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En este punto del curso, entramos a una fase que nos
permite acercarnos al quehacer del psicélogo, con una
mirada propia, formada a partir del recorrido por los
diferentes autores y teorias que han aportado al desa-
rrollo de la psicologia como disciplina y especificamente
en la conceptualizacién de los procesos cognitivos bdsi-
cos, como memoria, atencion, percepcién, todos estos
constitutivos de los procesos cognitivos superiores, es en
los procesos de pensamiento donde se conjugan, armo-
nizan o entran en conflicto, por esta razon, en este eje
desarrollaremos procesos como formacion de conceptos,
solucion de problemas, toma de decisiones, nuestra inten-
cionalidad es praxiolégica, es decir, se trata de poner en
prdctica la conceptualizacion, y analizar mediante una
vision reflexiva y critica esa prdctica, generando asi, un
campo de conocimiento que nos conduce a dar respuesta
a nuestra pregunta, aprendizaje ;desarrollo de compe-
tencias en el aula o procesos para la vida? Cudles serdn
los interrogantes que debemos responder antes de dar
respuesta a nuestra pregunta.

En este eje se desarrolla el concepto de pensamiento,
desde su definiciéon, caracteristicas, los componentes y
procesos que lo constituyen, para ponerlos en prdctica
en los procesos cognitivos que lo conforman, estos proce-
sos son formacion de conceptos, solucién de problemas,
representacion del conocimiento, toma de decisiones y
finalmente tipos de pensamiento, el pensamiento creativo
y el pensamiento critico. Cerrar con los tipos de pensa-
miento nos permitird reflexionar acerca de la incidencia
de los procesos de pensamiento en el aprendizaje y se
convierte en una invitacion a nuestro siguiente eje que
tiene que ver con el aprendizaje en la educacion y los
procesos terapéuticos.
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Praxiologica

Hace referencia al producto de la
reflexion sobre una accion especi-
fica. Es una accién humana, donde
se objetiva la prdctica.




Aprendizaje ;Desarrollo de
competencias en el aula o
procesos para la vida?



El pensamiento

El fin del pensamiento es llenar de sentido las percepciones que tenemos del entorno
fisico y social, hacen parte del pensamiento, multiples procesos cognitivos entre los que
podemos mencionar la solucién de problemas y la toma de decisiones. Otra funcién de
los procesos de pensamiento, es facilitar la comprension del lenguaje, en sus diferentes
expresiones orales o grdficas, dando lugar a la comunicacion con otras personas, recor-
demos que los contenidos del lenguaje pueden ser imdgenes mentales o palabras.

Existen varias estrategias para aprender en una sociedad como la nuestra, caracteri-
zada por la globalizacion, los avances en la tecnologia de las comunicaciones que inciden
en las expresiones culturales y en el relevo generacional, demanda ciudadanos reflexivos,
activos, implicados en sus procesos de aprendizaje, con habilidades para tomar
decisiones y solucionar problemas. Estos aspectos, es en los que el aporte de la
psicologia cognitiva es fundamental, en la medida que nos aporta elementos para
analizar nuestros procesos cognitivos, y nos permite dar respuesta a estos
interrogantes ;Qué aprendemos?, ;cémo elaboramos, organizamos y recuperamos los
conocimientos adquiridos?

Estrategias Motivacionales: para la motivacion tiene
un compo-nente cognitivo, en la medida que el refuerzo actua
en la gene-racion de expectativas sobre los posibles resultados, é@
plantea que los procesos psicolégicos permiten crear y fortalecer  ajpcrt andura, nacio en
expectativas de eficacia personal, de tal manera que las Canadd en 1925 desarrollo
.. . la teoria del aprendizaje
habilidades y destre-zas que posee la persona para realizar una (i cognitiva, tambien
actividad y las metas que se ha propuesto, en otras palabras, el  reconocido por su teoria de
;. . ., . la personalidad. Sus desarro-
éxito alcanzado en una ejecucion incrementa la esperanza de |- csricos han tenido inci-
dominio personal. Una per-sona espera como producto de su  dencia en la transicién del
. , . ) ducti la psicolog
comportamiento ciertas conse-cuencias, estas dependerdn de la zzgn;icvc'imoc‘ @ peicologia
certeza que tenga de poseer las habilidades necesarias. Los
atletas, son un buen ejemplo de este planteamiento, un atleta
sabe cuales son sus habilidades y capacidades y las entrena de
manera permanente  para  estar en  competencia vy

mejorar su desempefio.

Estrategias Cognitivas: una tarea, como el ensayo, contribuye a mantener la
informacién la mayor cantidad de tiempo posible para que sea almacenada en la

memoria, es Util cuando se requiere aprender listas sin algun propdsito, por ejemplo,
lista de teléfonos. Por el contrario, la elaboracién, implica hacer alguna construccion
mental de la informacion para hacerla mds significativa, util en el trabajo realizado
con un texto, parafraseo, analo-gias entre otras. La organizacion es quizds la
estrategia cognitiva con mayor dificultad, involucra la clasificacion y jerarquizacién de
la informacidn, la solucion de problemas es un ejemplo de esta estrategia. Implica la
definicion del problema, elaborar un plan para solucionarlo y ejecutar ese plan.

Estrategias Metacognitivas: hace referencia al conocimiento y control de los
procesos de aprendi-zaje, la metacognicion incluye dos componentes, uno se refiere al

saber que hacer, es el conocimiento de las destrezas y estrategias necesarias para
realizar de manera exitosa una tarea, el segundo componente, es la capacidad de usar
mecanismos de control para
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asegurar terminar con éxito la tarea, implica conocer cémo y en qué momento hacer
cada cosa para cumplir la meta propuesta.

Hace
. posible . .
Median ..
Aprender — Procesos cognitivos Conocimiento del
mundo y de si mismo

Percepcion
Atencion
Memoria

Toma de conciencia y
autorregulacion

Hace

Aprender a Mediante Procesos posible Conocimiento del
aprender metacognitivos conocimiento

Estrategias

memorizacion
Rastreo sistematico
Informacion

Figura 1. Esquema procesos cognitivos
Fuente: propia

La naturaleza del pensamiento

Pensar es una capacidad caracteristica del ser humano, pensar sobre si mismo, sobre
situaciones criticas, se piensa sobre el entorno, el pensamiento se relaciona con simbolos
y representaciones de las cosas. En la vida cotidiana, usamos el término pensamiento
en situaciones variadas, como: “ipiensa en lo que estds haciendo!” (prestar atencidn),
“pienso que mi hijo crecerd sano” (esperanza); “; Qué piensas sobre la decision de Sofia en
la eleccion de la carrera?” (expresar una opinién), “s Durante semanas estuve pensando
en qué hacer con mi situacién econdmica? “(solucion de problemas), estos ejemplos nos
muestran la manera en la que empleamos la palabra pensamiento de manera imprecisa,
porque incluye fendmenos con limites difusos. Asi sustituimos el término pensamiento
como si fuera sindnimo de opinar, creer, recordar entre otros. Asociar imdgenes con
conceptos previos, o esquemas que estdan almacenadas en nuestra memoria, que hacen
parte de nuestra representacion del mundo y de nosotros mismos, es pensar.

Debemos tener la claridad, que inteligencia y pensamiento no son términos sinénimos.
El pensamiento es una actividad mental organizada que procesa la informacion y el saber
(imagen, concepto, palabra, regla) que se dirige hacia un fin, estd asociado a la com-
prensiéony la comunicacién del conocimiento. Dentro de las actividades mds importantes
de nuestro sistema cognitivo, se destacan, categorizar (cémo elaboramos conceptos),
razonar, formular juicios y tomar decisiones, solucionar problemas y tener un pensamiento
critico y creativo (Alonso, 2012, p.185). La inteligencia se refiere a la interaccion de los
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pasos para llegar a un fin, es vista como una serie de procesos mentales, implican el
razonamiento légico, la habilidad para formular valoraciones, la capacidad de ir tras un
objetivo, incluso a largo plazo, eligiendo los medios apropiados, otra caracteristica de la
inteligencia es la capacidad de autocorreccidn y autocritica.

Estructuras fundamentales de la actividad mental
Unidades del pensamiento

Las imdgenes son representaciones mentales de una situacion o un objeto, las pala-
bras son simbolos que representan algo, nos permiten representar hechos que no estdn
presentes, recordar el pasado, imaginar. Los conceptos son representaciones universales
y abstractas de los objetos, con caracteristicas inseparables, son universales porque son
vdlidos para una variedad de individuos (Puente, 2003).

Seis habilidades bdsicas de pensamiento, formar conceptos, razonar, tomar decisiones,
resolver problemas, creatividad y pensamiento critico.

Formar conceptos

Sistematizar y organizar gran variedad de situaciones y hechos, es una de las carac-
teristicas de la accion de pensar, agrupar objetos al interior de una misma categoria
se denomina formacién de conceptos. Un concepto es una categorizacion de objetos
o eventos de los cuales abstraemos las caracteristicas comunes y generalizamos las
propiedades fundamentales, lo que nos permite identificarlo rdpidamente, sin temor a
equivocarnos. Por ejemplo, circular, no se refiere a un objeto concreto, sino a una parti-
cularidad o caracteristica formal que es comun a una serie de objetos.

La realizacion de paralelos entre objetos es una forma de aprendizaje en la medida
en que las comparaciones permiten diferenciar los rasgos que son comunes y los
diferentes, también permite establecer las relaciones entre los rasgos. La forma-
cion de los primeros conceptos en los nifios depende del contacto con los objetos
y las categorias que aparecen en el ambiente, con el correr del tiempo los nifos
aprenden muchos mds conceptos de forma abstracta, producto del aprendizaj
formalizado en la escuela o por cuenta de la tradicion oral transmitido por las
personas mayores cercanas, llegando asi a inferir el significado de un concepto
a partir de claves que le aportan el contexto. Los estudios realizados desde la
psicologia para conocer cémo aprenden los nifos los conceptos, los han llevado
a utilizar variedad de objetos, en algunos casos naturales, que encuentran en el
medio, otros objetos fabricados por el hombre y en otros casos artificiales creados
para la experimentacién en el laboratorio.
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Las dimensiones que son necesarias y suficientes para formar el concepto se llaman
relevantes, las demds son irrelevantes, por ejemplo, si queremos aprender el concepto de
cuadrado, las figuras que tengan esa forma independiente que sean grandes o pequenas,
rojas o verdes, formardn el concepto. De tal manera que la dimension tamano y color
son irrelevantes. La dificultad del concepto que se quiere formar determina el nimero de
dimensiones, si el concepto es simple el nimero de dimensiones serd poco y si es complejo
el nimero de dimensiones aumentard. “En el laboratorio se ha investigado la forma de
identificar los conceptos, el paradigma de recepcion de los estimulos (figuras, patrones)
son presentados al azary los participantes van indicando si pertenece o no a un concepto,
posteriormente el investigador informa si acertdé o no. En el paradigma de seleccién los
participantes eligen de un conjunto de estimulo aquel que se supone forma parte del
concepto, después de cada eleccidn el investigador informa si acerté o no” (Puente, 2003
p 333) En la mayoria de los trabajos de laboratorio se utilizan conceptos artificiales, se
eligen arbitrariamente los atributos, que se combinan de acuerdo a unas reglas que
establece el investigador. Se le reconoce una limitante a este tipo de investigacion y es
lo poco representativos que resultan los conceptos con respecto al mundo real.

\'I
% iRecordemos que!

Las categorias se forman a partir de los atributos que poseen los objetos,
pueden estar dadas por las funciones, el uso, o la similitud. Las categorias
se pueden organizar en niveles, el nivel subordinado o especifico, nivel
bdsico o genérico, nivel superordinado, esta categoria corresponde a un
alto nivel de abstraccién, por ejemplo, muebles o animales; el nivel bdsico

o genérico corresponde a objetos, (mesa, silla); y el nivel subordinado
pastor alemadn, se refiere a un tipo especifico de perro. Las que despiertan
un mayor interés para el estudio de psicologos son las del nivel bdsico,
por ser las mds usadas, generalmente representan objetos concretos, son
los conceptos que primero dominan los niflos, generalmente se pueden
representar con imdgenes que reflejan la categoria completa.

Para dar respuesta a como se adquieren las categorias se han desarrollado tres teorias:

Teoria de los atributos, reconoce que los objetos se ubican dentro de una categoria, siy
solo si, el objeto posee uno o varios atributos que los define (pez, tiene branquias y nada).
Teoria de los prototipos, cuando un concepto estd bien definido, claro y tiene propiedades
l6gicas (los conceptos matemdticos), pero en el caso de los conceptos naturales muchas
veces no es tan fdcil su definicidn, resultan poco precisos, el prototipo hace referencia al
que posee mds atributos que los otros de la misma categoria, y tiene menos atributos
compartidos o comunes con otra categoria, son representaciones abstractas. La teoria
del mejor ejemplo, aunque guarda cierta similitud con la teoria del prototipo se diferencia
en que el mejor ejemplo es el centro de la categoria y punto de referencia para clasificar a
los demds, es una representacion concreta, los atributos del mejor ejemplo se almacenan
en la memoria.
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La representacion del conocimiento
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Figura 2. Organizacion logica
Fuente: Shutterstock.com/99490091

Para muchos psicélogos la asociacién es la forma como organizamos el pensamiento
en la memoria a largo plazo, el pensamiento es una red de conceptos y ejemplos inter-
conectados, el vocabulario se encuentra depositado en la memoria a largo plazo, cada
palabra se asocia con una pronunciacién, con su significado y con otras palabras, es como
una biblioteca, los libros estdn organizados con una légica que nos permite encontrar un
texto rdpidamente, se trata de conocer los sistemas de clasificacion.

Siguiendo con el simil de la biblioteca; la recuperacién de la informacion que se encuen-
tra guardada en la memoria, se da en el momento que hacemos conciencia de algo
y a este proceso se llama activacion. Otro mecanismo de activacién es la busqueda
jerdrquica, mediante el uso de preguntas van reduciendo las alternativas hasta llegar al
concepto buscado, toda vez que en la memoria semdntica se agrupan los conceptos por
categorias, interconectadas como una red. Esta teoria de redes tiene una limitacion, pues
existe gran cantidad de informacion que no estd organizada de esta manera. La teoria
de la propagacion complementa la teoria de la bdsqueda jerdrquica, tiene que ver con la
familiaridad y la proximidad de los conceptos independiente de la direcciéon, aqui cobra
importancia la frecuencia de uso y el nimero de conexiones que posea cada concepto.
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Una caracteristica fundamental de la memoria humana es la asociacion, cada
informacién almacenada se relaciona con otra, creando un alto grado de aso-
ciacion entre los contenidos. Se proponen tres tipos de memoria: la activa, la
declarativa y la procedimental y cuatro procesos encargados de manipular y
transformar la informacion: el almacenamiento, la recuperacion, la compara-
cion y la ejecucion (Puente, 2013, p. 342). Los seres humanos no solo conoce-

mos que son las cosas, también sabemos cémo relacionarnos con los objetos y
cémo proceder ante determinadas situaciones. El conocimiento declarativo es el
conocimiento acerca de las cosas y el procedimental tiene que ver con el como
realizar acciones. Mientras el declarativo se traduce fdcilmente en palabras, el
procedimental no siempre se puede verbalizar y los sucesos personales se pueden
estructurar en la memoria biogrdfica.

Entre otras representaciones del conocimiento encontramos las proposiciones, una
proposicion es un pensamiento que se expresa mediante una oracién, puede ser una
formulacion verdadera o falsa; es una idea que expresa un significado que también se
puede representar mediante simbolos. De otro lado estdn las Imdagenes mentales Existen
algunos tedricos que plantean que la informacion tiene dos formas de ser almacenada
una verbal y una visual, sin embargo, esto es posible de acuerdo al nivel de abstracciony
concrecion del objeto, entre mds abstracto resulta mds dificil tener una representacion
visual. El conocimiento procedimental se representa mediante producciones, las produc-
ciones son reglas sobre condiciones y acciones, es decir se programan ciertas acciones
para que se ejecuten cuando existan las condiciones.

Los esquemas son una forma de representacion del conocimiento, en la vida cotidiana
la idea es que los esquemas son representaciones mentales sobre personas, animales
0 cosas, en estas representaciones se conjugan varias ideas o experiencias de manera
significativa. Desde la teoria, los esquemas intervienen en el proceso de codificacién y
recuperacion de la informacion; dichos esquemas dirigen la atenciéon para captar la infor-
macién que es relevante en el esquema y rechaza al que es disonante. Una vez se percibe
el estimulo el esquema abstrae el significado y luego lo integra al conocimiento previo,
que se encuentra almacenado en la memoria. Los esquemas se modifican mediante la
reestructuracion, la acumulacion y el ajuste y esto se logra si tiene lugar el aprendizaje.
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Figura 3. Representacién del conocimiento
Fuente: propia

25 Lectura recomendada

Realice la lectura recomendada que se encuentra en la pagina
principal del eje.

Concepcidn de aprendizaje y estrategias metacognitivas en
estudiantes universitarios de Psicologia.

Reinaldo Martinez Ferndndez

Solucion de problemas

En primer lugar, para que un problema exista es necesario que la persona se enfrente a
una situacion no deseada y necesita de un plan y una accion para modificar ese estado,
por tanto, la solucion del problema implica la formulacién de nuevas respuestas ante una
situacion dada que se quiere cambiar. Otra forma de plantearlo es cuando la persona
tiene una meta que no sabe como alcanzar, la solucién de problemas es un proceso que
implica pasar por varias fases, aceptar el reto, plantear interrogantes adecuados que
movilicen, tener clara la meta, llevar a cabo un plan de accién y finalmente evaluar la
solucion.
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Independiente de la naturaleza de la situacion problémica su solucion requiere el mismo
desarrollo del modelo de procesamiento de la informacién, organizacion de la informacion
de entrada, el uso de estrategias y la realizacién de actividades dirigidas al logro de la
meta. “Las teorias mds modernas de la investigacion aplicada, proponen que resolver un
problema es un proceso cognitivo, dirigido a transformar una situacién no deseada en
una situacion deseada” (Puente, 2013, p. 354). De esta definicidn se derivan cuatro ideas
fundamentales primero resolver problemas implica una actividad cognitiva que ocurre
en el sistema cognitivo de la persona que soluciona el problema, segunda solucionar un
problema es un proceso que implica manipular conocimientos almacenados en la memo-
ria de quien soluciona; tercera, solucionar problemas conlleva orientar acciones con la
intencionalidad de alcanzar una meta deseada, y cuarta la tarea de resolver problemas
es personal, los problemas son diferentes dependiendo de los conocimientos previos y
sus habilidades.

Se pueden mencionar dos tipos de problemas: los definidos, para los que existe un
procedimiento de soluciéon y un criterio claro para determinar si dicha solucién es correcta,
y los mal definidos, cuando no existe un procedimiento para su solucién ni un criterio
claro para saber si es la solucién adecuada. Por ejemplo, el consumo de alcohol en
adolescentes.

La solucion de problemas se ha estudiado desde tres perspectivas teoricas, el conductismo, la Gestalt
y el procesamiento de la informacion. El Enfoque conductista plantea que la solucion de un problema
se debe explicar desde las leyes elementales del condicionamiento, ley del ejercicio, ley del efecto,
ley del ensayo y error y el aprendizaje discriminativo. Tres son los elementos que intervienen en la
solucion de problemas, el estimulo representado por la situacion problémica: la respuesta represen-
tada por el comportamiento de la persona que resuelve el problema y las asociaciones mediadas
entre el estimulo y la respuesta.

Desde la teoria de la Gestalt los principios de comprension estructural y de reorgani-
zacion, son los rectores del proceso de solucion de problemas, la comprensién estructural
implica la integracion de los elementos de manera coherente orientados a satisfacer la
meta, la reorganizacion ocurre cuando una determinada estructura no permite la solu-
cion del problema. Y por tanto se debe dar una nueva configuracion de los elementos
que contribuya a una solucion eficaz. Este enfoque aporta contribuciones importantes
a la solucién de problemas una tiene que ver con la diferenciacién del pensamiento pro-
ductivo y reproductivo, el pensamiento reproductivo es aquel que aplica procedimientos
preexistentes de solucion a problemas nuevos, basdndose en la experiencia pasada. El
pensamiento productivo es aquel que produce soluciones nuevas a problemas nuevos.
Otra la fijeza funcional, se refiere al papel que ejerce la experiencia previa que puede
crear rigidez que no contribuye a solucionar el problema.
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Para el enfoque del procesamiento de la informacién, solucionar un problema consiste
en aplicar una serie de reglas que permiten guiar la busqueda dentro del espacio del pro-
blema, el espacio del problema es estado de entrada, el estado de la meta y los estados
intermedios que ocurren antes de alcanzar la meta.

'R Visitar pagina

Realice la lectura:

Strategies and knowledge in problem solving: results and implication
for education

Harmon, Michelle y Linda Morse

Identificacion del problema: es importante identificar un problema, y considerar las
oportunidades de cambiar ciertas situaciones no deseadas, sin darle espacio a la inercia
o explicaciones como “son cosas de la vida”. Un ejemplo podria ser la insatisfaccion en
el trabajo, no se plantea abiertamente por temor a que una de las posibles soluciones
seria buscar otro empleo.

Definicion y representacion: es recomendable en los procesos de solucion de problemas
que una vez se haya identificado la situacién problémica, definir el problema, de manera
visual o grdfica, es un gran aporte al camino de la solucion.

Exploracién de andlisis alternativos: dar un tiempo suficiente para responder evitando
las reacciones impulsivas es otra de las recomendaciones cuando de buscar la solucién a
un problema se trata, dividir el problema en etapas o partes mds pequenas de tal forma
que se va dando solucion a cada una; la solucién del problema puede ser la conjugacion
de todas.

Una limitante en la solucion de problemas, es que no podemos estar seguros de haber
definido bien el problema o haber seleccionado la estrategia adecuada hasta no confir-
mar que se logré la meta, por tanto, se debe analizar la interaccién en conjunto.

Instruccion

Revise en la pagina principal del eje, el “Interactivo
habilidades” y la infografia “Solucién de problemas”. Solucion de
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Otra forma de lograr la solucién de problemas tiene que ver con el uso de algoritmos,
el algoritmo es un procedimiento sistemdtico o una secuencia ordenada de instrucciones,
esta es Util en la solucién de problemas matemdticos como: hallar el drea de una figura
geométrica (triangulo isésceles), cuando se conoce la longitud de uno de sus lados, si
se aplica la férmula y se respetan las secuencias se obtendrd el drea del triadngulo. En
este caso la solucién es precisa. Pero existen otros problemas donde los algoritmos no
existen, y las alternativas de solucion son muchas, en este caso se usan los heuristicos,
son principios genéricos con alta probabilidad de éxito, pero no lo garantiza, se trata de
buscar solucién a un problema en ausencia de un plan sistemdtico el método heuristico
utiliza conocimientos previos.

Cuando un problema es importante pero dificil, una estrategia es dividirlo en

submetas que se van solucionando paso a paso, se trata de reemplazar una
dificultad mayor por una mas simple.

Si el problema no se puede desagregar, la estrategia medios-fines, se ha disefiado para
descomponer el problema en etapas, a medida que los pequefios problemas se resuelven,
nos vamos acercando a la solucion final, un ejemplo puede ser, asistir a un concierto: debo
conseguir las entradas, tener el dinero para comprarlas, saber codmo me desplazo hasta
el sitio del concierto, como es en la noche no quiero ir sola, debo acordar con el grupo de
amigos el punto de encuentro y la forma de regreso, finalmente logré asistir al concierto.

Un ejemplo de esta estrategia utilizada en el laboratorio es la solucién del
problema de la torre de Hanoi.

Solucion de la torre de Hanoi

El problema consiste en trasladar los tres discos que se encuentran en el punto 1
hasta el punto 3 en el mismo orden y haciendo el menor nimero de movimien-
tos, el campo 2 puede ser usado como auxiliar para las transacciones.

Reglas que se deben respetar para la solucién del problema:
En cada movimiento solo se puede trasladar un disco.
Un disco de mayor tamafo siempre debe estar debajo de uno de menor tamano.

No se puede remover un disco que esté debajo de otro.
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Razonamiento

El razonamiento es una caracteristica propia del pensamiento, se encuentra implicado
la mayoria de las tareas intelectuales y estd constituido por normas y estrategias que
permiten orientar el pensamiento en la solucion de problemas. El razonamiento es una
actividad mental que radica en relacionar una idea con otra conectadas de acuerdo a
ciertas normas, es util en la solucion de problemas prdcticos. Razonar implica obtener
ideas a partir de otras: El nifo estd llorando, el perro no estd, por tanto, el perro se perdio.

Pensar de forma légica implica el uso del razonamiento, es
considerado una de las habilidades superiores del pensamiento,
razonar implica establecer una serie de conexiones vdlidas entre
postulados y verificar si la verdad de las conclusiones es producto E
de las premisas. Las habilidades se desarrollan y los conocimientos ~ Premisa
se aprenden. Por tanto, no se puede afirmar que el razonamiento  Hace referencia a cada uno
. . de los enunciados, que ha-
es una facultad innata del ser humano. Antes se planteaba que, si cen parte de un silogismo y
ocurria una falla en el razonamiento légico, se atribuia a un déficit ~ que son catalogados como
intelectual, hoy en dia se plantea que, si hay un fallo, es porque LEICO0eTOS,
la persona desconoce cudles son las estrategias para abordar un
problema o existe una mala interpretacién de las premisas o de

las condiciones del problema.

Existen dos tipos de razonamiento, el deductivo es un tipo de actividad de corte
conservador a partir de la informacion que se encuentra implicita en las premisas

se genera una conclusion necesaria, de otra parte, el razonamiento inductivo no
es completamente valido, deja un espacio a la probabilidad, se caracteriza porque
se pueden establecer reglas a partir de casos particulares.

Los razonamientos légicos nos proporcionan elementos para
juzgar si algunos usos del pensamiento son argumentos ciertos.
Si tenemos dos premisas verdaderas la conclusion es verdadera.
El razonamiento deductivo es una forma légica de razonar que ) ,

K . . K i Es un tipo de razonamien-
consiste en extraer implicaciones a partir de unos supuestos. El o deductivo, que produce
silogismo, es un término utilizado desde los griegos, parte de dos ~ una inferencia o deduccion

a partir de la relacion esta-

enunciados a los que se denominan premisas, se configura UNA  blecida entre premisas.
conclusion que debe ser verdadera, si las premisas son verdaderas.

=
Silogismo
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Ejemplo

Existen razonamientos cuyos enunciados y conclusion, a pesar de ser ciertas, son
invdlidos, y razonamientos que son vdlidos, pero sus premisas y conclusiéon son
falsas. Veamos dos ejemplos:

Primera premisa: todos los perros son animales. (Premisa verdadera)
Segunda premisa: algunos animales son salvajes. (Premisa verdadera)
Conclusién: luego, algunos perros son salvajes. (Conclusién errada)

Desde la teoria se considera que las personas piensan racional y légicamente
cuando razonan deductivamente, pero si mal interpretan o representan el pro-
blema de manera equivocada pueden cometer errores. “Si estd lloviendo enton-
ces Ana se moja, es interpretado como, si Ana se moja es porque estd lloviendo,
desconociendo que Ana se puede mojar porque ocurre otro evento diferente a
la lluvia, Ana se mete a la piscina entonces se moja”.

:Qué otros errores se pueden presentar en el pensamiento deductivo?

:En qué consiste el efecto atmosfera, error de conversién y la creencia sesgada? de
ejemplos da cada uno.

Cometer una falacia no es igual que decir una falsedad. Sidigo que los perros can-
tan o que cincoy cinco son doce, sabemos que miento o me confundo. Se trata de

algo falso, y no falaz, porque la falacia tiene que ver con la manera de argumen-
tar. Si argumento mal, si concluyo un razonamiento de forma incorrecta, enton-
ces soy falaz. Las falacias intencionadas se llaman sofismas (Alonso, 2012, p.195).

En el razonamiento inductivo, recordemos que la regla general es inducida a partir de
casos especificos, es decir, se observan varios casos y posteriormente se infiere una norma
que dé cuenta de los casos observados, pero la induccidon no necesariamente es correcta,
un buen ejemplo del razonamiento inductivo es la formacién de conceptos en los nifos,
primero descubre propiedades generales del concepto, forma (redonda), sabor (&cido),
color (amarillo), para llegar a concluir que es una naranja. De esta forma podemos
entender porque el razonamiento inductivo es una estrategia bdsica que los humanos
usamos para aprender. Los cientificos comprueban hipdtesis, mediante la contratacion
de las generalizaciones que han realizado con los casos particulares de la realidad.

Las personas cotidianamente no actuamos como los cientificos, al contrario una vez la
persona logra poner sus creencias en orden, dificilmente las pone a prueba o las cambia,
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evitando asi la disonancia cognitiva. Algunos de los mecanismos E

de las personas para evitar modificar sus creencias son: Disonancia cognitiva

Concepto definido por Fes-
tinger hace referencia a la

a. llusiones, las personas estdn convencidas que sus creen- percepcion de contradiccion
cias son verdaderas, por tanto, no toman en cuenta los entre los datos, una contra-
ivindi d | b diccién que es provocada y

argumentos en contra y reivindican todas las pruebas que genera desequilibrio.

aprueban sus creencias.

b. Exceso de confianza, las personas piensan que sus juicios son mds precisos que lo
que la experiencia demuestra.

c. Perseverancia, las personas continuan manteniendo sus creencias, aunque los da-
tos demuestren lo contrario.

d. Sesgo de confirmacion, a veces cuando se deciden a contrastar sus creencias, eli-
gen una via improductiva mediante la eleccion de ejemplos inadecuados los cuales
tienden a confirmar sus creencias.

@ Instruccion

Realice en la pdagina principal del eje, la actividad de apren-
dizaje Falsedad vs. Falacia.

Toma de decisiones

La mayoria de nuestras decisiones nos obligan a sopesar el costo y el beneficio de
nuestras acciones y sus consecuencias, decidir no depende necesariamente de realizar
un juicio de probabilidades y resulta razonable optar como resultado de calcular los
beneficios o costos que nos proporcionara en el mediano y largo plazo. Debemos tener
claro, que cualquier eleccion que hagamos implica riesgos. En el proceso de toma de
decisiones, lo primero es no actuar de manera impulsiva, sin reflexionar, lo segundo es
contemplar todas las alternativas que estén a nuestro alcance, en tercer lugar, prever
los resultados de nuestro actuar, independiente que sea bueno o malo, de acuerdo a los
fines que perseguimos, y, por ultimo, actuar.
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Cuando las personas nos decidimos por algo, lo hacemos en funcion de la Iégica
prdctica, es decir, basados en la experiencia. Existen dos heuristicos, los mds usados
por las personas cuando tienen que tomar decisiones, uno es la representatividad,
que se refiere al momento de evaluar la probabilidad de ocurrencia, lo hacemos en
funcion de la cercania de este evento con otro que es tipico, buscamos los rasgos
mds representativos que se ajustan con el estereotipo e ignoramos otros aspec-

tos. Por otro lado, la accesibilidad, tiene que ver con la facilidad con que vienen
a la mente casos o eventos, la facilidad para recordar un evento relevante. Las
emociones y los sentimientos también afectan nuestros juicios, incidiendo en la
accesibilidad de los hechos en la memoria, cuando estamos contentos tendemos
a sobrestimar la posibilidad de ocurrencia de eventos positivos y subvalorar los
eventos negativos o cuando estamos tristes afrontamos las tareas, con expectativa
de fracaso independiente del grado de dificultad de la tarea.

Los psicélogos Daniel Wheeler e Irving Janis, recomiendan seguir estos pasos para
tomar decisiones sensatas:

o Acepta el reto, si la oportunidad o el problema son auténticos, no los ignores.
Acepta tu responsabilidad.

o Busca alternativas, especifica tus metas y piensa en los modos de alcanzarlas.
Evalua las alternativas: para cada una, haz un balance y enuncia las consideracio-
nes positivas y negativas de cada categoria.

o Formula un compromiso, elige la alternativa que te aporte mds frutos y cuyo costo
sea menor.

o Mantén tu decision, prevé las dificultades y prepdrate para afrontarlas. Evalida las

consecuencias y acepta el desafio de los nuevos problemas y oportunidades (Alon-
so, 2012, p.196).

Emplear una estrategia racional en la toma de decisiones normalmente nos conduce
a optar por opciones correctas, sin embargo, se dan circunstancias en las que la toma
de una decision no es correcta y se realizan malas elecciones. Una persona que estd en el
casino y pierde una cantidad importante de dinero, la légica diria que debe dejar de jugar,
una posible explicacion es que la persona se mantiene en la idea de ganar dinero, esto la
lleva a entramparse, es aferrarse a una decision, aunque demuestre no ser eficaz, esto
es producto de considerar que sus valoraciones son mds eficaces de lo que en realidad
son, porque se basan en informacion incompleta.
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Es conveniente evitar la inmediatez, tomar decisiones en condiciones de estrés
puede ser un error, porque en esas circunstancias el pensamiento no es flexible.
Se debe tener en cuenta las posibles consecuencias de nuestro actuar y evitar

endilgar a otra persona la responsabilidad que nos compete a nosotros, o reducir
un problema teniendo en cuenta uno solo de sus componentes, son algunas de
las limitaciones a que se pueden enfrentar en el proceso de toma de decisiones.

Pensamiento creativo

Hacemos referencia a la creatividad como la capacidad de considerar las cosas a tra-
vés de una nueva mirada, esto nos permite reconocer problemas que posiblemente otros
no ven, plantear salidas originales y eficaces. La creatividad estd presente en todos noso-
tros. El socidlogo britdnico Graham Wallas (1926), en su obra “El arte del pensamiento”,
describe el proceso creativo como una serie de cuatro fases: la fase donde se acumulan
los saberes y se discuten las ideas relevantes, es la preparacién. La fase de incubacioén se
da de manera inconsciente en ella se produce la maduracion de las ideas y asociaciones.
La fase de la iluminacion implica la inspiracion o aparicién subita e intuitiva de nuevas
ideas, es cuando surge el acto creativo. Y, por Ultimo, la fase de verificacién, es cuando
se constata si la solucién es original, y factible.

Las limitaciones de la creatividad humana son producto de nuestras propias inhibicio-
nes y de la falta de impulso de la imaginacion en los procesos de ensefanza-aprendizaje.
Cuando hablamos de inhibiciones estas pueden ser de cardcter individual (timidez, falta
de confianza y las creencias), las de cardcter grupal tienen que ver con la exposicion, es
asi como el temor al ridiculo y a la critica de los otros limita la creatividad. Las inhibiciones
pueden ser individuales, de grupo o culturales. En las de cardcter cultural podemos men-
cionar la desconfianza hacia lo nuevo vy la rigidez. Una forma de impulsar la creatividad
es promover el cuestionamiento, la indagacién, la curiosidad.

Pensamiento critico

Es la habilidad para realizar un juicio reflexivo, sobre un tema a partir de argumentos
y no en anécdotas, un pensador critico es capaz de identificar prejuicios y las fallas en
una argumentacion, se caracteriza por ser creativo y encontrar explicaciones alternativas,
emplear conocimientos adquiridos en la solucion de problemas sociales o personales.

Son caracteristicas del pensamiento creativo la busqueda de la verdad, mediante
cuestionamientos, tolera la incertidumbre, va mds alld del andlisis de los eventos, ademds
tiene en cuenta la responsabilidad y las consecuencias éticas de los conocimientos. La
critica es un elemento bdsico de la actividad racional, implica regular la investigacion no
reemplazarla. El pensar de manera critica estd basado en dudar incluso de lo evidente,
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dudar de las creencias, el pensamiento critico es un proceso en desarrollo permanente y
no un logro definitivo (Alonso, 2012, p. 200).

El pensamiento critico estd en oposicidn al pensamiento madgico, toda vez que
el pensamiento mdgico desconoce el nexo entre los fendmenos, por ejemplo, el
nexo existente entre lo que pensamos y lo que hacemos, y lo reemplaza por unas

relaciones imaginarias, que pueden ser agradables para la persona, pero que
confunden la realidad con sus deseos, un ejemplo del pensamiento mdgico es
creer en los hordscopos.

La argumentacion, otra de sus caracteristicas fundamentales, tiene lugar cuando de
manera reflexiva y no intuitiva, puede explicar las razones légicas de una afirmacion de
una negacion o de una conclusion, desde un marco conceptual particular o mediante
una accién propositiva ser capaz de comunicar, de manera innovadora y argumentada,
un tema de interés para él mismo y para otros con quienes comparte.

Las habilidades cognitivas nos posibilitan ampliar nuestras concepciones del mundo,
cada uno debe conocer sus capacidades, apropiarse del conocimiento para resolver pro-
blemas y transformar su entorno, la psicologia cognitiva analiza los procesos cognitivos
de las personas, ; Qué aprende?, s como elabora, organiza y recupera sus conocimientos?
En funcion de tomar decisiones que pueden ser tan cotidianas como elegir el vestuario
para ser usado en una entrevista de trabajo, o tan vitales como la eleccién de la pareja
con quien compartiremos la vida o la elecciéon de la carrera profesional que estudiare-
mos. Lo que nos conduce nuevamente a nuestra pregunta, Aprendizaje ; Desarrollo de
competencias en el aula o procesos para la vida?

@ Instruccion

Realice en la pagina principal del eje, la actividad de
aprendizaje: mejoramiento de habilidades.
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