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INSTRUCCION ASISTIDA POR COMPUTADORA:
EL ROL DEL ANALISIS CONDUCTUAL

Guillermo E. YABER-OLTRA

RESUMEN

Se revisan los aspectos histdricos, conceptuales, metodoldgicos y tecnologicos
que podrian explicar el uso limitado de la Instruccién Asistida por Computadora
(IAC), en los sistemas educativos del continente americano. Se argumenta que
la falta de una aplicacién amplia se podria explicar por un empleo inapropiado
de los principios de disefio instruccional asi como por una baja adopcién de esta
tecnologia educativa en la sociedad. Se propone la perspectiva del analisis de
sistemas conductuales como un enfoque sistémico para incrementar y optimizar
el uso de la IAC en los ambientes educativos.

INSTRUCCION ASISTIDA POR COMPUTADORA: EL ROL
DEL ANALISIS CONDUCTUAL

Las computadoras son maquinas capaces de aceptar y procesar datos asi como de
proporcionar informacion de retorno de estos procesos. Estas caracteristicas peculiares
de las computadoras junto con la reduccién de costos y precios en los Ultimos afios de
estos equipos, han resultado en crecientes aplicaciones de esta tecnologia; entre ellas,
las relacionadas con la educacion. De acuerdo con la Oficina de Evaluacion Tecnolégica
de los Estados Unidos (Office of Technology Assessment [O.T.A], 1988), las
computadoras personales estan disponibles hoy en dia en casi todo el sistema escolar de
ese pais. En el continente americano en general, se vienen haciendo esfuerzos por
incorporar esta tecnologia en muchas escuelas privadas y publicas asi como en la
educacion superior. Por otra parte, la necesidad de estar ilustrado en informatica (el
dominio de conocimientos y procedimientos de informatica por parte de personas no
profesionales) se ha vuelto una meta de instruccion en muchos ambientes educativos.
Esto se debe posiblemente al continuo crecimiento en el uso de computadoras en los
ambientes laborales y en la vida cotidiana.
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En los ambientes educativos, la computadora puede emplearse de tres modos de
acuerdo a lo sugerido por R.P. Taylor: La computadora como tutor, herramienta o
aprendiz (Tutee) (Bullough y Beatty, 1991 p. 76). La computadora en el modo tutor se
emplea para instruir a los usuarios en un &rea del conocimiento. Como herramienta, la
computadora se utiliza como recurso o0 ayuda para ejecutar una tarea particular. El modo
aprendiz implica que el usuario es quién “ensefiard” a la computadora a través de su
programacioén. En este modo la computadora se convierte en el objeto de estudio.

La instruccion asistida por computadora (1AC) es una aplicacion de la computadora en el
modo de fwtor donde la instruccién se dirige individualmente en forma interactiva
(Steinberg, 1991, p. 2). Actualmente casi todas las escuelas de los Estados Unidos de
Norteamérica utilizan alguna forma de 1AC, pero desafortunadamente ella consiste en la
mayoria de los casos "...escasamente en algo mas que un libro presentado por
computadora o en el uso de las computadoras para objetivos instruccionales que podrian
lograrse de una forma igualmente facil por otros medios" (Saettler, 1990, p. 535). Varios
factores podrian explicar la poca utilizaciéon de la IAC en los ambientes educativos. El
presente trabajo tiene como objetivos: (a) revisar los factores histéricos, conceptuales,
de disefio instrucccional y practicos que podrian ser responsables de la falta de un uso
més amplio de la IAC en educacion y (b) sugerir formas en que el Andlisis Conductual
puede ser utilizado en la aplicaciéon de esta tecnologia educativa.

ASPECTOS HISTORICOS Y CONCEPTUALES

En la historia de la IAC se han desarrollado tres enfoques: (a) el movimiento conductual
a partir del cual la IAC se origind, (b) la perspectiva cognitiva que generé el campo de la
Instruccién Inteligente Asistida por Computadora (11AC) y (c) el enfoque de tecnologia
de la informacion donde se destaca como ejemplo importante el uso de multimedios,
particularmente el video interactivo.

ANALISIS CONDUCTUAL E INSTRUCCION ASISTIDA POR COMPUTADORA
(1AC)

El andlisis conductual consiste en el estudio conceptual, experimental y aplicado del
comportamiento humano y de otras especies. Estd basado en los principios
fundamentales obtenidos a través del andlisis experimental del comportamiento (Malott,
Whaley & Malott,1997). El andlisis conductual aplicado consiste en el empleo de los
principios fundamentales obtenidos del andlisis experimental y analisis conceptuales
para detectar, plantear y resolver problemas significativos en el entorno y desarrollar
intervenciones que contribuyan a solucionar estos problemas (Baer, Wolf and Risley,
1968). El andlisis conductual aplicado ha sido exitoso en diversos &mbitos como la salud,
el deporte, la recreacion, el trabajo, asuntos sociales, comunitarios y por supuesto en la
educacién. Entre los aportes del analisis conductual aplicado a la educacién se
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encuentran la instruccion programada, la ensefianza de precision, la instruccion directa,
el entrenamiento en fluidez y los sistemas de instruccién personalizada (West y
Hamerlynck, 1992).

La instruccion personalizada, instruccion que se adapta a las diferencias individuales, se
administraba en el pasado por medio de las maquinas de ensefianza y la instruccion
programada (Vargas & Vargas, 1991). Sidney Pressey tiene el crédito de haber
desarrollado la primera maquina de ensefianza mecanica alrededor de 1926,
principalmente para propdsitos de evaluacion de contenidos. A este primer desarrollo
siguieron otras maquinas de ensefianza que incluian la presentacion de contenidos,
evaluacion y feedback (Skinner, 1986; Benjamin, 1988).

La /nstruccion programada (IP) es una técnica desarrollada dentro del enfoque del
Analisis Conductual, que esté dirigida a optimizar el reforzamiento relacionado con un
efectivo control por parte del ambiente que rodea la actividad de ensefar. " Un
programa es una combinacién de contingencias que moldean la topografia de una
respuesta y ponen el comportamiento bajo el control de los estimulos de una forma
expedita" (Skinner, 1969, p. 15). Los programas se presentaban a los estudiantes
utilizando principalmente materiales impresos o con maquinas de ensefianza mecénicas.

La /nstruccion programada computarizada (1.P.C.) es una forma de instruccion
programada que usa a las computadoras como maquinas de ensefianza. Esta forma de
instruccion incluye varios aspectos importantes. Primero, el contenido a ensefiar es
analizado y agrupado en una secuencia bien organizada. Segundo, el material
instruccional se divide en segmentos discretos. Tercero, los participantes estan activos
todo el tiempo durante la sesion de instruccion. Cuarto, la informaciéon de retorno
(feedback) sigue inmediatamente después a la respuesta del estudiante. Los aprendices
construyen cada respuesta y progresan en el programa a su propio ritmo. Como una
técnica instruccional la IPC tiene varias ventajas. Los individuos tienen confirmacion
inmediata de sus respuestas asi que pueden corregir sus respuestas cuando sea
necesario. Los participantes estan activos todo el tiempo al emitir respuestas frecuentes
y recibir feedback inmediato. IPC toma en cuenta las diferencias individuales en la
velocidad del aprendiz y resulta eficiente en la instruccion de personas en areas de
contenido estructuradas. Por otra parte, desarrollar un buen programa de esta
naturaleza consume mucho tiempo (entre 60 y 100 horas por una hora de instruccién);
algunas veces el area de contenido es dificil de separar en pequefios segmentos y no
todo el contenido es susceptible a ser ensefiado con esta estrategia instruccional. La
mayoria de los proyectos instruccionales que utilizaban computadoras en las décadas del
60 y 70 eran un reflejo de esta orientacién conductual (Saettler, 1990, p. 307). Sus
caracteristicas mas resaltantes eran: (a) el énfasis se centraba en el control por parte del
autor del programa mas que en el aprendiz; (b) las formas de presentacion mas
frecuentes eran los tutoriales y los programas de ejercicio y practica repetitiva y (c) los
vehiculos de instruccion més utilizados eran los grandes computadores (mainframes).
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Hoy en dia, es posible un nuevo desarrollo de la IPC con el empleo del computador
personal "el equipo ideal como maquina de ensefianza" (Skinner, 1986, p. 307). El
computador personal permite variaciones técnicas en el proceso instruccional, que no
son posibles con los materiales impresos. El acceso y costos reducidos también
contribuyen a que los computadores personales sean mas atractivos para aplicaciones
instruccionales. Los costos de programacion en términos de tiempo y recursos son uno
de los obstaculos para un mayor desarrollo de la IPC pero los resultados en algunas
areas han resultado beneficiosos (Shimoff & Catania, 1995).

La Instruccion Asistida por Computadora también ha evolucionado dentro del enfoque
cognitivo en Psicologia. La siguiente seccién revisara la historia de esta forma de
instruccién dentro de una perspectiva cognitiva.

PSICOLOGIA COGNITIVA E IAC

La Instruccion Inteligente asistida por computadora (I11AC) emergié como un resultado
del conocimiento combinado de cientificos de la computacién indagando en el campo de
la inteligencia artificial e investigadores en psicologia cognitiva que investigaban las
diferencias entre "expertos" y "novatos" durante el proceso de solucion de problemas
(Saettler, 1990). La Inteligencia Artificial tiene dos metas: investigar la naturaleza de los
procesos cognitivos y desarrollar métodos para hacer las computadoras mas inteligentes
(Ryan, 1991, p.239). Existen al menos dos enfoques para el estudio de la inteligencia:
la perspectiva simbolica estudiada por los psicélogos cognitivos y el enfoque
conexionista para el estudio de los procesos cognitivos, que de acuerdo a algunos
autores, esta estrechamente relacionado con el campo del Analisis Conductual (Donahue
& Palmer, 1989; Stephens & Hutchison, 1993).

La Psicologia Cognitiva se dedica al estudio de los procesos cognitivos tales como la
percepcion, pensamiento, solucién de problemas e inteligencia. Para esta perspectiva el
comportamiento inteligente tiene tres aspectos: (a) conocimiento, (b) saber donde
aplicarlo y (c) las reglas acerca de utilizar este conocimiento. Como resultado, este
enfoque de investigacidn ha desarrollado una tecnologia de sistema-experto que puede
funcionar como tutor inteligente. Las ideas principales que subyacen a los sistemas de
tutoria inteligentes son el continuo diadlogo entre el tutor y el aprendiz a través de
preguntas y respuestas en ambos lados y la competencia del tutor para desarrollar un
modelo de la comprensién del tépico por parte del aprendiz y adaptar la instruccién de
acuerdo a este modelo. Esto se logra comparando las estrategias del estudiante con las
estrategias del experto, cuya base de conocimiento esta previamente programada en el
computador (Steinberg, 1991, cap. 9).

Los Sistemas Tutoriales Inteligentes estan en pleno desarrollo, pero los programas son
escasos y con oportunidades de mejora. Estos sistemas requieren destrezas de
programacion y técnicas que estan mas all4 de la competencia de la mayoria de los
maestros. Asimismo, el desarrollo de estos sistemas requiere tiempo y mucho esfuerzo
lo que podria explicar ausencia masiva en los ambientes educativos.
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Un tercer enfoque de Instruccion Asistida por Computadora se ha desarrollado dentro
del campo de la tecnologia de la informacion. Dos ejemplos notables son el video
interactivo y los sistemas interactivos que utilizan multimedios.

TECNOLOGIA DE LA INFORMACION E I1AC

Uno de los desarrollos mas importantes dentro de la tecnologia de la informacion lo
constituye el video-disco; un disco que ofrece imagen, sonido y contiene millares de
pantallas en una sola de sus caras. Cualquier informacién en el disco puede ser
recuperada inmediatamente por el usuario durante el tiempo que dura la sesion de
entrenamiento. La instruccién a través del video-disco es superior a la instruccion
tradicional para mejorar el desempefio académico (Engleman & Carnine, 1989).

Los sistemas educativos de interaccién con multimedios que se emplean para educacion
consisten en un computador, un equipo de video-disco y un monitor a color. A través del
computador, se envian los comandos al video-disco, que se encargara de reproducir la
pantalla con la imagen y sonido en el monitor. Con esta estrategia se le otorga al
aprendiz el control sobre cualquier aspecto del material instruccional ya que el puede
"navegar" sobre la informacion hasta encontrar lo que busca. Un desarrollo paralelo
dentro del enfoque de tecnologia de la informacidn es la posibilidad de ir de una pantalla
del computador a otra, sin limitaciones de secuencia, relacionando diferentes objetos.
Este aspecto junto con la interfase grafica de usuario (GUI) ha potenciado las
computadoras como maquinas de ensefianza (Cook, 1991).

Los sistemas de multimedios se encuentran en pleno desarrollo. La tecnologia se esta
haciendo menos costosa con el tiempo pero todavia resulta mas onerosa que otras
alternativas de instruccion.

Resumiendo, hoy en dia esta a la disposicion de usuarios y programadores una
tecnologia educativa basada en tres perspectivas conceptuales ligeramente diferentes:
el enfoque Conductual, el enfoque Cognitivo y el de Tecnologia de la Informacién. Todos
ellos contribuyen al mejoramiento de la ensefianza con las aplicaciones derivadas de
cada perspectiva.

Mas alla de los aspectos historicos, existe una diferencia importante que separa el
enfoque conductual a la IAC de los otros dos. Los principios de disefio instruccional
conductual aplicados a IAC, se cubriran a continuacion.

DISENO INSTRUCCIONAL E INSTRUCCION ASISTIDA
POR COMPUTADOR

La instruccion es la combinacion de actividades que facilitan la adquisicién por parte de
los aprendices de conocimientos, actitudes y destrezas. La instrucciéon puede ofrecerse
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con diferentes métodos como las clases magistrales, seminarios, grupos pequefios,
juegos y simulaciones. En la instruccién se utilizan diferentes medios como libros,
peliculas, TV, radio, grabaciones sonoras, grabaciones de video y por supuesto,
computadoras. Cuando se emplea la Instruccion Programada por Computadora, la
instruccion tiene las siguientes caracteristicas: Una alta tasa de respuestas observables
relevantes, control de estimulos apropiado, inmediata confirmacién de las respuestas y
aproximaciones sucesivas. Emplear respuestas observables relevantes quiere decir que
el computador requerird respuestas observables, medibles y frecuentes por parte de los
aprendices durante la sesidn instruccional. Muchos programas instruccionales
computarizados, de enfoque diferente al conductual no requieren de respuestas
frecuentes y los aprendices tiene que leer muchas pantallas antes de ejecutar una
respuesta distinta a la que se requiere para ir de una pantalla a otra. Se ha demostrado
gue una interaccion frecuente entre el aprendiz y el contenido asi como respuestas
activas resultan en mejores desempefios cuando se comparan con grupos controles
(Tudor & Bostow, 1991). Asimismo el desempefio es superior cuando la interaccién con
el contenido es mayor (Tiemann & Markle, 1990). Con respecto a las respuestas
encubiertas (por ejemplo el habla sub-vocal) se ha demostrado (Tudor & Bostow, 1991)
que estas respuestas pueden ser tan buenas como las respuestas abiertas para producir
rendimientos académicos superiores.

Un control de estimulos apropiado es otra importante caracteristica de un buen
programa instruccional computarizado. Esta caracteristica no se encuentra
frecuentemente en muchas aplicaciones de IAC. Algunos programas proporcionan mas
situaciones estimulantes (pantallas o cuadros) que los necesarios para que la respuesta
ocurra, aumentando el riesgo que el aprendiz ejecute una respuesta incorrecta debido a
estimulos excesivos o inapropriados (Cook, 1983). Este principio (control de estimulos)
no se aplica explicitamente en los otros dos enfoques de ensefianza computarizada. En
los otros enfoques el aprendiz tiene un control total de la informacion y “navega” a
través de ella a discrecién. Puede ocurrir entonces que se confunda o se pierda mientras
aprende, como puede ocurrir en el caso del ambiente de hipermedios (Cook, 1991).

La instruccion programada computarizada requiere confirmacién inmediata de
respuestas como parte de la programacion. La importancia de la inmediatez de la
informacion de retorno (feedback) ha sido cuestionada por estudios que muestran que
este feedback no es crucial para el aprendizaje. Sin embargo recientes desarrollos en el
area de la conducta gobernada por reglas podrian ser empleados eventualmente para
explicar estos resultados aparentemente contradictorios (Malott, Whaley & Malott, 1997,
cap. 23).

El uso de las aproximaciones sucesivas (Vargas & Vargas, 1991, p. 243) es el otro
aspecto requerido en el desarrollo de cursos computarizados que utilizan los principios
conductuales de disefio instruccional. Este principio implica que el programa ayudara a
los estudiantes en la adquisicion de nuevas respuestas desde la respuesta inicial hasta la
respuesta terminal de una forma escalonada que esta definida en los objetivos del
programa.
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En resumen, existen varios principios instruccionales conductuales que hacen efectiva a
la instruccion programada computarizada: tasas altas de respuestas relevantes, control
de estimulos apropiado, feedback inmediato y aproximaciones sucesivas. Estos aspectos
deben valorarse en el desarrollo de programas o mientras se considera la compra de
programas educativos en el mercado.

El tipo de programa instruccional es otro aspecto en el disefio y desarrollo de programas
de ensefianza computarizados. Existen cuatro tipos de programas para la instruccion:
tutoriales, ejercicio y practica repetitiva, simulaciones y juegos instruccionales. La meta
de los programas tutoriales es incorporar nuevas destrezas al repertorio de los
estudiantes. Los programas tutoriales presentan informacién, proporcionan informacion
de retorno y adaptan la instruccion de acuerdo a las respuestas del estudiante. Andlisis
Conductual: un tutorial basado en computadora (Hardy, 1989) es un programa
computarizado de tipo tutorial que ensefia los principios y conceptos del anélisis
conductual.

Los programas de ejercicio y practica repetitiva son mas apropiados para ayudar a los
aprendices a mantener y mejorar destrezas previamente aprendidas. Ellos se utilizan
para desarrollar velocidad y precision (fluidez) en el manejo terminolégico, de
vocabulario y desempefio en el calculo entre otros. Esto se realiza cuando los programas
adoptan un disefio semejante al de una “ficha o tarjeta computarizada”. En una ficha
corriente se colocan preguntas y respuestas en las caras opuestas y el aprendiz aprende
y practica los conceptos revisando la pregunta, respondiendo y luego verificando la
respuesta en la otra cara de la ficha. £/ sistema de aprendizaje de precision (Precision
Learning System, 1993) y 7hink Fast (Parsons, 1989) son programas computarizados
que permiten a los instructores disefiar "fichas computarizadas" para el ejercicio y
préactica de conceptos, adquisicion de vocabulario y competencia en el célculo entre
otras, con las ventajas de administracion de un programa computarizado.

Los programas de simulacion permiten simular eventos reales. De esta manera ayudan
a los aprendices en la adquisicion de nuevas destrezas y estrategias en un ambiente
controlado. Behavior on a disk (Catania, Mattews, & Shimoff, 1990; Shimoff, E. &
Catania, 1995) consiste en un conjunto de simulaciones que sirven como actividades
complementarias en un curso de andlisis conductual a nivel universitario. Sniffy the
Virtual Rat y The Box (Graf, 1995), son otros dos programas de simulacion
computarizados que junto con Behavior on a disk, se utilizan en la actualidad para
ensefiar los fundamentos del analisis conductual.

Los programas de juego instruccional sirven para ensefiar nuevas destrezas o permiten
el ejercicio y la practica en el contexto de un juego. 7he World of Sidney Slug and His
Friends (Acker & Goldwater, 1991) contiene tutoriales y simulaciones con elementos de
un juego para ensefiar modificacion de conducta. En los afios sesenta y principios de los
setenta los programas computarizados mas frecuentes eran del tipo tutorial o de
ejercicio y précticas repetitivas. Hoy en dia los programadores también dedican su
tiempo a desarrollar simulaciones y juegos con propésitos instruccionales.
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El disefio de mejores herramientas para el desarrollo de programas instruccionales
permite a los instructores crear programas de una forma mas eficiente. Sin embargo los
aspectos de beneficio-costo deben ser cuidadosamente estudiados tal como se indica en
la siguiente seccién.

ASUNTOS PRACTICOS: MECAMATICA,
PROGRAMATICA, PROGRAMADORES Y ADOPCION DE
TECNOLOGIA

Algunos factores han contribuido a la falta del uso generalizado de la Instruccion
programada computarizada con enfoque conductual. El tiempo requerido para
desarrollar un buen programa fue mencionado previamente. Otros factores son: la
Mecamatica (hardware), la programatica (software) y lo que concierne a la adopcion de
tecnologia.

Actualmente, las computadoras son mas baratas, rapidas y accesibles que antes, lo cual
contribuye a la reduccién de costos de aplicacién de esta tecnologia a los ambientes
educativos. En términos de programas educativos computarizados, el area general de la
instruccion asistida por computadora espera por mas y mejores programas. Por otra
parte, la posibilidad de programar una computadora con propositos instruccionales es
mas facil que en el pasado, menos costosa y requiere menor tiempo de entrenamiento
por parte del programador.

Los programas educativos (Courseware) pueden desarrollarse utilizando un lenguaje de
programacién como el BASIC, un lenguaje autor como el PC/PILOT o un sistema autor
como HIPERTEXT o TOOLBOX. La diferencia entre los tres reside en el entrenamiento en
programacién requerido por el usuario. El uso del lenguaje de programacion o del
lenguaje-autor requieren un conocimiento sustancial de programacién por parte del
instructor mientras que los sistemas de autoria solo requieren que el autor pueda seguir
instrucciones y utilizar el teclado y el “raton” en forma eficiente. La diferencia entre el
lenguaje de programacion y el lenguaje-autor es que el primero es un lenguaje de
propdésito general mientras que el segundo ha sido desarrollado para propdsitos
instruccionales y por tanto contempla aspectos pre-programados que facilitan la labor
del autor. Baker (1990) compardé el nUmero de pasos de programacion requeridos para
realizar una misma tarea en los tres tipos de programas y encontré que al utilizar el
lenguaje BASIC se emplearon 186 pasos, 46 para un lenguaje-autor (PC-PILOT),
mientras que para un sistema de autoria se necesitaron solamente cuatro (4) .
Recientemente los lenguajes y sistemas de autoria desarrollados para aplicaciones
instruccionales con enfoque conductual estan disponibles en el mercado (Parsons, 1989;
Tudor & Bostow, 1991) lo que augura un futuro prometedor en este campo.
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El reto méas importante que enfrenta el andlisis conductual en relacion con la instruccion
programada computarizada y otras innovaciones educativas como la Instruccion Directa,
la Ensefianza de Precision y el Sistema de Instruccion Personalizada (Greer, 1989) es el
problema de adopcidn de tecnologia por parte del sistema educativo. Se ha indicado
(Stolz, 1981; Bailey, 1991; Redmon, 1991), que una preocupacién importante dentro del
enfoque del Analisis Conductual lo constituye el estudio de las variables que influyen
sobre la adopcion de tecnologia por parte de la sociedad en su conjunto. El uso de un
lenguaje mas asequible para los consumidores potenciales (maestros, profesores y
gerentes de recursos humanos entre otros) , los estudios de mercadeo y de
comportamiento del consumidor, el continuo mejoramiento del producto final (los
programas educativos computarizados) y el uso del andlisis de sistemas conductuales,
se encuentran entre las recomendaciones que Bailey (1991) y Redmon (1991) ofrecen
para aumentar la adopcion de innovaciones desarrolladas dentro del enfoque de Andlisis
Conductual. Se requieren mas investigaciones aplicadas para desarrollar estrategias
eficientes de comunicacion y persuacion a la sociedad de utilizar técnicas efectivas de
ensefianza como la instruccién programada computarizada.

CONCLUSIONES

La instruccién asistida por computadora es una parte de la tecnologia educativa que
emergio en el contexto del enfoque conductual aplicado a la educacion. Este enfoque
contribuy6 significativamente en los inicios de la IAC. La IAC con enfoque cognitivo
surgi6 al combinar la investigacion en inteligencia artificial con el enfoque cognitivo de
solucién de problemas asi como estudios comparativos de expertos y novatos. Aunque
se han realizado progresos, la comunidad educativa espera por mas y mejores
programas con este enfoque. La perspectiva de tecnologia de la informacion es el tercer
enfoque de IAC que emergié con la tecnologia del video interactivo entre otras
aplicaciones que promete tener un enorme impacto siempre y cuando se sigan
estrategias instruccionales apropiadas durante el desarrollo de los programas. Los
principios de disefio instruccional, un elemento clave de la instruccién, se discutieron
desde una perspectiva conductual. Se sugiere que la IAC mejorara si los responsables de
la generaciébn de programas se basan en los principios instruccionales. Los
lenguajes-autor y sistemas de autoria  constituyen recursos que permiten a
investigadores y educadores desarrollar mejores programas en menor tiempo, y
colocarlos mas rapidamente en los ambientes educativos. Finalmente, las innovaciones
educativas seran exitosas si se siguen estrategias de mercadeo y analisis del
comportamiento de los consumidores. El analisis y gerencia de sistemas conductuales
(Malott, 1974, 1992; Malott, Vunovich, Boettcher y Groeger, 1995) se sugiere como
modelo conceptual para ayudar a investigadores y profesionales a promover sus
resultados entre los miembros de la sociedad. Este enfoque considera que los sistemas
conductuales estan compuestos basicamente por seres humanos trabajando juntos para
alcanzar metas comunes. Los pasos del andlisis de sistemas conductuales son: realizar
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un andlisis de principio a fin del sistema conductual, especificar las metas del sistema,
disefar el sistema, implementarlo, evaluarlo y reciclarlo por los pasos anteriores hasta
que se alcancen las metas. Este enfoque ha sido util en educacion (Malott, 1984) y en la
Instruccién Asistida por Computadora (Yaber & Malott, 1993). La ampliacion de su uso
en otras areas puede resultar en una mejor tecnologia educativa al servicio de la
sociedad.
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