_ , el por qué la visién fotdpica tiene un campo visual mas
restringido en comparacion con la visién escotdpica; asi como datos que permiten evidenciar
la teoria tricromatica de la percepcidn del color. Otras de las prdacticas experimentales llevadas
a cabo incluyen la medicién de la iluminancia y la iluminacién con la utilizacién de un
luxdmetro. Con ésta practica evidenciamos las diferencias entre ambas, asi como el hecho de
que diferentes colores reflejan mas o menos luz. Con la caja de Singerman experimentan las
mezclas aditivas, ya que los alumnos usualmente sélo manejan las mezclas sustractivas, y les
es dificil concebir que existe este otro tipo de mezcla. También realizamos diversas
experimentaciones de ilusiones visuales, con el objeto de que el alumno evidencie que la
percepcion no es el reflejo directo de la realidad. Algunas de éstas se relacionan con aspectos
concretos del tema, tales como la ilusién de la ventana poligonal que se basa en la clave
monocular de profundidad denominada tamafio relativo.

1.2 Herramientas computacionales y aproximacién cognoscitiva

Como se menciond lineas arriba, se ha iniciado la utilizacién de algunas herramientas
computacionales disponibles en internet, desde hace ya un par de afos, indicando su
efectividad como una de las actividades de las estrategias de ensefanza-aprendizaje
cognoscitivas empleadas en el curso presencial. Sin embargo, también se han visto dificultades
para su operacionalizacién ya que la mayoria de alumnos no tiene facil acceso a condiciones
Optimas de internet. Por ello, el enfoque a corto plazo va dirigido a la elaboracién del Curso
completo de Psicologia de la Percepcion |, disponible en CD, sélo con algunas sesiones
presenciales, principalmente para llevar a cabo las actividades de experimentacion. Se ha
iniciado con la conversidn del libro de texto tradicional impreso al texto disponible en CD o en
Internet, con la inclusién de hipertextos. Ademds, ésta experiencia, aunada al estudio de la
aproximacion cognoscitiva, ha permitido crear una reflexién acerca de la conjuncion de éstos
dos elementos y de la visién futura de la ensefanza de la ergonomia en el disefio grafico en la
Universidad de Guadalajara. Se ha concientizado que es insuficiente simplemente hacer
material de aprendizaje en computadora disponible para los estudiantes. Como en una clase
de laboratorio, ésta debe ser integrada completamente en un maédulo si se quieren obtener
beneficios reales.



Conclusion

La teoria cognoscitiva continta siendo un basamento tedrico metodoldgico efectivo tanto en
ambientes de aprendizaje en el aula como en computadora (Hakkinen, 2002; Novak (2002). En
ambos ambientes deben considerarse 5 principios bdsicos para llevar a cabo el disefio de
estrategias de ensefianza-aprendizaje:

1) El aprendizaje se promueve cuando el aprendiz se involucra en la resolucién de problemas
reales.

2) El aprendizaje se promueve cuando el conocimiento existente se activa como base para el
nuevo conocimiento.

3) El aprendizaje se promueve cuando el nuevo conocimiento es demostrado al aprendiz.
4) El aprendizaje se promueve cuando el nuevo conocimiento es aplicado por el aprendizaje.
5) El aprendizaje se promueve cuando el nuevo conocimiento se integra al mundo del aprendiz.

De esta manera, la construccidn y reconstruccion de significados por los aprendices requiere
gue busquen activamente la integracion del nuevo conocimiento con su conocimiento
existente en su estructura cognitiva. La teoria de la asimilacion de Ausubel (1980) ha
mostrado ser efectiva en guiar la investigacidon y el disefio instruccional para facilitar el
aprendizaje significativo. El mapeo conceptual ha sido usado efectivamente para ayudar al
aprendizaje significativo con la resultante modificacidon de la estructura de conocimiento de
los estudiantes. El cambio conceptual o mas exactamente, la reconstruccién conceptual
requiere el aprendizaje significativo para modificar esas jerarquias. El aprendizaje en grupos
colaborativos facilita el aprendizaje significativo y la construccion del nuevo conocimiento. Las
herramientas computacionales nuevas facilitan las actividades de ensefianza dirigidas a la
modificacion de las jerarquias y al aprendizaje significativo en general.

La resolucién de problemas, como estrategia de aprendizaje fundamental en la asimilacion
aplicada, coincide con las teorias instruccionales modernas (van Merriénboer y Martens,
2002) que se caracterizan por enfocarse en la riqgueza multidisciplinaria y frecuentemente
colaborativa de las tareas de aprendizaje que son en parte representativas de las tareas
auténticas y reales de la vida. Este nuevo punto de vista del aprendizaje ha aumentado la
complejidad del disefio del proceso y los resultantes sistemas instruccionales.

El disefio instruccional basado en la computadora puede ayudar a tratar con esta creciente
complejidad. Por lo tanto, las herramientas basadas en computadora tendran mucha
importancia en el futuro cercano. Ante todo, esto estd relacionado al punto de vista
cognoscitivo del aprendizaje caracterizado por centrarse en la riqueza multidisciplinaria y
colaborativa de tareas de aprendizaje (llamadas casos, proyectos, problemas, etc.) que son de
algin modo representativas de las tareas auténticas de la vida real.

Estas tareas deben asegurar aprendizaje activo e integrar multiples objetivos de
aprendizaje. Ademas las tareas de aprendizaje colaborativas ofrecen la oportunidad de la
negociacion entre los estudiantes y tienen la ventaja de aventurarse al hecho de que existen
perspectivas multiples de la realidad, lo cual enriquece la experiencia de aprendizaje. Asi
mismo, existen evidencias del aporte de los hipertextos al procesamiento de informacion



basados en la teoria cognoscitiva. Gerjets y Scheiter (2003), se centran en particular, en el
papel de las configuraciones de los objetivos y las estrategias de procesamiento como
moderadores entre el disefio instruccional y la carga cognitiva. Estos argumentos relacionan
la carga cognitiva con el aprendizaje auto-controlado que se da en el ambiente de la instruccién
basada en hipertextos.

Desde un punto de vista analitico de la tarea, el nuevo aprendizaje, por lo tanto, pide mas
técnicas poderosas que puedan tratar con las tareas de la vida real. Por otro lado, abre la
perspectiva de los cursos de un maestro, posibilitando vinculos con otros puntos de vista.



