DISENO DE INSTRUCCION

LA EVOLUCION DEL
DISENO DE INSTRUCCION

Cualquier intento por explicar la evolucion del disefio de instruccion a
lo largo de los tltimos cincuenta afios, requiere tomar en cuenta, como polo
de referencia la historia y evolucion de la Tecnologia Educativa cuya historia
se remonta a la década de los cuarenta, con la culminacién de la segunda

guerra mundial.

Para mediados de los afios cuarenta se planted la necesidad de generar
cambios efectivos y rapidos que permitieran de una manera u otra la
optimizacion del proceso instruccional. Como respuesta a tal planteamiento se

inicia el Movimiento de Instruccion Visual, cuya implementacion y desarrollo
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tuvo dos tipos de limitaciones; el tiempo de produccion y la escasez de
personal adecuado para llevar a cabo las tareas propias que exigia tal

iniciativa.

En los afos cincuenta, se refina el movimiento anterior en términos de
proveerle a los aprendices un conjunto de experiencias concretas durante el
proceso de ensefanza aprendizaje, dando paso de esta manera al llamado
Movimiento Audiovisual, cuya caracteristica esencial fue la instruccion
centrada en los medios; el tiempo de produccion y la falta de personal

calificado disponible, sigui6 siendo una gran limitacion.

En la siguiente década, con la aparicion del Enfoque Sistémico y los
hallazgos de la Psicologia Educativa se materializaron una serie de esfuerzos
que giraron alrededor de cuatro hechos importantes: los objetivos de conducta,
las maquinas de ensefiar, la instruccidbn programada y la instruccion
personalizada. En todos ellos estuvo presente de alguna manera un proceso de
organizacion sistematica de componentes de naturaleza instruccional con base
a logros predeterminados. Esto de alguna manera comenz6 a moldear el
concepto de Diserio de Instruccion. De manera analoga a otras €pocas, estas
iniciativas también tuvieron sus limitaciones, las cuales podrian resumirse
como sigue: instruccion atomizada, expositiva y dirigida, poco interactiva y

pocos logros cognitivos.

En la década del setenta con el concurso de diferentes enfoques y
modelos para el disefio de la instruccion se generalizo tal esfuerzo alrededor

del Diserio de Sistemas Instruccionales 'y el Desarrollo Instruccional,
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considerado este ultimo como un método logico de desarrollo del curriculum
con el fin de satisfacer una necesidad instruccional, determinando si la misma
es superada. Desafortunadamente estos esfuerzos tuvieron muy poca
influencia en el escenario de la educacion escolarizada por diversas razones;
en particular aquellas vinculadas con aspectos financieros, administrativos y
de cultura institucional. Sin embargo, en el escenario no escolarizado
(capacitacion, adiestramiento y desarrollo), tales iniciativas han tenido una

presencia bastante aceptable.

En los afios 80, con los aportes de la psicologia cognitiva, el avance de
la informatica y el refinamiento de los medios electronicos se d4 paso a una
nueva dimension del disefio de instruccion, denominada por David Merril y
sus colaboradores como el Diserio de Instruccion de Segunda Generacion
(DI»). Este enfoque mantiene el basamento tradicional de lo que podria
llamarse el Diserio Instruccional de Primera Generacion (DI1) teniendo como
plataforma los planteamientos de Robert Gagne con relacion a las variedades y

resultados del aprendizaje.

En esta década con el desarrollo de nuevos paradigmas para el
aprendizaje (cognitivismo, construccionismo), se comienza a hablar del
Desarrollo de Sistemas de Desemperio. Alexander Joseph Romiszowski
pionero de la Tecnologia Educativa por mds de dos décadas en Gran
Bretafia,considera la sonada Tecnologia del Desempefio como la antesala para
una Tecnologia de Desarrollo de Recursos Humanos, tal y como se muestra en

el siguiente diagrama.
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TECNOLOGIA PARA
EL DESARROLLO
DE LOS
RECURSOS HUMANOS

TECNOLOGIA DEL
DESEMPENO

TECNOLOGIA DE
LA INSTRUCCION

TECNOLOGIA DE
LA CONDUCTA

W. Dick en su articulo "Enhanced ISD: A response to Changing
Enviroment for Learning and Performance (E.T.,feb. 1993) plantea lo

siguiente:

Los diseniadores de la instruccion deben convertirse en tecnologos del
desempeirio, abarcando mds que el diseiio de instrccion por ejemplo:
deteccion de necesidades de tipo organizacional y resolucion de problemas a

nivel institucional.
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A manera de resumen se presenta en el siguiente diagrama la evolucion

de la Tecnologia Educativa desde el contexto del Diserio de Instruccion.

TECNOLOGIA
EDUCATIVA

TECNOLOGIA
INSTRUCCIONAL

* Enfoque de
sistemas

* Medios

* Enfoque de
sistemas

* Medios
Audiovisuales

DISENO
DE
INSTRUCCION

electrénicos
e interactivos

I * Cognitivismo

* Conductismo

DESARROLLO
INSTRUCCIONAL

DISENO DE
SISTEMAS DE
DESEMPENO

FUNDAMENTACION DEL DISENO DE INSTRUCCION

Un aspecto que cobra mucha importancia en el futuro del disefio de

instruccion es su fundamentacion.

Barbara Seels sefiala la importancia de la fundamentacion del disefio de

instruccidn en los siguientes términos:
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"La respuesta a la fundamentacion del Diseiio de Instruccion es
importante ya que afecta de manera directa a: la teoria, la investigacion, la

practica y el curriculum".

Por otra parte, Seels plantea los siguientes interrogantes en torno a la

fundamentacion.

* ; Como desde el punto de vista filoséfico, se afectan las decisiones
acerca de lo que es la fundamentacion del disefio de instruccion?

* ( Cuales son los problemas con los enfoques de la fundamentacion?

* | Cuales deben ser los criterios para asumir enfoques alternos?

* ( Qué presiones para una nueva direccion estan afectando a los
enfoques tradicionales en el disefio de instruccion y como
manejarlos?

* ¢ Qué fundamentos dejar y cuales abandonar?

* ( Qué implicaciones para el curriculum conllevan los cambios en la

fundamentacion del disefio de instruccion?

En resumen:

* Los fundamentos del Disefo de Instruccion tienen que ser
expandidos y ser mas abiertos o el DI no sobrevivira.

* Los basamentos tradicionales del DI deben ser retenidos.

* Las presiones en el campo relacionadas con la fundamentacién del
DI tienen implicaciones importantes para la teoria,,la investigacion,

la préctica y el curriculum.
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Kent Gustafson se pronuncia de igual manera en torno a la

fundamentacion del disefo de instruccion y afirma:

"El Diserio de Instruccion experimentard retos significativos antes del

comienzo del tercer milenio".

Como corolario a la afirmacion anterior, Gustafson senala cuatro

fundamentos y como cambiardn en la préxima década.

* El Enfoque Sistémico

El paradigma dominante del disefio de instruccidén estd basado en la
Teoria General de Sistemas (TGS), sustentada por los trabajos teoricos de
Bertalanffy (1968) y aplicados en el area educativa por un grupo de pioneros
como Silvern (1969), Barson (1969) y Branson (1975). La aplicacion de la
TGS se basa en cuatro actividades centrales: lo que serd ensenado y aprendido,
como sera desarrollado el proceso de aprendizaje, como se va mejorando el

proceso y como sera evidenciado el desempefio.

* Herramientas para el disefnio

Reune una serie de conocimientos manejados a través de la practica
aunque la mayoria de ellos estan basados en los trabajos tedricos de Gagné,
Briggs and Wager (1988), Merrill, Li (1991) y Reigeluth (1993), todos

relacionados con la aplicacion de las teorias del aprendizaje al disefio de
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instruccion. Tales conocimientos se refieren a un conjunto de herramientas
(teorias de la ensefianza, teorias de aprendizaje, aportes de la psicologia
conductista, cognoscitiva y el construccionismo), a través del cual los
disenadores instruccionales seleccionan aquellos requerimietos que
corresponden a cada proyecto de desarrollo instruccional. Ain cuando se ha
apreciado un moderado cambio en cuanto a la perspectiva de uso de una
orientacion conductista a una orientacion cognoscitiva; este hecho aun no se
considera un cambio fundamental en la forma como el DI es llevado a la

practica.

* Modelos Instruccionales

Los modelos instruccionales han sido aplicados de manera amplia con
un considerable grado de éxito. Disefiadores de la instruccion se han limitado
al uso de un subconjunto de modelos instruccionales centrados principalmente
en instruccion directa controlada por el instructor, aunque se abren nuevos
paradigmas centrados en el participante y en el trabajo interactivo. Este
ultimo, sobre la base de los ultimos avances en el area de la informatica,
materializado a través de paradigmas tales como: tutoriales, simulaciones,

micromundos, hipermedios, hipertextos y realidad virtual entre otros.

* Sistemas de Envio

Este ultimo fundamento estd relacionado con los sistemas
instruccionales de envio y es donde se han producido los avances mas

dramaticos sobre todo en la tecnologia de hardware y sus capacidades para
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crear ricos ambientes visuales y verbales que pueden ser suplementados con

bases de datos.

LIMITACIONES DEL DISENO DE INSTRUCCION

Toda la teoria del disefio instruccional tiene 20 afios en uso con un
fuerte arraigo en la psicologia conductista y sobre esta base valdria la pena

formularse los siguientes planteamientos:

* ¢ La teoria del disefio instruccional se adapta realmente a las
necesidades de un disefiador de la instruccion de la actualidad?
* ¢ Esta teoria provee los lineamientos necesarios para incorporar las

nuevas tecnologias interactivas disponibles, al proceso instruccional?

Merrill, Li y Jones (1990), apuntan a este respecto lo siguiente:

La plataforma conceptual que sustenta el disefio de instruccion estd
principalmente localizada en los trabajos de Robert Gagné y sus colaboradores
de la Universidad del Estado de Florida; su teoria se ha llamado Desarrollo de
Sistemas Instruccionales (DSI). Esta asume una organizacion acumulativa de
eventos de aprendizaje, sobre la base de una relacion de secuencia de

conductas aprendidas.

Por otra parte, considera como su principal planteamiento:
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"Los logros obtenidos a través de un aprendizaje son de distintos tipos
vy para la promocion de cada uno de ellos deben darse también distintas

condiciones, tanto internas como externas'".

Agrega Merrill:

El trabajo de Gagné estd basado en la Psicologia experimental del
Aprendizaje del tiempo, incluyendo aprendizaje sucesivo, condicionamiento
operante, aprendizaje de concepto y resolucion de problemas. En el afio 1985,
Gagné incorpora algunas ideas provenientes de la Psicologia Cognoscitiva, sin

embargo las caracteristicas esenciales de su trabajo original aun permanecen.

Por otra parte los trabajos de Merrill (1983, 87 y 88) en el area de
disefo de instruccion estan basados directamente en el planteamiento principal
de Gagné; dicho trabajo se conoce con el nombre de Teoria del Despliege de
Componentes y de manera particular extiende el sistema de clasificacion de
logros, separando los tipos de contenido de los niveles de desempeiio.

También agrego una taxonomia de tipos de representacion mas detallada.

A pesar de todos los esfuerzos de caracter innovador, el DI reune una
seriec de limitaciones en la actualidad, que no le permite dar respuestas
efectivas a los cambios que se estan dando en el mundo que huy vivimos y que
de una manera u otra influyen en el proceso educativo en cualquiera de sus
modalidades. Cambios tales como el crecimiento exponencial de la
informacién y el conocimiento, el desarrollo de nuevas tecnologias y la
necesidad de incorporar habilidades complejas que permitan la ejecucion de

tareas de alto desempefio en tiempo real.

10
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Sobre la base a estos planteamientos y tomando como polo de referencia
los trabajos de investigacion de Merrill, Lli y Jones (1990) y Ryder, Redding
(1992), se pueden delinear algunas limitaciones que hoy dia presenta el disefio

de instruccion.

* El proceso de ensefianza-aprendizaje no se diseia en funcion de las
necesidades reales de los participantes; por lo general se parte de una conducta
de entrada genérica, sobre la base de las supuestas habilidades subordinadas
que posee o necesita el aprendiz a fin de afrontar una nueva situacion de

aprendizaje.

* El desmembramiento de la meta instruccional se hace a través de un
analisis de tareas estrictamente estructural (secuencial y/o procedimental),
obviando la posibilidad de incluir un andlisis que permita establecer los
componentes de experticia (habilidades, conocimientos y modelos mentales)

necesarios para lograr un alto desempefio.

* Se prescriben objetivos de aprendizaje en términos de conductas
observables como la unidad funcional de la ejecucion de la instruccion; lo que
hace el proceso de ensefianza-aprendizaje netamente descriptivo en lugar de

participativo e interactivo.
* Se disefian estrategias instruccionales a menudo pasivas, en lugar de

interactivas, exigiendole al participante un pequefio esfuerzo mental el cual no

le permite examinar su propia estructura cognoscitiva. Como resultado de ello,

11
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se obtienen aprendizajes pobremente retenidos y con una gran dificultad para

transferirlos a otras situaciones novedosas.

* Utiliza medios y recursos generalmente directivos y lineales, lo que
no le permite al aprendiz llevar a cabo actividades de tipo interactiva y

participativa, desaprovechando su capacidad multisensorial para aprender.

* Prescribe estrategias de evaluacion generalmente centradas en
aspectos sumativos (logros de objetivos), sin tomar en cuenta las condiciones
de entrada, la realimentacion durante el proceso y el impacto del aprendiz en

su medio de desempefio académico y laboral.

* Falla en la integracion de las fases del desarrollo de la instruccion; se

mantiene una representacion del conocimiento en forma separada en cada fase.

Como corolario de este conjunto de limitaciones, Merrill, Lli y Jones

concluyen:

"Si las tecnologias instruccionales interactivas proveen una parte
significativa de educacion y adiestramiento demandado por la sociedad
actual, entonces se hace criticamente necesario una mejora significativa de la
metodologia y las herramientas que puedan orientar el diserio y el desarrollo
de materiales instruccionales basados en tecnologias interactivas de alta
calidad. Entonces se hace necesario un disenio instruccional de segunda

generacion (DI)).

12



EL DISENO DE INSTRUCCION JOEL AGUILAR SANZ

TENDENCIAS DEL DISENO DE INSTRUCCION

No se trata de afirmar que el conocimiento actual acerca del disefo de
instruccion estd equivocado o debe ser abandonado; lo que se plantea es la
necesidad de completarlo y adecuarlo para enfrentar los retos de la proxima
década la cual estard signada de grades cambios y transformaciones de
diversos ordenes. Dentro del contexto econdmico y social se suceden cambios
rapidos y violentos y a nivel industrial existe una enorme presion para el logro
de la competitividad a fin de hacer el trabajador més productivo. La respuesta
educativa a estos cambio pareciera estar orientada a la idea de aprender
mientras se aplica en lugar de aprender y entonces aplicar.

En este mismo sentido W. Dick sostiene que:

"Es necesario agregar a esta lista de fundamentos otros aspectos que
hagan ser el modelo mas util, a la luz de los cambios (continuos) tanto en la

ensenianza, como en el aprendizaje.

En otras palabras afirma que:

"El planteamiento debe ser como hacer que el disefio de instruccion

sea mas util”.

Por otra parte R. Richey hace dos importantes planteamientos en torno a
los cambios en el disefio de instruccidén. El primero, relacionado con la
aplicacion de la teoria de sistemas y plantea la provision de un paradigma
comun para el disefo, unificando de alguna manera la cultura del disefiador

con el objeto de ofrecer una manera de entender y controlar sistemas

13
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complejos y proveer un maximo de compatibilidad entre un sistema y su
ambiente; sin embargo se podria generar una critica en torno a si ¢&jsta
orientacién es mecanizada o simplista o bién una aplicacion muy lineal y
carente de flexibilidad. El segundo, vinculado al impacto del contexto, donde
plantea la importancia del ambiente donde ocurre la instruccion, el cual se ha
incrementado, afirmando que la tecnologia del desempefio humano provee

evidencias del nuevo énfasis del contexto dentro de la instruccion.

A continuacion se ofrecen dos enfoques que materializan de manera
significativa un conjunto de esfuerzos en torno a las nuevas tendencias y
cambios en el disefio de instruccion, para el desarrollo de programas de
ensefianza y aprendizaje en los afis venideros y en cualquiera de sus
modalidades.

En primer lugar, se expondra un trabajo de J. Ryder y R. Redding
relacionado con un enfoque integrado para el andlisis de tareas en el
desarrollo de sistemas instruccionales y en segundo lugar se analizara el
trabajo realizado por D. Merrill, Z. Li y M. Jones bajo el nombre de Diserio

Instruccional de segunda generacion.

Analisis Integrado de Tareas

Se parte de la necesidad de generar ideas y orientaciones para el
andlisis de tareas vinculadas a trabajos que impliquen habilidades
cognoscitivas complejas, sobre todo aquellos que implican alto grado de toma
de decisidon, que requieren que grandes cantidades de conocimientos sean
asimiladas durante el proceso de ensefianza aprendizaje y que demanden altas

habilidades de desempefio.

14
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El planteamiento anterior se justifica si se toman en cuenta, tres
cambios fundamentales ocurridos dentro del ambiente de aprendizaje,
independientemente de la modalidad del mismo. Tales cambios podrian
resumirse como sigue:

* Cambios en la naturaleza del trabajo en los ultimos veinte afos,
pasando de la utilizacion de sistemas mecanicos a sistemas electronicos. Este
ultimo hecho ha generado una creciente automatizacion de funciones
previamente manuales.

* Cambios en el desempefio humano, de una dimension fisica a una
dimension cognoscitiva.

* Cambios en la forma de conducir el disefio de la instruccion, tomando
en cuenta el crecimiento exponencial del conocimiento y la informacion, la
necesidad de desarrollar altas habilidades de desempeiio y el desarrollo de

destrezas para la toma de decisiones.

Estos tres planteamientos generan la necesidad de incorporarle al
enfoque tradicional de andlisis de tareas, basado en la psicologia conductista,
elementos provenientes de la psicologia cognoscitiva, con el objeto de generar
una procedimiento para el andlisis de tareas donde lo procedimental y lo

jerarquico se complemente con tareas de transferencia.

Los ultimos avances en la ciencia cognitiva proveen nuevas formas de
caracterizar el aprendizaje y el desarrollo de las habilidades, adaptado mas a
tareas de tipo cognoscitivo que a tareas de tipo conductual.

Esto no significa un rechazo a los métodos tradicionales para el andlisis
de tareas, lo que se quiere es suplementar dichos métodos con otros de tipo

cognoscitivo, con el fin de lograr en el aprendiz trabajos de alto desempefio en

15



EL DISENO DE INSTRUCCION JOEL AGUILAR SANZ

tiempo real y el desarrollo de habilidades cognoscitivas complejas. De esta
manera los métodos de natraleza cognoscitiva ayudarian al desarrollo de
sistemas instruccionales a enfatizar el "como hacerlo"” sobre "el que hacer".

El proposito del andlisis de tareas cognoscitivo es el de delinear los
procesos y habilidades mentales requeridas para desempefiar una tarea con
altos niveles de eficiencia, asi como el logro de los cambios en la estructura y
procesamiento del conocimiento en la medida que la habilidad se desarrolla en
le tiempo.

Los autores establecen algunas diferencias entre ambos enfoques las

cuales se describen en el siguiente cuadro.

ANALISIS DE TAREAS
CONDUCTUAL COGNOSCITIVO
O Enfasis en la conducta O Enfasis en la cognicion
O Analiza el desempeiio O Analiza la experticia
especifico.
O Segmentacion de la tarea O Segmentacion de la tarea
basada en la conducta. basada en la habilidad.
O Evalua el conocimiento O Evalua el conocimiento
por cada tarea para cada trabajo.
separadamente.

16
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O No se ocupa de modelos O Se ocupa de modelos
mentales ni de la mentales y de la
variabilidad del variabilidad del
desempefio. desempeiio.

El modelo de analisis de tareas integrado, propuesto por Ryder y
Redding encarna la necesidad de desarrollar un enfoque integrado para el
analisis de tareas, donde el analisis de tareas conductista preceda al analisis de
tareas cognoscitivo; este Ultimo incorpora los componentes de experticia,
materializados a través de el conocimiento, las habilidades y los modelos
metales.

El conocimiento equivale al conocimiento declarativo o informacion
verbal. Este incluye los conceptos del dominio y sus interrelaciones, reglas y
procedimientos para el cumplimiento de la tarea no verbal.

Las habilidades incluyen todo tipo de conocimiento procedimental el
cual debe ser ejecutado para producir resultados.

Los modelos mentales son abstracciones funcionales de una tarea o un
trabajo que proporcionan un marco de referencia deductivo para la solucion de
un problema.

El modelo estd basado en un proceso de refinamiento progresivo que
permite determinar las componentes de experticia (conocimiento, habilidades
y modelos mentales), en cada etapa de andlisis (orientacidn, andlisis basico y
analisis de la adquisicion y refinamiento de la habilidad). Las etapas de
analisis constituyen ciclos progresivos de recoleccion de datos, andlisis y toma
de decision.

El andlisis de tareas integrado esta dirigido a situaciones instruccio-

nales donde se desee el logro de tareas:

17
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* Adecuadas para el andlisis cognoscitivo

* Que impliquen solucion de problemas y toma de decision

* Habilidades de alto desempeio

* Que requieran grandes cantidades de informacion

* Que sean asimiladas durante el proceso de ensefanza aprendizaje
* Con dificultad para verbalizar y demostrar

* Que conducen a una considerable variabilidad entre individuos

En el siguiente grafico se ilustra el modelo de analisis de tareas

integrado.

@emmmm==_ | COMPONENTE DE EXPERTICIAJ

[ ETAPAS DE ANALISIS J HABILIDADES
| I
CONOCIMIENTOS
ORIENTACIONES !
I
ANALISIS BASICO MODELOS MENTALES

I
ANALISIS DE LA
ADQUISICION Y

REFINAMIENTO DE
LA HABILIDAD
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Etapa 1/ Orientacion

En esta etapa se incluye una revision de materiales de cursos existentes,
manuales técnicos y de operacion, encuestas ocupacionales, investigaciones
previas y entrevistas con expertos en contenido.

Por otra parte, se determinan las tareas que componen el trabajo y se
decide cuales de ellas requieren entrenamiento, se describe el trabajo como un
todo y se evallia cada tarea en funcion de su frecuencia de desempeiio,
importancia para el trabajo y dificultad para su aprendizaje; también se
analizan las habilidades y conocimiento y se describen los pasos conductuales.
Por otra parte, se seleccionan las tareas apropiadas para el andlisis
cognoscitivo y se seleccionan las técnicas de andlisis pertinentes a cada
situacion.

Con relacion a las componentes de experticia se obtiene lo siguiente:

La identificacion de las habilidades mayores del trabajo, asi como las
habilidades reqeridas para cada tarea del mismo. Se identifican los
conocimientos del domonio, las reglas y los procedimientos; asi como los
insumos para determinar los principios de organizaciéon de los modelos
mentales en funcion de determinar si un modelo mental es un componente
importante de la experticia para el trabajo. De esta manera se obtiene el

probable formato del modelo.

Etapa 2/ Analisis Béasico

19
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Se incluye un andlisis dirigido hacia las tareas determinadas en la etapa
anterior con el objeto de caracterizar el desempefio competente del trabajo.

También se analiza de manera detallada cada area de habilidad
identificada en la etapa anterior, en lugar de una mera descomposicion de
tareas. Para dicho analisis se utilizan técnicas pertinentes (analisis de
protocolo, técnicas de entrvistas cognoscitivas, técnicas de escalamiento
psicologico, modelamiento cognoscitivo y del desempefio). Con relacion al
conocimiento se obtiene una comprension de como los conceptos del dominio
estan relacionados y estructurados, ademdas de una representacion visual de la
estructura conceptual (diagrama de tipo arbol, redes o representaciones
espaciales y multidimensionales). Finalmente se definen los componentes y
restricciones del modelo, los niveles mas utiles de abstraccion y los principios

organizativos del modelo.

Etapa 3 / Adquisicion de la Habilidad y Refinamiento del Analisis

Aqui se incluye: la comprension de como el personal menos
experimentado desempefia las tareas del trabajo, como se desarrolla la
experticia y heuristicas especificas y el desarrollo de los refinamientos de la
habilidad que diferencian los expertos.

Los resultados de los componentes de experticia se resumen como
sigue:

Habilidades: se obtiene el refinamiento de la comprensién de cada
habilidad, se determina como el desempefio de la habilidad difiere a lo largo

del continum novato-experto y el anélisis de la progresion de la habilidad.
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Conocimiento: Se refina y evalua la organizacién del conociiento
desarrollado en la etapa anterior, se determina la organizacion del
conocimiento para novatos/intermedio/expertos.

Modelos mentales: Se refina y valida el modelo mental y se determina

la progresion novato-experto.

El Disefio de Instruccion de Segunda Generacion (DI))

El enfoque para DIy es de naturaleza cognoscitiva en lugar de
conductista. Se parte de la premisa de que los resultados del aprendizaje son
organizados en la memoria en forma de estructuras denominadas modelos
mentales. Para ello se adoptan dos proposiciones relacionadas con el proceso
de aprendizaje provenientes de la psicologia del aprendizaje.

* La estructura del conocimiento durante el aprendizaje ayuda a la

posterior recuperacion de la informacion.

* Las especificaciones explicitas de las relaciones entre unidades de

conocimientos generadas durante el aprendizaje de nueva

informacion, puede facilitar su recuperacion.

Por otra parte, de la premisa inicial para el Disefio de Instruccion de
Robert Gagne la cual sostiene que "existen distintos resultados de aprendizaje
para los cuales se requieren diferentes condiciones externas o internas con el
fin de promover el logro de cada uno de ellos". Se propone extenderla como
sigue:

* Un determinado desempenio aprendido resulta de una determinada

estructura cognitiva organizada y elaborada la cual se denomina modelo
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mental. Esto implica que resultados de aprendizaje distintos requieren
modelos mentales distintos.

* La construccion de un modelo mental por el estudiante es facilitado
por la instruccion. Este organiza y elabora el conocimiento que se enseia
durante el proceso de instruccion.

* Existen diferentes organizaciones y elaboraciones del conocimiento

requeridas para promover diferentes resultados de aprendizaje.

El DIp debe ser capaz de permitir la ensefanza de conocimientos
organizados y elaborados necesarios para el desarrollo de modelos mentales.
Como condiciéon necesaria se requiere el desarrollo de prescripciones
detalladas para el proceso de adquisicion de conocimiento, identificando toda
la informacidon necesaria para que los estudiantes construyan el modelo
mental. El resultado de este proceso debe ser una representacion del
conocimiento a ser ensefiado en términos de su estructura (organizacion y
elaboracion).

Merrill y sus colaboradores distinguen tres tipos de representaciones del
conocimiento (RC). En primer lugar, un tipo de representacion (RCr,) que
tiene el proposito de recobrar el conocimiento en varios formatos (bases de
datos, descriptores, claves y relaciones). Por otra parte, una representacion
(RCe), donde se desea que ella sea ejecutable. Finalmente, una representacion
(RCi), que permita la toma de decisiones; haciendo énfasis en la
categorizacion de elementos del dominio con el proposito de seleccionar
estrategias instruccionales y la identificacion semdntica de las conexiones

entre los elementos del dominio, a fin de prescribir secuencias instruccionales.
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Los enfoques de DI (primera generacion) son insuficientes referente a la
representacion del conocimiento y particularmente deficientes en la
descripcion de las conexiones entre elementos del dominio.

En el DIy se propone representar el conocimiento en términos de
objetos denominados cuadros. Cada cuadro posee una estructura interna, la
cual contiene valores para la misma y ademas una conexidon con otros marcos
(elaboraciones). El conjunto de estos cuadros los cuales contienen todo el
conocimiento a ser ensefiado en un curso determinado se denomina red de
cuadros elaborados.

A manera de hipotesis, Merrill sefiala la existencia de tres tipos
fundamentales de cuadros: 1) Entidades, las cuales corresponden a objetos,
personas, criatura, lugar o simbolos. 2) Actividades, las cuales constituyen un
conjunto de acciones relacionadas y representadas por el aprendiz. 3)
Procesos, que constituyen un conjunto de acciones relacionadas las cuales son
enteramente externas al aprendiz. Tambien existen tres tipos de elaboraciones
(conexiones): 1) Componentes, que corresponden a la estructura interna de un
cuadro. Por ejemplo para una entidad las componentes son las partes de la
entidad, para una actividad son los pasos y para un proceso los eventos. 2)
Abstracciones, que constituyen una clase de jerarquia dentro de la cual el
cuadro puede ser clasificado. 3) Asociaciones, las cuales son conexiones
significativas con otros cuadros en la red.

La estructura de una red es lo suficientemente flexible de tal forma que
la informacién contenida en una parte de la red afecta a la informacion
almacenada en cualquier otro lugar. Esta flexibilidad ocurre a través de dos
medios: 1) Herencia, en la cual los atributos de una clase en una jerarquia de

abstraccion son pasados a una subclase o instancia. 2) Propagacion; el
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contenido de un cuadro influye en otro cuadro conectado e ¢l a través de una
conexion.

El producto resultante del proceso de organizacion y elaboracion del
conocimiento es una red de cuadros elaborados, donde cada uno de ellos
corresponde al conocimiento requerido para facilitar el desarrollo de un
modelo mental en la estructura cognitiva del aprendiz. Esto hace posible
seleccionar y secuenciar unidades de instruccion, lo que hace explicita la
estructura del conocimiento de los estudiantes. Para hacer esto posible se
requieren de estrategias instruccionales para la ensefianza de todos integrados.

Debido a la complejidad de las asociaciones y la cantidad de
informacion implicada, el andlisis para la elaboracion de una red de cuadros
elaborados no es practico sin la ayuda de una herramienta inteligente basada
en el computador; en otras palabras se requiere de un sistema de andlisis de
adquisicion de conocimientos (SAAC), que guie tanto al disefiador como al
usuario en lo relativo a la informacion acerca del tema que va a ser ensefiado.
El SAAC consiste en un conjunto de cuadros para distintas estructuras de
contenido; un cuadro dado conoce o sabe los componentes del conocimiento
necesarios o requeridos para su iniciacion. El SAAC conoce las posibles
conexiones entre varios cuadros y como propagar conocimiento de un cuadro
a otro.

Merrill sefiala la conveniencia de utilizar transacciones instruccionales
para el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje.

Se define la transaccion instruccional como una interaccion
instruccional particular con un estudiante, la cual esta caracterizada como una
mutua, dindmica en tiempo real; una especie de dame y toma entre el sistema

instruccional y el usuario en el cual se da un intercambio de informacion.

24



EL DISENO DE INSTRUCCION JOEL AGUILAR SANZ

Las transacciones incluyen un amplio rango de interacciones
instruccionales, incluyendo: Transmision de informacion en una via,
discusion, conversacion, tutorias, simulacion y micromundos.

La efectividad de una transaccion viene determinada por el grado de
procesamiento de la actividad mental requerida y la naturaleza de la
interaccion del estudiante con el contenido a ser aprendido. También incluye
parametros de despliegue y respuestas la cual permite a la transaccion
adaptarse a diferentes aprendices, contenidos y sistemas de envio.

En el DIp, las transacciones que requieren un tipo particular de
interaccion son agrupadas en clases de transacciones.

Existen estrategias instruccionales a varios niveles: 1) Estrategia de
interaccion, la cual es una estrategia embutida dentro de una transaccion la
cual controla la presentacion. 2) Estrategia de transaccion, la cual dirije la
secuencia y el recorrido de un conjunto de transacciones dentro de un conjunto
de cuadros. 3) Estrategia de meta, la cual integran la instrucciéon en un
conjunto de cuadros elaborados. 4) Estrategia de curso; integra todas las metas
del curso. Esta tltima es la secuencia y el manejo del recorrido entre el
conjunto de transacciones de metas, la cual comprime el curso.

Un anélisis de estrategia provee una vinculacion entre la adquisicion de
conocimiento y las transacciones. Este involucra tres actividades: 1)
Recoleccion de informacion acerca del estudiante, el curso y el ambiente. 2)
Provision de prescripciones y filtros para asistir al analisis del conocimiento y
la adquisicion de procesos. 3) Generacion de la organizacion del curso para
formar una red de cuadros elaborados.

Una transaccion puede variar considerablemente de acuerdo a la
naturaleza de sus interacciones y en cuanto a sus modos de presentacion, el

grado de control del aprendiz y el sistema permitido, los pardmetros de
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exhibicion y los parametros de respuesta. La configuracion de una transaccion
es la determinacion de valores apropiados para cada uno de los parametros de
ajuste. Una transaccion puede ser configurada por defecto, durante el proceso
de disefio, o estos valores pueden ser proporcionados dindmicamente durante
la ejecucion de la instruccion por medio de un sistema inteligente de asesoria.
Finalmente, una manera acertada de mejorar la aplicacion de la teoria y
método para el disefio de instruccion, es a través del desarrollo de sistemas de
expertos, cuya funcioén serd la de guiar y asesorar a los disefiadores. Otro
enfoque que ha recibido una atencion considerable es el desarrollo de
micromundos para la simulacion de un dominio, asi como los sistemas

inteligentes de tutorias.

Comentarios finales:

Sobre la base de los dos enfoques anteriores, a continuacion se resumen
algunos planteamientos que pudieran sintetizar las tendencias del disefio de

instruccion en los afios venideros.

1. Analizar, representar y construir la instruccién con el objeto de ensefiar
conjuntos integrados de conocimientos y habilidades.Esto podria lograrse a

través de:
* Un andlisis de tareas integrando lo conductual y lo cognitivo, que permita

tanto a la organizacion de tareas secuenciales y procedimentales. como el

analisis de habilidades cognitivas complejas.
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" La investigacion sobre trabajos de alto desemperiio en tiempo real
(control de trdafico aereo)ha demostrado que tanto  los andalisis
conductuales como los cognoscitivos son requeridos para comprender el

desemperio.

* Formalizacion de metas integradas que involucren al aprendiz a su
propio proceso de aprendizaje y que lo conduzca a la construccion de un
modelo mental que responda al desempeio exigido y a la posibilidad de

transferirlo a nuevas situaciones.

2. Producir prescripciones para la seleccion de estrategias instruccionales
interactivas a través de las "transacciones instruccionales". Estas se definen
como algoritmos instruccionales o patrones de interaccion con el aprendiz
de una manera mas compleja que un simple despliege de informacion;
permitiendole al aprendiz la adquisicion de un determinado tipo de

conocimiento o habilidad.

3. Permitir la incorporacion de nuevos conocimientos vinculados con la

ensefianza y el aprendizaje; es decir propiciar un sistema abierto.

4. Incorporar un conjunto de herramientas inteligentes basadas en disefios
computacionales para el analisis del conocimiento, andlisis de estrategias y

el envio de la informacién que soportara el proceso.

5. Incorporar materiales instruccionales interactivos basados en alta

tecnologia, representados por los multimedios e hipermedios, tomando
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como base la capacidad multisensorial del aprendiz y la posiblidad de
navegar a través de las unidades de informacion requeridas por el
participante para reconstruir la estructura cognitiva que mas se adapte al

logro del desempeiio deseado.
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