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1. Introduccién

1.1. Aproximacién cognoscitiva

Existen diversas aproximaciones tedricas psicolégicas que nutren el desarrollo del
curriculo, entre ellas el enfoque de la psicologia cognoscitiva, la cual engloba una
gran variedad de teorias o paradigmas (3. 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
(4. Woolfolk A., 1990); asi como las nociones basicas acerca del aprendizaje, pero
coexistiendo bajo diversos modelos.

1.2. Principios teérico-metodolégicos cognoscitivos

En éste trabajo se define al aprendizaje como un proceso activo, dinamico,
construido internamente a partir de la relacién del sujeto con su medio social, por
medio de la representacion y que comprende diversos niveles de asimilacion. La
asimilacion, en palabras de 5. Leontiev (1973) es “...la apropiacion de la experiencia
acumulada por el género humano en el curso de la historia social” p. 84.

1.3. Niveles de Asimilacion.

La asimilacion se logra a través de la actividad, por lo cual se afirma que el proceso
de ensefanza-aprendizaje es un proceso activo. Esta actividad parte de lo teérico
hasta lo practico. En este sentido, la actividad tedrica guia la actividad practica de
manera que ésta ultima resulte mas eficaz. Los niveles de asimilacidén conllevan ésta
secuencia que inician unay otra vez durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion se describen suscintamente los niveles de asimilacion:

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

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

El objetivo dltimo de un curso debe ser llegar a la asimilacién aplicada o en palabras
de 6. 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. La resolucion de problemas, como estrategia de aprendizaje
fundamental en la asimilacién aplicada, coincide con las teorias instruccionales
modernas (7. Van Merriénboer, J., 2002) que se caracterizan por enfocarse en la
riqueza multidisciplinaria y frecuentemente colaborativa de las tareas de aprendizaje
gque 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.
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El disefio instruccional basado en la computadora puede ayudar a tratar con esta
creciente complejidad. Por lo tanto, las herramientas basadas en computadora, tal
como la multimedia, tendran mucha importancia en un futuro cercano. Multimedia es
cualquier combinacion de texto, imagenes, sonidos, animacion y video ofrecida por
una computadora u otro medio electronico (8. Vaughan T., 2002). Ante todo, esto
esta relacionado al punto de vista cognoscitivo del aprendizaje caracterizado por
centrarse en la rigueza multidisciplinaria y colaborativa de tareas de aprendizaje
(lamadas casos, proyectos, problemas, etc.) que son de algin modo representativas
de las tareas auténticas de la vida real. Asi mismo, existen evidencias del aporte de
los hipertextos al procesamiento de informacion basados en la teoria cognoscitiva. 9.
Gerjets, P. y Scheiter, K. (2003). De hecho, bajo el marco de ésta aproximacion, es
gue se origina la idea en la que se baso la creacién de los hipertextos (10. Vannevar
Bus 1945; citado por Dillon A.. 2001). como una idea para mecanizar el acceso a la
informacion y organizacion que reflejara mejor el trabajo natural de la mente humana.
Otra ventaja, es que los hipertextos relacionan la carga cognitiva con el aprendizaje
auto-controlado que se da en el ambiente de la instruccion basada en hipertextos.

2. Metodologia

La metodologia se llevd a cabo por un grupo interdisciplinario que incluyo: a) experto
en psicologia educativa; b) experto en ergonomia; c) profesor del curso presencial; d)
disefiador gréfico; y c) experto en cursos en linea.

2.1. Identificacion del grupo meta.

El grupo poblacional al que va dirigido el curso son aproximadamente 150
participantes, alumnos de primer semestre de la Lic. en Disefio Grafico de la
Universidad de Guadalajara, de ambos sexos, edades entre los 18 y 22 afios, con
diferentes niveles de experiencia de cursos por computadora. El curso tiene una
duraciéon de 4 meses, en idioma espafiol. El acceso a Internet es facil, ya que el
100% tiene acceso en la Universidad, el 90% tiene computadora y conexion a
Internet en casa y pueden tener acceso en los numerosos Cybercafés existentes a
un costo sumamente bajo. (USD$ 1.00 la hora).

2.2 Establecimiento de objetivos.

Se establecieron las habilidades de competencia, a nivel de asimilacion reproductora
y aplicada en correspondencia con el programa del curso.

2.3. Disefio de las Actividades Preliminares

Utilizando experiencias presentadas en forma inconclusa, para despertar la
curiosidad del alumno sobre informacién que se aprendera en el objeto de estudio
correspondiente. De esta manera, éstas consisten en presentar, al inicio de cada
unidad, un problema a cuya respuesta se podra acceder en el desarrollo de la
Unidad.

2.4 Diseio de Actividades de Aprendizaje.

Un elemento importante para lograr la asimilacion reproductora es el relacionar
conocimiento previo con nuevo.

En esta etapa se establecieron ejercicios que promovieran la asimilacion
reproductora, tales como resumir con sus propias palabras, preguntas y analogias,
mapas conceptuales. Asimismo, ejercicios que elicitaran la asimilacion aplicada,
tales como la resolucién de problemas y experimentacion.

2.5 Actividades integradoras.

Se disefié una actividad que reflejara lo que se desea que los alumnos hayan
aprendido al final de cada objeto de estudio y un caso integrador final, en donde se
apliguen los conocimientos adquiridos en el curso en el andlisis de un disefio grafico.



2.6 Ambiente de aprendizaje.

Se cred un ambiente de aprendizaje que enfatizara la importancia de los individuos y
tratara de disminuir su sentido de distancia y aislamiento, por medio de una
comunicacion que generara un sentimiento de mayor cercania, redactando las
construcciones sintacticas en primera persona. Por ejemplo: “ jBienvenido al Curso
de Psicologia de la Percepcion | en linea!”. Se promovio la participacion en
discusiones de grupo, a través de considerar las opiniones de los otros comparieros
COmo una apertura a otros puntos de vista y/o a la defensa del punto de vista
personal.

El curso se elabor6 a través de la plataforma moodle, especial para cursos en linea.

3. Resultados y conclusiones:

La Fig. 1. muestra la pagina de Inicio del Curso. En la parte superior aparecen las
indicaciones acerca del programa que tienen que descargar para ver los gréaficos y
animaciones. En esta primer ventana, como se puede observar se pueden poner
avisos importantes para los alumnos. Asi mismo (ver Fig. 2) , en esta primer ventana
esta disponible a los alumnos para su lectura, el objetivo general del curso, el caso
integrador final, el encuadre, el cronograma, la guia de lectura y la guia de
elaboracion de ficha (ver Fig. 2).

En la Fig. 2, debajo de la primera ventana, se observa la estructura del objeto de
estudio |. Esta estructura es compartida en todos los objetos de estudio y contiene
los siguientes elementos:

- El objeto de estudio

- La actividad preliminar

- El foro de la Actividad preliminar

- Ejercicios de aprendizaje

- Seccion “Demostraciones y Experimentos”
- Seccion “Sabias qué...”

- Cuestionario

- Actividad integradora

El objeto de estudio. Este es el desarrollo del programa de cada unidad tematica.
Incluye: los objetivos de aprendizaje, la descripcion del contenido, las actividades de
aprendizaje, dentro de las cuales ésta la actividad preliminar, y los ejercicios de
aprendizaje; la descripcion de las Actividades integradoras del objeto de estudio y;
los Recursos.

Actividad Preliminar. Como ya se mencion¢ lineas arriba, la actividad preliminar
tiene como objetivo despertar la curiosidad sobre un tema que se desarrollara en el
objeto de estudio en cuestion. En ésta seccion se presenta la actividad preliminar y
posteriormente, en el foro de la actividad preliminar, participan todos los alumnos
dando su opinion al respecto. Por ejemplo, en la Unidad del Sistema Visual, donde
se revisan las pistas o claves binoculares para la tercera dimension, se les presentan
las lAminas interactivas en las que se puede ver una imagen en tercera dimension y
se les pregunta si saben en base a qué se fundamenta este hecho. La comprension
de los fundamentos de la visién estereoscopica es uno de los contenidos en ésta
Unidad, por lo que al avanzar en su aprendizaje, se tiene la posibilidad de responder
a la pregunta.



Ejercicios de aprendizaje. La Fig. 3 Muestra uno de los ejercicios correspondientes
a la Unidad 2, Psicologia de la percepcion visual, que consiste en la elaboracién de
un mapa conceptual. Para la elaboracion del mapa, se presentan las instrucciones
pertinentes, haciendo primeramente un mapa para aprender el proceso de su
construccion. El ejercicio contiene retroalimentacion inmediata al alumno, al no
acceder a “pegarse” el concepto en un lugar incorrecto. Al finalizar el mapa, también
hay una retroalimentacion en cuanto al nUmero de errores cometidos durante el
ejercicio.
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Figura 1. Pagina de inicio del curso.



Dentro de las actividades de aprendizaje, se implementaron dos secciones.

La seccion “Demostraciones y Experimentos, presenta precisamente algunas
practicas sencillas que pueden hacerse en casa, sin material o con materiales a la
mano, que demuestran algunos fenémenos de la percepcion visual. Otros que
requieren equipo mas sofisticados, se presentan en video. Por ejemplo, para que el
alumno evidencie que la percepcion no es el reflejo directo de la realidad, y
relacionada con la percepcién de la profundidad, se presenta la ilusidon de la ventana
poligonal que se basa en la clave monocular de profundidad denominada tamafio
relativo.

1 ) OBJETO DE ESTUDIO | - SISTEMA VISUAL Ol
# ACTIVIDAD PREELIMINAR I: ESTEREOGRAMAS
%" FORO 1.1 "ACTIVIDAD PRELIMINAR I, "ESTEREOGRAMAS".
EJERCICIOS DE APRENDIZAJE
EJERCICIOS 1.1
EJERCICIOS 1.1
1 DEMOSTRACIONES/EXPERIMENTOS

1 (SABIAS QUE...?

CUESTIONARIO |
\ Glosario
ACTIVIDAD INTEGRADORA |

Figura 2. Estructura del objeto de estudio.

Con la caja de Singerman se 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.

Otro experimento es el 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 anatomicos vy fisioldgicos del sistema visual, tales como la concentraciéon
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 vision
escotdpica; asi como datos que permiten evidenciar la teoria tricromética de la
percepcion del color.

La seccion “sabias qué”, contiene datos interesantes acerca de la percepcion visual.
En algunos de ellos se derivaron foros de discusién. Por ejemplo, en la Fig. 4 se
muestra la seccién 2.2 de “sabias qué”, con la pregunta de discusién del foro.

El curso esta disefiado para ser cubierto en forma totalmente en linea. Sin embargo,
a través de su reciente implementacién el semestre proximo pasado
consideramos que es necesario llevar a cabo una sesion presencial al inicio del
curso, en donde se explique la estructura del curso y el funcionamiento de la
plataforma moodle. Dependiendo de la capacidad de los alumnos para tratar con las
nuevas tecnologias y su habilidad de lectura, también pueden ser necesarias algunas
sesiones presenciales al transcurso del semestre.



En ésta primer experiencia, consideramos que fue un grupo que no poseia muchas
de éstas habilidades, y de inicio hubo actitudes de rechazo hacia llevar el curso en

linea, manifestadas en la primera sesion.

x

Figura 3. Ejercicio de elaboracion de un mapa conceptual.
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Figura 4. Una pregunta de discusion del foro.



A continuacion se presentan los porcentajes de una evaluacion realizada al finalizar
el curso, para conocer la opinion de los alumnos al respecto.

El 85 % de los alumnos reportaron que no les gustaban los cursos en linea.

A las preguntas de cuales secciones les habian gustado méas y cuales les habian
servido mas para aprender, las respuestas fueron las siguientes:

SECCION % que respondid % que respondio
LE GUSTO MAS LE SIRVIO MAS

¢ Sabias que? 81 24
Demostraciones y 38 33
experimentos

Foros de discusion 43 14
Ejercicios 29 52
Cuestionarios 14 71
Explicaciones del profesor 90
Lecturas del texto 67
Discusiones presenciales 67

Como puede observarse, las actividades con mas elementos similares a la educacion
presencial como las explicaciones del profesor, las lecturas de texto y los
cuestionarios, fueron calificadas como mas utiles para el aprendizaje.
Contrariamente, a una actividad tipica de los recursos en linea, como son los foros
de discusion, solo una cantidad pequefia (14%) de alumnos la calificaron como util al
aprendizaje. La actividad que mas gusto al 81% de los alumnos (Sabias que?) , fue
considerada de poca utilidad para el aprendizaje.

Estos resultados muestran la inercia de los estudiantes hacia los métodos
tradicionales.

4. Conclusion

La teoria cognoscitiva continta siendo un basamento teérico metodoldgico efectivo
tanto en ambientes de aprendizaje en el aula como en computadora (11. Hakkinen,
2002; 12. Novak (2002). De hecho, el uso de multimedia para la ensefianza podria
facilitar alin mas el aprendizaje significativo, ademas de fomentar la autodisciplina, la
flexibilidad de horarios y lugares de estudio, asi como la ampliacién de la oferta
educativa. En ambos ambientes deben considerarse 5 principios basicos para llevar
a cabo el disefio de estrategias de ensefianza-aprendizaje:

1. El aprendizaje se promueve cuando el aprendiz se involucra en la resolucion 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.

En el disefio del curso multimedia objeto de este trabajo, se intenté conservar estos 5
elementos relevantes para la construccion del aprendizaje significativo, a través de




herramientas computacionales que facilitan las actividades de ensefianza dirigidas a
la modificacién de las jerarquias y al aprendizaje significativo en general..

Se ha iniciado con la conversion del libro de texto tradicional impreso al texto
disponible en CD o en Internet, con la inclusion de hipertextos y animaciones que
faciliten la asimilacion reproductora. Ademas, ésta experiencia, aunada al estudio de
la aproximacion cognoscitiva, ha permitido crear una reflexion acerca de la
conjuncion de éstos dos elementos y de la vision futura de la ensefianza de la
ergonomia en el disefio grafico en la Universidad de Guadalajara.

Reconocemos que hacer un curso en linea es todo un reto y que todavia nos falta un
buen camino para recorrer, pero creemos gue ya tenemos un buen punto de partida
para llegar a la meta final.

Las perspectivas futuras se enfocan al enriquecimiento de los recursos tecnoldgicos
disponibles en multimedia y a la evaluacién controlada de los resultados del curso
presencial vs. el curso multimedia semipresencial.

Los resultados indicaron que con esta modalidad se pueden obtener tan buenos
resultados como con la modalidad presencial. Ademas de presentar ventajas de
flexibilidad de horarios, lugares de estudio y ampliacion de la oferta educativa. De
hecho, hay autores que sugieren que el uso de multimedia para la ensefianza puede
facilitar aiun mas el aprendizaje significativo, ademas de fomentar la autodisciplina
(13. Hakkinen, 2002; 14. Novak 2002). Sin embargo, fue evidente que aun tenemos
carencia de recursos tecnolégicos para la operacion eficiente del sistema y actitudes
negativas de los alumnos hacia este tipo de modalidad, debido al mayor esfuerzo que
les implica y a la poca experiencia en estos modernos sistemas de aprendizaje.
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