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Resumen

El presente trabajo tiene como objetivos mostrar el proceso de
acompafamiento en la formacién de estudiantes de pregrado en el &mbito
de investigacién, y por otra parte demostrar como los estudiantes pueden
apoyarse en el uso un sistema para generar tareas computarizadas en la
investigacion basica, especificamente en la investigacion de la conducta
humana compleja. A lo largo de este trabajo se describe la necesidad y
ventajas de formar a estudiantes en el terreno de la practica cientifica, y
como una de las mejores alternativas es ir de la mano de un investigador.
Asimismo se demuestra como a través de actividades programaticas
basadas en las Tecnologias de Informacion y la Comunicacion (TIC), se
pueden desarrollar las habilidades implicadas en la préactica cientifica.
Estas habilidades incluyen desde busqueda de informacién para llegar a
plantear una pregunta de investigacién pertinente, el manejo de bases de
datos (SPSS), la programacion de un experimento, hasta la difusion de un
trabajo de investigacion en un foro cientifico. Finalmente se muestran
evidencias de los productos desarrollados por algunos de los estudiantes
involucrados en este proyecto y se plantea la necesidad de actividades
programaticas basadas en los recursos tecnolégicos y en el disefio
instruccional.

Introduccién

Ensefiar y aprender a investigar en la universidad es una practica comun, esto
obedece principalmente a las demandas curriculares en los diferentes campos
disciplinares de la ciencia. Para Sdnchez (2014), ensefiar y aprender a investigar son
dos procesos complejos: 1) lo que se ensefia al ensefiar a investigar y 2) como se
ensefia a investigar. Asimismo menciona que ensefiar a investigar comdnmente se
hace de manera conceptual, es decir a través de los libros, en donde lo que se
aprende no va mas all4 de identificar, definir y analizar conceptos, pero en ningun
sentido se ensefia a generar ideas o0 propuestas de investigacion, y aun cuando es
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una perspectiva véalida, es un enfoque limitado cuando se trata de ensenar la practica
cientifica. Desde su perspectiva, Sdnchez enfatiza que una cosa, “...es entender y
definir qué es investigar y otra cosa es realizar una investigacion...”

Sanchez (2014), apunta de manera tajante “...no se ensefia a investigar con gis y
pizarrén...”, esta frase resulta muy cierta y puede aplicarse sin duda alguna en pleno
siglo XXI, y es que ninguna actividad humana, incluyendo la formacion de jovenes
investigadores, puede abstraerse del impacto de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC). Pues a nuestro parecer, la calidad de la formacién de un joven
investigador en el mundo de hoy, depende fundamentalmente de sistemas de
aprendizaje interactivos (TIC), que promuevan el desarrollo de conocimiento cientifico
vinculado la ciencia béasica y aplicada, en otras palabras, se requiere del triAngulo
inseparable ciencia-tecnologia-sociedad.

Esto nos lleva a afirmar que en el mundo contemporéneo de la ciencia, existe una
transformacién en las maneras de producir y transferir el conocimiento cientifico,
vivimos dia a dia una transformacién en los sistemas de aprendizaje en linea, de los
portales educativos, del m-learning, del e-learning, del b-learning, de los MOOCS, etc.,
todo esto transforma las posibilidades de las instituciones educativas. Carrasco,
Baldivieso y Lorenzo (2016), afirman que la ensefianza de la ciencia requiere de un
nuevo marco conceptual epistemoldgico que reconozca nuevas formas de generar
conocimiento con el entorno digital, es decir un nuevo marco conceptual que guié esta
actividad.

En este sentido Merrill (2002, 2009) considera que en la actualidad los modelos
instruccionales o pedagdgicos deben considerar que los productos o medio ambientes
mas efectivos para el aprendizaje, son aquellos que incluyen al estudiante en cuatro
fases de aprendizaje: a) activacién de la experiencia previa; b) la demostracion de
habilidades; c) la aplicacién de habilidades y d) la integracion de esas habilidades
dentro de actividades del mundo real (Ver Figura 1).

Principios de la instruccion
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Figura 1. Propuesta pedagogica de Merril (2002, 2009)

Demostracidn

Para el caso especifico de la formacién de investigadores Healey, Jenkins y Lea
(2014), presentan un modelo, en el cual el principio basico, es el papel que juega el
estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje. Como un estudiante participante-
activo o un estudiante simplemente como audiencia. Obviamente la primera opcion
encaja mas con las demandas del mundo contemporaneo (ver Figura 2)
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Figura 2. Propuesta pedagdgica de Healey, Jenkins y Lea (2014).

Por otra parte, Bates (sf) en su libro Teaching in a Digital Age, sefiala que los
estudiantes en el mundo contemporaneo son nativos digitales, es decir tienen una
facilidad natural para el manejo de la tecnologia. Asi pues los nativos digitales piensan
y aprenden como resultado de su inmersion en los medios tecnoldgicos, y este es un
recurso que cualquier profesor esta obligado a recuperar en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Y sugiere que el profesor debera tener presente que en siglo XXI
aprendiendo-haciendo son dos actividades inseparables, en donde el involucramiento
activo de los estudiantes, es una oportunidad para aprender a través del hacer y la
reflexion de sus propias actividades. Esta condicion lleva a los estudiantes al
empoderamiento para aplicar su conocimiento en situaciones practicas en escenarios
dentro y fuera de clase. Para Bates (sf), son cinco los recursos pedagoégicos en donde
los estudiantes pueden tener una participacion estratégica —activa-, en donde el uso
de los recursos tecnolégicos juegan un papel preponderante: 1) Actividades de
laboratorio y talleres; 2) aprendizaje basado en problemas; 3) Aprendizaje basado en
proyectos y 4) Aprendizaje basado en investigacion.

Pigué y Forés (2012), proponen de 36 estrategias metodoldgicas para la educacion
superior, dicha oferta es una extension de su libro Ensefiar y aprender en la
universidad digital. Para cada una de las estrategias, los autores ademas de definirlas
de manera clara y precisa, hacen una descripcibn pormenorizada de como
implementarlas, entre las que destacan los proyectos de investigacion, el aprendizaje
basado en problemas e investigar para aprender.

En la literatura podemos observar que efectivamente hay coincidencias entre los
especialistas cuando se trata de formar a los jovenes investigadores en el nivel
universitario. La coincidencia resalta la necesidad de que el investigar se aprende
haciendo, lo que implica un nuevo rol de los estudiantes, y que las TIC son los
recursos de acompafiamiento en el aprendizaje de los estudiantes (Aguirre, 2014). En
su reporte Aguirre, describe su experiencia en la Universidad Veracruzana, en donde a
través del Proyecto Aula y la plataforma EMUS, los jévenes universitarios aprenden a
pensar criticamente en el terreno de la investigacion. Una experiencia semejante es la
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reportada por Alvarez (2016), este autor implemento la estrategia general de
aprendizaje por proyectos, cuyos resultados mostraron evidencias claras del
aprendizaje y las metas logradas.

Al realizar una revisién acerca de este tipo de recursos para el aprendizaje de la
ciencia, especificamente en la ciencia psicologica, no se presenta la prueba empirica
de su valor pedagdgico, encontramos que éstos son muy variados. Por ejemplo el
Exploring the animal mind, es un software disefiado para que el estudiante
experimente e interactle con simulaciones de procedimientos semejantes a los
empleados en la investigacion con animales. Dentro de cada médulo se muestran las
operaciones conceptuales mas importantes y materiales en cada area. Los estudiantes
pueden descubrir e investigar las ideas mas avanzadas, el programa consta de nueve
modulos: Condicionamiento pavloviano, aprendizaje por contingencias y percepcion,
programas de reforzamiento, conducta de eleccion y programas concurrentes,
memoria espacial y laberintos, procedimientos de laberintos T, Modelos Prey y
Modelos Patch (ver Figura 3).
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Figura 3. Muestra la pagina principal del Exploring the animal mind

El Multimedia Educational Recource for Learning Online Teaching (MERLOT), es un
catadlogo multidisciplinario de materiales digitales para el aprendizaje y fue disefiado
por la universidad de California. La pagina desde la cual se puede tener acceso es
http://www.merlot.org/merlot/index.htm

‘E http://psychology.merlot.org - MERLOT Psychology Portal - Micresoft Internet Explorer
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Figura 4. Muestra algunos de los elementos del Multimedia Educational Recource for
Learning Online Teaching (MERLOT).

Hasta aqui como se habra observado existe un énfasis en la necesidad de formar a
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estudiantes en la investigacién sin perder de vista que el estudiante juega un papel
activo y critico frente al proceso de investigacion, en donde los desarrollos
tecnoldgicos juegan un papel importante. Desde nuestra concepcion, la formacion de
investigadores representa una oportunidad muy valiosa tanto para los investigadores
expertos, como para los “no expertos” o estudiantes en formacion.

Otra alternativa, igualmente vélida es involucrar a los estudiantes en las
investigaciones de un experto o un investigador, es decir como lo menciona Sanchez
(2014), la mejor manera de ensefar a investigar es por la “via artesanal”’, “...la
comunicacién directa y constante que se da en el taller entre el maestro y el
aprendiz...” (Sanchez, 2014, pag 10).

v' Al investigar se aprende al lado de otro mas experimentado.
v' Alinvestigar se ensefia mostrando como.
v" Alinvestigar se aprende haciendo

Walkington (2015), propone un plan de accion detallado de cémo involucrar a los
estudiantes en la actividad de investigacién del experto. Su propuesta se resume en
una matriz de dos ejes rectores, por una parte cinco niveles de complejidad para
involucrar a los estudiantes -a través de los cuales se puede alcanzar una total
autonomia en la actividad investigativa-, y por la otra seis niveles de pensamiento
-ligados de lo concreto a lo abstracto-, todas las actividades estan dirigidas al como
transitar a través de estos dos ejes rectores. Lo que da como resultado una matriz de
30 celdas, en las cuales se describen las habilidades a desarrollar en novatos en
investigacion, asi como los recursos tecnoldgicos de los cuales el experto puede
apoyarse en el proceso ensefianza/aprendizaje.

En la Facultad de Estudios Superiores lztacala de la UNAM, en el curriculo de la
Licenciatura en Psicologia existen al menos 10 asignaturas en las que los estudiantes
deben llevar a cabo investigacién tanto basica como aplicada, en el caso de la
investigacion basica, por lo general es investigacion que se lleva a cabo en laboratorio,
dado que se requiere de un ambiente controlado. De tal suerte que los estudiantes
deben idear la mejor manera de llevar a buen fin sus estudios, cabe mencionar que en
muchos de los casos hacen uso de recursos rudimentarios y no necesariamente
tecnologicos.

A partir de estas reflexiones el presente trabajo tiene como objetivos mostrar el
proceso de acompafiamiento en la formacion de estudiantes de pregrado en el ambito
de investigacion, y por otra parte demostrar como los estudiantes pueden apoyarse en
el uso un sistema para generar tareas computarizadas en la investigacion basica,
especificamente en la investigacion de la conducta humana compleja.

Incorporacion de estudiantes al Proyecto de Investigacion en Aprendizaje
Humano

Los profesores participantes en el proyecto hicieron una invitacion personal a sus
estudiantes para incorporarse en el proyecto Interaccion entre protocolos verbales e
instrucciones como estrategia para el andlisis del comportamiento complejo en
humanos. Una vez conformado el grupo de investigacion se procedié a programar una
reunion, en donde se discutio la dindmica que se seguiria, y se asigné un estudiante a
cada uno de los investigadores, mismos que tendrian el rol de tutor principal, y el resto
de los investigadores como cotutores.

Acompafiamiento en el proceso de investigacion

Las actividades disefiadas para este trabajo conjunto, tuvieron como objetivo que los
estudiantes generaran su pregunta de investigacion. Para lo cual se programaron una
serie de seminarios relacionados con la literatura contemporanea sobre las tematicas
de: analisis de protocolos verbales, conducta humana compleja, solucion de
problemas entre otras. Ademas de hacer un énfasis especial en las cuestiones
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metodoldgicas, esta Ultima teméatica siempre estuvo vinculada al analisis metodoldgico
de estudios contemporaneos, y el uso de los recursos tecnologicos para la
presentacion de las tareas en los estudios analizados.

Asimismo se dio la orientacidn necesaria de coOmo hacer busquedas en revista
cientificas, y si éstas eran de impacto, las bases de datos disponibles, etc. Es
importante sefalar que seguimos la propuesta de Healey, Jenkins y Lea (2014), en el
sentido de investigacion orientada al desarrollo de habilidades de busqueda, de
investigacion y técnicas. Todas las actividades programadas consideraron la
innovacion, la colaboracién entre estudiantes y tutores, la investigacioén y busqueda, el
uso de las tecnologias, la evaluacion de las manipulaciones realizadas, y por tltimo el
trabajo en red de los tutores.

A partir de la propuesta de Piqué y Forés (2012), se emplearon los siguientes entornos
de aprendizaje para el desarrollo de las habilidades de investigacion:

1) Aulas abiertas.- A través de esta estrategia se pretendia llevar al universitario a
al mundo de la investigacion, especialmente la investigacion basica. Asi que en se
les dio la oportunidad de tener contacto con el proceso de investigacion, con el
objetivo de “aprender lo que no se sabe hacer haciéndolo”. Lo que les permitio
platear problemas a través de la observacion, el andlisis, la reflexion etc., todo esto
permeado por el uso de las TIC.

2) Proyecto de investigacion. Dicha propuesta metodolégica se desarrollé en un
entorno que ofrecia diversas fuentes de informacién, ya que se contaba con
recursos que multiplicaron las oportunidades de aprendizaje. En este caso se
vincularon las actividades de docencia con aquellas que se identifican mas con la
investigacion. Se tratd de especificar los nucleos teméaticos para la investigacion,
para la propuesta de una investigacion hasta el desarrollo de informes. El profesor
0 tutor proporcioné los temas generales a partir de los cuales se trabajarian los
proyectos, y enfatizd la necesidad de un mayor conocimiento sobre el tema o
aspecto de la asignatura, se hizo especial énfasis en uso de bases de datos de
informacion cientifica, blusqueda de informacién, criterios para seleccionar una
revista de impacto, etc.

3) Investigar para aprender. El objetivo principal de esta estrategia fue establecer
una relacion entre de la investigacién, con situaciones de colaboracion entre los
estudiantes para obtener un aprendizaje. La meta estaba orientada a que los
estudiantes compartieran y justificaran las fuentes de informacién utilizadas y/o
consultadas. Se disefiaron actividades didacticas que permitieron convertir las
tareas demandadas en el proyecto de investigacion, en actividades de aprendizaje
en las que los estudiantes participaban de manera colaborativa.

4) Ferias, exposiciones y jornadas. La estrategia consisti6 en mostrar manifestar
los resultados de aprendizaje a través de diferentes recursos y materiales
vinculados con las TIC. Los recursos informéticos empelados tienen un caracter
creativo importante, ya que resaltan y ponen en juego las habilidades
comunicativas, y creativas de los estudiantes. En este caso especifico se pretendia
evaluar la adquisicién de competencias investigativas, a través de la exposicion de
los resultados de la investigacion realizada en un foro cientifico, habilidades no
menos importantes en un investigador, que las descritas previamente. Las
habilidades involucradas engloban el manejo de bases de datos (manejo del
SPSS, EXcell etc), representacion de resultados, sintesis de informacion, las TIC
implicadas necesariamente son, PowerPoint, Prezi entre otras. Todo esto
encaminado a la promocion de la dimensién social o divulgacion del conocimiento
cientifico. Esta estrategia puede ser la base de la evaluacion del aprendizaje.

Disefio de la tarea experimental la Torre de Londres



A partir de estas actividades se decidio trabajar con la tarea denominada Torre de
Londres (TOL).En este contexto, se requeria una nueva tarea que cumpliese con dos
criterios: 1) que tuviese un final claramente delimitado y que permitiera evaluar de
manera confiable el logro de los participantes experimentales, y 2) que fuera posible
graduar su dificultad de modo que fuera facil resolverla ni tan dificil que interrumpiera
el flujo verbal.

A partir de estos planteamientos se eligié como tarea experimental la Torre de Londres
(TOL), que ha sido empleada para evaluar la capacidad de planeacion y el
pensamiento estratégico, asi como para mantener la atencion y motivacion de los
sujetos durante el estudio (Le6n-Carrién & Barroso, 2001). La TOL es una tarea que
ha probado ser muy exitosa para el estudio de solucion de problemas tanto en adultos
como en nifios (Davis, 2000; Bishop, Aamodt-Leeper, Creswell, McGurk & Skuse;
2001), e incluso dicha prueba ha sido validada para el estudio de procesos complejos
(Welsh & Huizinga, 2001), lo que la hace una herramienta metodol6gicamente
confiable. Dadas sus caracteristicas y facilidad de aplicacién también permite la
seleccidn de niveles de dificultad asi como la manipulacién de las reglas de aplicacion,
estableciendo una tarea concreta pues el participante tiene que resolver el problema o
alcanzar la meta ejecutando una serie de movimientos dirigidos a construir una
configuracién especifica, lo que implica la aplicacion de razonamiento complejo.

Por otro lado, conceptualmente esta herramienta guarda semejanzas con los
procedimientos de discriminacién condicional que tradicionalmente se utilizan en la
exploracion de los procesos complejos humanos, lo que nos permitid establecer
comparaciones entre los hallazgos que los investigadores expertos (tutores en este
proyecto) y los ya reportados en trabajo reportados en la literatura. Entre las
semejanzas entre estas dos tareas estan: 1) la posibilidad de variar entre ensayos las
condiciones de estimulos entrenadas; 2) el establecimiento de relaciones de igualaciéon
entre las diferentes instancias de estimulo; 3) la posibilidad de entrenar y evaluar
niveles diferentes de complejidad en funcién del nimero de movimientos, dimensiones
y relaciones entrenadas, entre otras. Estas son algunas las manipulaciones que
podrian incluir los estudiantes en sus proyectos.

La tarea consiste en igualar la configuracion meta que se presenta en la parte
superior derecha del monitor, misma que permanece hasta el término del ensayo. Para
lo cual el participante debe mover los discos de su Torre hasta igualarla a la Torre
modelo.

Asimismo para la emision correcta de las respuestas, los participantes deben
seguir las siguientes reglas: a) s6lo pueden elegir un disco a la vez, b) el disco
seleccionado Unicamente puede ubicarse arriba de y no debajo de otro disco, c) no se
puede elegir un disco que esté debajo de otro, y d) en el poste pequefio sélo se puede
poner un disco, en el de en medio dos discos y en el mas grade tres discos, dichas
reglas aparecen a manera de instruccion, y se representaban con una ejemplo en
movimiento (ver figuras 5, 6y 7).

Figura 5. Muestra la configuracion modelo y la configuracion del participante.



Las reglas son:
1. Solo puedes mover una esfera cada vez.

2. No puedes mover una esfera si hay otra arriba.

3. Solo puedes colocar tres esferas en el poste mas alto,
dos en el mediano y una en el pequeno.

Presiona el boton "Reproducir” para ver un ejemplo.

Figura 6.- Muestra la pantalla con las instrucciones para el participante
© Tore oetovoe: N i)

Esta es la Torre de Londres, consiste en tres postes de
distinto tamano y tres esferas, amarilla, roja y azul.

Tu tarea consiste en mover las esferas con el mouse para
igualar al dibujo "meta”, en el menor nimero de
movimientos y tiempo posible.

Presiona el boton de SIGUIENTE para continuar.

Figura 7.- Muestra la pantalla con las instrucciones para el participante
Manipulaciones y condiciones de comparacion

A través de la TOL se pueden hacer diferentes manipulaciones, entra las cuales
podemos mencionar:

1) Nivel de dificultad.- Esta condicion el experimentador la define, sefialando el
cédigo de cada configuracion, y consiste en el nimero de movimiento
requeridos para resolver la tarea, que va desde 4 movimientos hasta 7 (Ver
Figura 8).
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Figura 8.- Muestra la definicion de los ensayos.



2) Retroalimentaciéon (numero de movimientos excedidos). En cada uno de los
ensayos, en la pantalla aparecerd un mensaje a manera de retroalimentacion si
el participante se excedi6 0 no el niumero de movimientos requerido para
resolver la tarea (ver Figura 9 y 10).

. 3

Meta

Ensayo Finalizado

No te excediste () ‘
 Siguiente b | ;

Ensayo Finalizado

Te excediste (R) ‘
i

Figura 10. Pantalla de retroalimentacion.

3) Numero de movimiento requeridos y los llevados a cabo. El programa tiene la
capacidad de informarle al participante el nimero de movimientos llevados a
cabo, de tal suerte que el participante sabe exactamente cuantos movimientos
debera realizar para no excederse (ver Figura 11).

Figura 11.- Muestra la pantalla con los movimientos requeridos para solucionar el
ensayo.

4) Condiciones de transferencia. Otro tipo de manipulacion que se puede
presentar es un cambio en las condiciones de estimulo en este caso la



dimensiones de los estimulos son diferentes a las presentadas en el
entrenamiento. Se presentan figuras geométricas sobre un fondo obscuro, las
reglas de solucion son las mismas que en la condiciéon de entrenamiento. Esta
condicion es fundamental cuando se quiere evaluar realmente ha ocurrido el
aprendizaje y la solucién de problemas, cominmente denominada prueba de
transferencia (ver Figura 12).

Figura 12.- Muestra las condiciones de estimulo en las pruebas de transferencia.

5) Bases de datos. El sistema tiene la capacidad de guardar en una base de
datos las variables dependientes de interés, p.e. latencia, numero de
movimientos realizados, duracion, movimientos de transgresion etc., en un
formato de Excell, datos que posteriormente pueden ser importados a SPSS
(ver Figura 13).
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50 180 41,83,35,45
30 14, 66,65

3 w2
4 /0
5| 1/0/0
5 1/0/ms
7| /005
8 12/0/m5
3| 160605

3 §§

2| /0212018

301 retrospectivo b 53
=0

Figura 13.- Muestra los datos recolectados y almacenados en Excell

Hasta aqui hemos descrito la tarea experimental que los estudiantes emplearian en
sus propuestas de investigacion. Ahora es importante mostrar algunos de los trabajos
generados por los jévenes estudiantes, en las Figura 14, 15 y 16 podemos observar
uno de los trabajos de los estudiantes bajo formacion de la practica cientifica, Los tres
trabajos fueron presentados en tres eventos cientificos diferentes.
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Pensamiento en voz alta y la solucion de problemas:
una comparacion entre nifios y adultos

Ricardo Lopez Moreno
Froyecto de Investigacion en Aprendizaje Humano

Facultad de Estudios Superiores [ztacala-UNAM

+ Los anallstas conduchiles han destacado 13 Influencia de varlables asodiadas con 13
conducta veral (Sidman, 1971; Roche, &t al. 1997; O'DONNEl & Saunder, 2003) &n 13
SolUCIon de progiemas.

+ Sl blen la mayoria g las Investigacones, sefialan a 1a relacion entre 1 conducts veroal y
1a no werbal como un factor crilico para el entendmients el comportamiantn humang
complglo, aun msta predisar la nawraleza de tal Iteraceln y las hemamientas
metndalégicas Itneas para su abordaje (Moreno et al. 2012).

+ Bl analisis de profocoios 85 UNa BECTICS CUyD ObjEIVD PNCIPl £5 MECOISCEAT IMSMmMacion
COMTADIE 30EMC3 02 10 QUE UNA PSrEona QEns3 MISNtTas SsOCina una waErsa, io que
permiiz determinar |a posibie relagion con 3 ejecucion y Ios ewentos que controlan ésta
[tima (Austin & Detaney, 1998).

+ 52 ha empiaac como tarea protobipica, 13 IGUAIACN 3 13 MUSSTa (CUMMIng & Bemyman,
Im]yuamwmmmm [Sidman & Talloy, 1386},

entre estas dos far=as son diversas entre Slas podemcs menclonar las
ﬁguams 1]|avmamuelasmmnesueea|nwhueema;nam 2} @
establecimientn de a5 diferentes Instancias de esiimui; 3)
mmmmmﬂywanmmm compiajdad en funcion oe
NIMED g2 Mowmientos y : 4] 13 posDIIgsd g2 SabIEcEr COMPAACINEs
N grUpos 06 Sdaes ASINas 0 Niveas INGUIScas; 5) 13 PrOGrEMECaN Netroalimentacin
ESpECica, 3 parir 02 GMEEntas crienos:; 5) |3 posibilidad 02 MOIGEar 13 COMEspondentia
entre Ia condusta vesbal y no wesbal; y 7) @l uso def analisls de probocolos En SUS 005
modalldadss (retrospective y concurmente), para expiorar los DOCSs0s werales y su
winculackn con 1a condueta no verbal. (Moreno et al. 2012).

Chjesve
Aralizar a3 solucion de problemas a través de 13 Tome de Londres y el uso del protocols
concuments en nifios y adutios.

Método
Participantes Quinto Ao de =iy
Primaria Universitarios
Mediad de Edad Media de Edad
10.3 afics 18.5 afios
Asignados a cuatro Grupos ‘Concuments

Tarea experimentat

Variable Independisnt= ‘ariables dependientes
Media de acieros

Protocolo concurrente  Media de Movimientos realizados
Media de Movimizntos exiras

Procedimiento

Ewrarianio Posata 2
Grupo Conoumenie 24 Ermayes 12 Ermayzn
Pre-Entrenamienic Tren sni Tras Figran
inraciio, rofo y ol Iirtiinguic, nasdeda, cirul
Qe o 457 5} o ]
= n Y
_J [} .
Prusta ©
12 Ermyca.
[ MuTcn Ex Enanamisns:
N T

Puorpacio frmaciedn sor CERUCYT Ho, 1188
Corncr Juracorecitibonel or,

[ T
ENTREHAMIENTD
Weoas
e e p— [ —p—r—
u 5 i
- ——
.. i E .
.
' H i
i i i

[Em—— comiea, [mve— pme— [Emep— [rm—

Figurs 1. ossrs ion shecios principsies § ds ismeccion sn sarsrarmienia Sn KN GUP38 CORCSTSNER § Conties S NoN ¥ BcuitE.

PRUEEA 1

ot mrvmsmNTza

e o B = [Emrep— o
Figraa T Mumsirn fow shacion princizaies y de inbarmccin s b Prusbs 1 e los graos concasriss y conbroies
PRUEEA 2
s o Tz AT TR

i

i
L]

b o T T
b T T
W

s W B

ey [EeT—— = rep—

Figuns 3. Mowstrs lon slecice principsien y de inisowcciin an i Prusbe 7 n los grpos coscumeries y conbaes.

e

Conclusion

Los resuliados mosaron un efecto pincipal de la edad en & nomero de agertos, nomers de movimientos
¥ nomero de movimisnios exiras, @anto en & entrenamients oMo en |3 Prueba 2. En I3 Preba 1 s2
CbEardd un STectn de Interaccion en & nomern ge ackertos y 2n &l nimem dé movimientos reallzasos en
105 005 GUpOs CONCUMENTES, 0 Ue JeMUESTa LN comportamiento semejants en rifiss y aduftos, cuanda
2 mantienzn las 0 SsiMUD, Pero 52 cambia & NIMEND de MOVIMIeNtos requendss para
soluciorar |3 farea.

N3 COMDAracion entre |08 grupos CONCUTEME Y CONrol InfrE-edaentre-grpos, o MUSsTa drfeEncias,
en ocedr tanto nifios COMO 30UME en 106 QFUPOS CONCUMTENtE Y COMMNDL, MOETamn una gecusion
semejante. El pensar &n vz aR3 3 Parecer No FECE 08 Manera ciar |3 soluson de 13 rea.

Estos f3tos apoyan nuevaments o hesho de gue |3 5olucitn de |a trea dapende de |a edad, entendida
como desamolo O hablidad Inglistca. Fara 3paysr 513 afmacion 58 estd realzando o analsis del
discurso emitido por los parikipanies duranie 13 solucion de 13 tarea y 3l indl de cada fase bajo &l
IntesTOgEono realzac, 25905 05 58 [YESSrtaran pramaments.

Figura 14. Muestra uno de los productos generados por los estudiantes

11




Interaccion entre el tipo de instruccion y la ejecucion en la Torre de Londres en
dos poblaciones etarias. ] Iu
FES-lztacala, UNAM. IZTACALA

¥ Los trabajos que evalian el impacto de las instrucciones se han caracterizado por el subrayar &l peso que tienen las instrucciones sobre el aprendizaje de
comportamiento humano complejo.

¥ Loz reportas de analistas conductuales sefialan que &l control instruccional esta ligado al tipo de instruccidn utilizada, ya que si éstas son del tipo general producen

maayor variabilidad conductual, por lo que los participantes tienden a establecer contacto con las contingencias aun en condiciones de cambio, a diferencia de las

instrucciones especificas que tienen por efecto restringir |a variabilidad del comportamiento |LeFrancois, Chase & loyce, 198E).

¥ 5in embargo, existe la necesidad de evaluar conjuntamente estas instrumentaciones metodoldgicas con una tarea novedosa en el campo (Torre de Londres).

¥ El objetivo de este estudio fue evaluar el efecto de des tipos de instrucciones —generales y precisas-, en ninos y adultos, empleando como tarea experimental la
TOL virtual.

METODO NIflos
- . : . INSTRUCCIONES GENERALES INSTRUCCIONES PRECISAS
Disenio factorial fraccionario

105 M-
Protocolo | Instrucricn | Emtrenamients W e
o T 60—
Generales 4,5y & = Blogues 4, 5, 6 - A - -
g "n: . Blogques Ty & & Ersayos de ofu T
f::; i rentas 4 Enszyos de ofu kg =
Modificacion de:

§ Pacims Bensyosdect pooci, ‘tmres a figures @ @ .
Presentadin miesione E Fases Fases
lextoria EmE

Camaraies B 12 ensayos 2
Adules 24 ensays = e - ADULTOS
L Pracims i " 3 - -
Con o
= retroslimentacon ;

R g W

Tarea experimental E Ly oo
& - '

0 o

- o
3
1 [ .
Fases Fazes
L. — — -

NIfios
ENTREMAMIENTO PRUEBA 1 PRUEBA 2 40,000
' 40,000
2 - 4 ELL
Tipo de instruccion § |
.. ™ 20004+
=Desoibir s0i0 tares. 0 Qi
=Esta e5 la Torme Ge LOncres, consiste &n tes postes de distinto tamafic'y tres TS
esferns, amarila, mjs y 22wl Tubares consizhs en mover kas exfers con & - |
Moz paem igusiar 2l dioujo "mete”, en el menor nimers de movimientos == = . Uy i r
tiempe positie. & —
y |

Fases

ADULTOS

Milisegundos
2
i

«Dresribir |a regias de ejecucion y sehslar en @z ensayo el numero de
movimienbos requeridos y realizados - I

5 o o 40000 400007
=Ests &5 |8 ToNTE G2 LOROres, CONSIStE &6 tres postes de distinto tamano y tres
esfernz, amarila, rojs y 2zl T tares consish: en mover las exems con &
mauzz par igualar al ditujo “meta”, en el menor nimera de movimientos § 20000 o
tiempe posibie.
=1 50K puScas MOVEr UNE asTara caoe vez 20 04 . 000
= 2. N pusdes mover uns ssfers 5i hay ctra sTibe. -

=3 50k puedes colocar tres esferas en & poste mas ako, dos en el mediano

10,000 : T
e o o pecpcfio o B -

== Il '

RESULTADOS Y COMNCLUSIOMES
® Los oatos s armojanon s Significatives &n enseyns cormectos [t = -2.85 g1 = 18], p <.04], y en istencia [t=-2.70(g =18), p <01], entre poblaciones ebarizs.
* Se observd que |a precision de la instnaccion impackd —especisimente &n los ninos- & ajuste del comportamiento en cuanto al ndmero de ensiyos cormectos y lstenca de respuestas,
* E dato mayor de Igtencis permite sxplicar o incremento en el nimero de respusstas correctss, debido probsbizmentz 3 UN mayor mtencion de parte de los nifics -efecto de ls explicitacion del nmero de
i por ensayc-, y quizas una mayor 30n de |s conducta enseyo & ensayo. evidentemente, ests Gtima conjetura debe ser expicrada con mayer fgen.

Fases Fazes
ENT Pl P2 ENT P1 P2z

Trabajo financiade por el COMACYT N Froyecto 152459

Figura 15. Muestra uno de los productos generados por los estudiantes
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PROTOCOLOS RETROSPECTIVOS Y TORRE DE LONDRES. UNA COMPARACION D
ENTRE NINOS Y ADULTOS

—
Noé Gracida y Viridiana Ruiz QIQ
=] ="

Facultad de Estudios Superiores lztacala-UNAM
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Figura 16. Muestra uno de los productos generados por los estudiantes
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Conclusiones

Este trabajo es una muestra del interés de un grupo de investigadores preocupados
por la formacion de sus estudiantes en el mundo de la ciencia. El éxito en la
universidad depende de un sin niumero de habilidades, entre las que destacan las
involucradas en la practica cientifica. Aprender a investigar, implica jugar un papel
activo en el proceso ensefianza por parte de los estudiantes, y como sefiala Sanchez
(2014), la mejor manera de aprender esta actividad es la artesanal, es decir, ir de la
mano de un experto.

En este trabajo los estudiantes involucrados en la investigacion de los expertos,
desarrollaron habilidades relacionadas con el pensar criticamente para plantear un
problema de investigacion, disefiar un estudio, hacer preguntas pertinentes, manejar
bases de datos, representar, analizar los datos recolectados y aquellas relacionadas
con la comunicacion o difusion de la ciencia.

Esta experiencia es sin lugar a dudas, una muestra de lo que podemos hacer los
investigadores en las instituciones de educacion superior, el uso de las TIC es una
buena oportunidad para desarrollar las habilidades implicadas en la practica cientifica.
El mundo de la tecnologia es inagotable y dia con dia se reorganiza y revoluciona
nuestro quehacer en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como mostramos en las paginas precedentes, la programacion detallada de
actividades en el proceso de ensefianza-aprendizaje juego un papel importante, esta
programacion no puede obedecer a las ocurrencias de un profesor de qué recursos
tecnoldgicos utilizar o no. Es necesaria la conciencia programatica de las actividades
de aprendizaje, la especificacion de objetivos de aprendizaje, la claridad de que
habilidades se desarrollaran etc., todo esto sin lugar a dudas implica un conocimiento
sobre el disefio instruccional, los recursos informaticos de los que se dispone, las
habilidades implicadas para su manejo etc.

Finalmente, solo quisiéramos mencionar que en la actualidad muchos pensaran que
en la ensefianza de la ciencia el uso de las TIC es recomendable, pero no
imprescindible, sin embargo esta afirmacién es muy cuestionable, las TIC cada dia se
vuelven recursos indispensables en proceso de produccion de conocimiento cientifico.

Bibliografia

Aguirre, G. (2014). TIC y mediacion en la ensefianza de la investigacién. Razon vy
Palabra, 87.

Alvarez, 1. (2016). Una experiencia de aprendizaje de las TIC por proyectos en la
universidad. En R. Roig-Vila Educacion y tecnologia: propuestas de la
investigacion y la innovacion educativa. Barcelona: Octaedro

Bates, W. (sf).  Teaching in a digital age. Recuperado  de
http://wiki.lib.sun.ac.za/images/f/f3/Teaching-in-a-digital-age. pdf

Bishop, D., Aamodt-Leeper., Creswell, C., McGurk, R. & Skuse, D. (2001). Individual
differences in cognitive planning on the Tower of Hanoi task:
neuropsychological maturity of measurement error? Journal of Child and
Psychiatry, 42(4), 551-556.

Carrasco, S., Baldivieso, S. y Lorenzo, L. (2016). Formacién en investigacion
educativa, en la sociedad digital. Una experiencia innovadora de ensefianza en
el nivel superior en el contexto latinoamericano. Red-Revista de Educacion a
Distancia, 48, art 6.

14


http://wiki.lib.sun.ac.za/images/f/f3/Teaching-in-a-digital-age.pdf

Davis, S. (2000). Move evolution as a predictor and moderator of success in Solutions
to well structured. Quarterly Journal Experimental Psychology, 53(4), 1186-
2001.

Healey, M., Jenkins, A. & Lea, J. (2014). Developing research based curricula in
college based higher education. New York: The Higher Education Academy.

Ledn-Carrién, J. y Barroso, J. M. (2001). La Torre de Hanoi/Sevilla: una prueba para
evaluar las funciones ejecutivas, la capacidad para resolver problemas y
recursos cognitivos. Revista Espafiola de Neuropsicologia, 3(4), 63-72.

Merrill, M. D. (2002). First principles of instruction. Educational Technology Research
and Development, 50(3), 43-59

Merrill, M. D. (2009). First Principles of Instruction. In C. M. Reigeluth & A. Carr (Eds.),
Instructional Design Theories and Models: Building a Common Knowledge
Base (Vol. Ill). New York: Routledge Publishers.

Pigué, B. y Forés, A. (2012). Propuestas metodol6gicas para la educacion superior.
Recuperado de http://hdl.handle.net/2445/30702

Sanchez, P. R. (2014). Ensefiar a investigar; una didactica nueva de la investigacion
en ciencias sociales y humanas. México: Universidad Nacional Autbnoma de
México.

Walkington, H. (2015). Students as research: supporting undergraduate research in the
disciplines in higher education. York: The Higher Eductaion Academic.

Welsh, M. C. & Huizinga, M. (2001). The development and preliminary validation of the
Tower of Hanoi-Revised. Assessment, 8(2), 167-176.

15


http://hdl.handle.net/2445/30702

