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Capítulo 1: Introducción a la psicología del pensamiento

Lectura: Trasfondo histórico (Garnham & Oakhill, 1996)

1.1. Introspeccionismo


En 1879 Wundt fundó su instituto psicológico en Leipzig. El objetivo de Wundt era analizar la consciencia en sus sensaciones elementales y a través de la introspección observaba cómo funcionaba su propia mente. Wundt dudaba de que los procesos superiores del pensamiento se pudieran estudiar experimentalmente pero Külpe, su discípulo, creía que sí. Külpe fundó la Escuela de Würzburgo y su idea fundamental era que el pensamiento a menudo no posee imágenes y que se produce frecuentemente sin tener consciencia de ello, hecho este último que constituye un punto en común con la actual perspectiva del procesamiento de información. Wundt atacó la teoría de Külpe y Titchener, también discípulo de Wundt, repitió los trabajos empíricos de los de Würzburgo, pero sosteniendo que las imágenes acompañaban a todos los procesos de pensamiento que ellos habían estudiado.

1.2. Conductismo, Asociacionismo y Neoconductismo


La filosofía moderna comenzó con Descartes y las disputas entre los empiristas y los racionalistas. Pero, en vez de preguntarse sobre si el conocimiento tiene una vertiente más empirista o más racionalista, uno se debería preguntar, desde la perspectiva de la psicología experimental, qué es lo que se sabe cuando se sabe algo. Robert Thomson afirma que el objetivo de la primera psicología experimental será convertir la vieja filosofía de la mente asociacionista-empirista en una ciencia empírica y experimental. Es decir, los psicólogos de la época tomaron a los empiristas como base, quiénes habían tratado en mayor profundidad la cuestión de en qué consistía el conocimiento. Su tesis era que el conocimiento se construía a partir de lo que ellos llamaron “ideas”.



Lo que la psicología experimental recogió fue la distinción entre las ideas simples y las ideas complejas. Según los empiristas, todas las complejidades de la cognición humana podrían explicarse apelando a una sola relación entre ideas: la asociación, que se originaría en la mente a través de la experiencia de las cosas, las cuáles darían lugar a las ideas en la mente al producirse en el mundo. Las asociaciones podrían variar en intensidad y en frecuencia, pero por lo demás todas serían básicamente similares Las asociaciones fijadas por la experiencia reflejarían las relaciones entre los objetos del mundo real. Sin embargo, la mente también tendría el poder de crear sus propias asociaciones, de reordenar y recombinar las ideas que poseería. Lo que no podría hacer sería crear nuevas ideas simples.



Los introspeccionistas trataron de encontrar, observando en el interior de sus propias mentes, los bloques constitutivos básicos del pensamiento, y de identificar los procesos que los combinaban y los reordenaban. Sin embargo, el legado asociacionista se notaria con más intensidad en el conductismo, debido al fracaso del introspeccionismo.



El interés de Thorndike residía en el aprendizaje y, de hecho, gran parte de sus trabajos versó sobre la psicología de la educación. Thorndike pretendía descubrir una explicación mecanicista alternativa del comportamiento animal. Su contribución más importante fue la ley del efecto, según la cual si un animal actúa de una manera determinada en una situación dada, y obtiene un resultado positivo, lo más probable es que en el futuro ejecute la misma acción cuando se halle en una situación similar (y a la inversa, si obtiene resultados positivos). Según Thorndike, el aprendizaje se produciría típicamente mediante un procedimiento de ensayo y error. Esta explicación sobre la resolución de problemas se ha cuestionado. El método de ensayo y error puede ser apropiado para abordar un problema totalmente desconocido, pero la mayoría de los problemas que se encuentran no son así.



Watson, quien sistematizó la doctrina del conductismo y la popularizó entre los psicólogos, consideró la física como el modelo para la psicología y pensaba que tanto el trabajo experimental como la teoría se debían centrar en los aspectos observables del comportamiento. Rechazó la introspección y afirmó que, para estudiar el pensamiento, los psicólogos deberían estudiar la subvocalizacion, midiendo la actividad muscular de la garganta mientras el sujeto estaba ocupado en la solución de un problema.



Skinner eliminó rigurosamente los inobservables de sus teorías. Hull y Tolman defendieron, sin embargo, la inclusión de variables intervienientes entre el estímulo y la respuesta, ya que sostenían que el comportamiento estaba mediado. Osgood, intentó reconciliar las ideas de Hull y Tolman, que casi todos sus puntos de vistas restantes eran opuestos, e introducir algunos aspectos de la psicología de la Gestalt en la teoría conductista. Osgood concebía los estímulos externos no como productores de respuestas conductuales, sino como respuestas mediacionales en el animal. Estas teorías mediacionales podrían combinarse con la idea de Hull de una jerarquía de familia de hábitos. En la solución de problemas, la respuesta natural del animal sería, por definición, errónea. De otra forma no tendría nada que aprender ni ningún problema por resolver. El animal dispondría, sin embargo, de varias respuestas posibles (familia de hábitos). Para aprender, el animal tendría que reordenar las intensidades de las asociaciones. En una teoría mediacional, cualquier estimulo particular podría asociarse con varias respuestas mediadoras, dispuestas en una jerarquía de familia de hábitos. La redisposición de la jerarquía de familia de hábitos en cada punto de la cadena correspondería, en estas teorías, al pensamiento.



El contraste crucial entre las teorías conductuales y las cognitivas es que las cognitivas postulan que la mente humana posee una estructura más rica, en la cual no todas las relaciones son asociaciones, y en la que hay muchas limitaciones sobre las formas que puede adoptar el conocimiento. Fodor y Pylyshyn sugieren que si ya existe una relación entre algunas piezas de información, automáticamente se producirán otras. Estos autores critican las explicaciones que el conexionismo o el procesamiento distribuido en paralelo da sobre los procesos mentales superiores. Algunos defensores del PDP han sugerido que éste proporciona un nuevo enfoque sobre la configuración de los procesos mentales. Fodor y Pylyshyn señalan que las limitaciones del conexionismo son las mismas que las del asociacionismo, y que los modelos conexionistas no puede proporcionar una explicación satisfactoria de las capacidades mentales que dependen de representaciones altamente estructuradas.



Los modelos PDP se componen de unidades simples, con una serie de propiedades, parecidas a las de las de las células o a las de estos grupos de células. Cada unidad recibe inputs excitadores e inhibidores de otras unidades, los combina de acuerdo con una regla fija, y luego transmite su excitación o inhibición a otras unidades, gravadas de acuerdo con la fuerza de las conexiones que hay entre ellas. Las unidades se agrupan en estratos. Cada estrato codifica los inputs, que deben ser convertidos en patrones de excitación e inhibición en las unidades de input. Otro estrato de unidades es el estrato del output, en el que el patrón de excitación representa el output. Entre el estrato de input y el del output puede haber uno o más estratos añadidos, llamados estratos ocultos. El método más importante de aprendizaje en las redes PDP es la propagación hacia atrás, en la que la diferencia entre el output real del sistema y el output pretendido (que debe proveerse) es utilizada para ajustar las conexiones.



Los modelo PDP difieren considerablemente de los modelos cognitivos comunes a muchas ramas de la psicología. A pesar de ello, puede demostrarse que cualquier modelo simbólico tradicional funcionaria en una red PDP: se puede hacer que una versión provisional de un modelo simbólico funcione en un ordenador, diseñando un programa en uno de los lenguajes tradicionales de programación usados en la investigación sobre inteligencia artificial. Si se poseyera una “máquina conexionista” (basada en redes PDP), en vez de ordenadores normales que se basan en un procesamiento serial, sería posible diseñar programas que implementaran modelos simbólicos y que funcionaran en una máquina de ese tipo.



Las máquinas conexionistas comparten propiedades con el cerebro humano. Aunque el cerebro humano sea diferente del tipo de ordenador sobre el que se programan normalmente los modelos cognitivos, estos modelo cognitivos podrían encarnarse en el cerebro humano. Ahora bien, si esto es así conviene preguntarse sobre qué es lo que Fodor y Pylyshyn están rechazando. Ellos rechazan que las teorías sobre pensamiento y razonamiento deban construirse usando modelos PDP. Dado que las teorías conexionistas son asociacionistas por naturaleza, como teorías de funciones cognitivas superiores participarían de los mismos problemas que las teorías conductistas. La relación asociativa por sí sola no sería capaz de describir la rica estructura del pensamiento humano.

1.3. Psicología de la Gestalt


Esta psicología se desarrolló en la Europa Central desde alrededor de 1910 hasta la década de 1930. La Psicología de la Gestalt se centró en dos cuestiones: la percepción y el pensamiento. Consideraba que las Gestalts, o agrupamientos de elementos directamente percibidos, eran cruciales en ambas.



Varias de sus ideas se refieren a por qué a menudo la gente fracasa en la solución de problemas que debería ser capaz de solucionar. Duncker introdujo la idea de fijación funcional como un factor que puede impedir que una persona vea la solución a un problema. Se produce cuando se percibe que un objeto necesario para solucionar un problema tiene un uso diferente del que se le debería otorgar para alcanzar la solución del problema. El sujeto se queda anclado en la función original del objeto y es incapaz de usarlo en la manera requerida para solucionar el problema (caja y vela).



Una idea relacionada son las disposiciones, por las que la gente piensa que los problemas de cierta índole deberían solucionarse de una manera determinada. Los psicólogos de la Gestalt generalizaron la idea de la disposición bajo su nombre alemán Einstellung, para describir el efecto general de trasladar una pieza de pensamiento a otra y consideraron que la fijación funcional, los efectos de disposición y de Einstellung en general, eran unos impedimentos para la solución de problemas.



Wertheimer, con su Pensamiento Productivo, distinguió entre el pensamiento productivo y el pensamiento reproductivo. El productivo realizaría un reconocimiento de las relaciones existentes entre los elementos del problema y haría una reconstrucción de estos elementos en una nueva Gestalt, en la que el problema quedaría resuelto. El pensamiento reproductivo se basaría en la repetición de respuestas aprendidas a elementos individuales de los problemas, y en el fracaso para dar cuenta de la Gestalt que forman.

1.4. Psicometría


La psicometría está íntimamente relacionada con los tests mentales. Aunque propiamente los tests de CI proporcionan tan sólo una medida de lo buena que es la gente solucionando problemas de cierto tipo bajo condiciones de test, sus resultados se han tomado, no sin controversia, como medida de una capacidad mental más fundamental.



Se ha tratado de descubrir la estructura de las capacidades mentales humanas a partir de los análisis de los resultados de los tests psicométricos. Uno de los puntos más controvertidos ha sido el de si la inteligencia tiene un componente central G, gracias al cual las personas solucionarían los tipos de problemas que se encuentran en los tests, como sugirió Spearman, o si hay habilidades separadas para solucionar los problemas espaciales y los verbales, como propuso Thurstone.



La psicometría se ocupa también de los tests de personalidad, como el EPI o el MMPI. Hay algunos que intentan clasificar a las personas según sus diferentes estilos de pensar. Los más interesantes de todos esos tests son los que intentan medir la capacidad que posee una persona para el pensamiento divergente o creativo, distingiéndolo del CI.



Sternberg ha tratado de combinar ideas sobre la inteligencia provenientes tanto de los enfoques psicométricos como de los cognitivos. Toma del enfoque psicométrico la idea de que la inteligencia debe dividirse en capacidades separadas y también una preocupación por la explicación de las diferencias entre individuos. Sin embargo, el tipo de teorías que defiende es de naturaleza cognitiva, como lo es también su interés por los procesos mentales que subyacen al comportamiento inteligente.

1.5. La perspectiva del procesamiento de la información


La metáfora de la mente como ordenador no es la primera de índole mecánica que existe. Sin embargo, la metáfora del ordenador podría ser diferente. Ciertos resultados arduos de la alta matemática sugieren que es la metáfora mecánica más general de todas, y que cualquier instrumento mecánico se puede describir en términos computacionales.



Newell dice que la mente es un sistema simbólico físico. Sus contenidos son de naturaleza simbólica y cuando tienen lugar el razonamiento u otros procesos mentales, la mente opera transformaciones sobre los símbolos. El término físico en la frase sistema simbólico físico se usa para contraponer la mente a otros tipos de sistemas de símbolos, por ejemplo los que se usan en ciertos tipos de arte. En inteligencia artificial, la idea de que las leyes del pensamiento corresponden a las leyes de la lógica fue rápidamente rechazada por Newell, Shaw y Simon. Su sugerencia alternativa fue la de que el pensamiento depende de métodos heurísticos de solución de problemas realizados a ojo.



Miller y otros concibieron que el funcionamiento mental se realizaba mediante una jerarquía de bucles TOTE (test, operación, test, exit). Este bucle comprueba si es necesario hacer algo; si lo es, se realiza la operación requerida, después de lo cual se vuelve a comprobar, y acaba (sale) si todo es satisfactorio.



Los efectos de la revolución cognitiva han impregnado todos los campos de la psicología experimental humana. Sin embargo, incluso dentro de esta tradición existen opiniones muy diferentes sobre qué clase de modelo cognitivo caracteriza mejor el pensamiento humano. Quizá el desacuerdo más notable se produzca respecto a la naturaleza de los procesos que manipula los símbolos que codifican los contenidos mentales.

Capítulo 2: Lenguaje y pensamiento

Lectura: Lenguaje y pensamiento (Garnham & Oakhill, 1996)

2.1. Introducción



Los conceptos son un tipo de bloque constitutivo del pensamiento y que están firmemente enraizados en el lenguaje. Ahora bien, la cuestión fundamental es si el lenguaje está modelado por la clase de conceptos que se posee y la manera que se tiene de juntar estos conceptos para obtener pensamientos o bien si las clases de conceptos, y más generalmente las clases de pensamientos que se tienen, están configurados por el lenguaje que se habla.



Desde una perspectiva realista, las cosas del mundo realmente pertenecen a ciertas categorías, independientemente de la existencia de la mente humana. Todos los lenguajes se verían obligados a ajustarse al mismo molde, para que sus hablantes pudieran decir las mismas cosas sobre la misma realidad objetiva. Desde la perspectiva constructivista la categorización dependiente de la existencia de la mente, e inconcebible sin ella, apoyaría la visión opuesta según la cual los conceptos están modelados por el lenguaje. Debido a la similitud genética que presentan las personas, es probable que estas construyan esquemas conceptuales similares, lo cual reflejaría similitudes en sus lenguajes.



Los realistas pueden afirmar que las diferentes culturas adoptan diferentes subconjuntos del conjunto de conceptos. Sin embargo, esta perspectiva es menos plausible cuando diferentes culturas parecen esculpir la misma porción del mundo natural o social de maneras diferentes. En este punto la visión constructivista es más plausible. Si la gente construye las categorías para satisfacer sus necesidades, y si las diferentes culturas tienen diferentes necesidades reales o percibidas, no hay ninguna razón por la que no deban adoptar diferentes sistemas clasificadores.

2.2. La visión tradicional


Esta perspectiva puede remontarse hasta Aristóteles. Se basa en que el pensamiento es anterior al lenguaje, y que los lenguajes tienen las propiedades que tienen para poder expresar los tipos de pensamiento que tiene la gente. Es una perspectiva que queda reflejada de diferentes maneras en las obras de pensadores como Piaget, Chomsky, Schank, etc…



En la influyente teoría de Piaget sobre el desarrollo cognitivo, el pensamiento del niño pasa por una secuencia fija de etapas. En cada una de ellas, el pensamiento del niño tiene unas propiedades características. Así en la etapa preoperacional, los niños no se dan cuenta de que, cuando los objetos se transforman, algunas de sus propiedades permanecen invariables. En cada etapa, el pensamiento del niño se refina mediante su expresión en palabras. Pero el desarrollo se produce por los cambios en la manera como piensa el niño. Así, en Piaget, la manera de pensar cambia antes, y luego cambia el lenguaje para que el niño pueda expresar la nueva manera de pensar.



Uno de los principales objetivos de la teoría lingüística de Chomsky es descubrir las propiedades que tienen en común todas las lenguas humanas. Estas propiedades reflejan la estructura de la mente humana y serían los universales lingüísticos. En definitiva, lo que subyace a su teoría es que las lenguas son como son debido a cómo es la mente humana, debido a como piensa.



Roger Schank es un investigador en inteligencia artificial. Un aspecto de su teoría es que el significado de todas las frases debía representarse mediante una anotación universal, denominada según él dependencia conceptual, llamado así porque una representación del lenguaje debía ser una representación de relaciones entre conceptos. La dependencia conceptual proporciona una manera de representar las ideas que tiene la gente. Una de sus propiedades importantes es que las ideas expresadas en lenguaje natural debe ser fácilmente convertibles a dependencias conceptuales. Así que la idea, una vez más, es que las propiedades de los lenguajes humanos dependen de las propiedades del pensamiento humano. Los lenguajes son como son para poder expresar las ideas que los humanos se representan a sí mismos mentalmente en la anotación de la dependencia conceptual.

2.3. Vygotsky


Un problema potencial con la idea tradicional es que postula una relación muy simple entre dos aspectos complejos de la vida humana: el lenguaje y el pensamiento. Vygotsky propuso que, a medida que el niño crece, se pueden distinguir tres etapas principales en la relación entre el pensamiento y el habla. Sin embargo, el concepto que tenía Vygotsky de estadio evolutivo es menos rígido, y más cercano a la idea común, que el que sostenía Piaget.



En la primera etapa, el pensamiento y el habla no están relacionados. El habla de estos niños empieza como un balbuceo prelingüístico, cuya función es compleja, pero no relacionada con la expresión de pensamientos. Tampoco el primer uso de palabras está relacionado con los procesos complejos de pensamiento, sino con el acto de nombrar y de emitir preguntas. 



En la segunda etapa, el pensamiento y el habla se conectan. Al principio lo que el niño dice está tan sólo relacionado con lo que hace para solucionar problemas. Además, los comentarios verbales del niño tienden a seguir las acciones con las que se relacionan. Sin embargo, al ir avanzando la etapa, las verbalizaciones aparecen antes que las acciones y se convierten en descripciones más precisas de ellas.



En la tercera etapa, el habla egocéntrica se convierte en habla interna y los pensamientos complejos son posibles por el hecho de que pueden hacer uso de un medio lingüístico: es decir, el medio lingüístico hace posible el desarrollo de los pensamientos. Sin embargo, Vygotsky tuvo mucho cuidado de no identificar nunca el pensamiento con el habla interior.



La idea de Vygotsky no es totalmente incompatible con la visión tradicional, sobre todo debido a como se relacionan el lenguaje y el pensamiento al final del desarrollo. La forma de las lenguas puede estar determinada por la naturaleza de los pensamientos, que en su papel de pensamientos internos, tienen que expresar. Sin embargo, las ideas de Vygotsky también serían compatibles con otra teoría alternativa: la teoría de Sapir-Whorf.

2.3. La hipótesis de Sapir-Whorf


El lenguaje es lógicamente anterior al pensamiento y los tipos de pensamiento que una persona puede tener están determinados por el lenguaje que habla. Esta teoría de Sapir-Whorf es opuesta a la visión tradicional. Whorf creó dos hipótesis gemelas:

Ÿ determinismo lingüístico: la idea es que las etiquetas lingüísticas configuran el 


pensamiento. En su forma fuerte, el lenguaje determina por completo el pensamiento.

Ÿ relativismo lingüístico: realizó unos estudios sobre lenguas indias americanas. Y esto le 
llevó a pensar que no sólo el lenguaje determina el pensamiento, sino que además 


diferentes lenguas fuerzan a sus hablantes a pensar de diferentes maneras.



Whorf creía que los hablantes de diferentes lenguas pensaban de diferentes maneras tanto a nivel específico como a nivel general. Por ejemplo, en su vertiente más específica, el estudio sobre esquimales le llevó a pensar que la existencia de palabras distintas en la lengua esquimal llevaba a los esquimales a pensar sobre la nieve de forma diferente que los europeos. En su lado más general, creía que diferentes pueblos tendían ideas diferentes sobre conceptos tales como el tiempo, la causalidad o el espacio.



En la versión fuerte de la hipótesis del determinismo lingüístico, hablar una lengua particular fuerza a pensar de una manera determinada. Y la única manera de averiguar cómo hablan los hablantes de una lengua determinada es aprender esa lengua. Esta idea conduce a la conclusión de que la traducción entre lenguas es imposible y esto implica que el lenguaje afecta a toda la cognición, incluyendo la forma en como se percibe el mundo. La forma moderada de la hipótesis establece que una lengua particular hace que algunos tipos de pensamientos sean más fáciles que otros, pero en realidad no compele a sus hablantes a pensar de una forma y no de otra.



En las década de lo 1950 y 1960, las ideas de Whorf se consideraron un desafío a la visión tradicional, particularmente cuando aparecieron los primeros trabajos empíricos dándoles apoyo. Pero se ha demostrado que existen razones tanto teóricas como experimentales para rechazar esta hipótesis:

Ÿ  Problemas teóricos con la hipótesis de Sapir-Whorf: Sus argumentos son circulares. La 
única evidencia de que cierto pueblo piensa sobre el mundo de manera no europea 

proviene del análisis de su lenguaje. Pero para apoyar esta hipótesis necesita encontrar 
evidencia independiente de una manera de pensar diferente, y luego mostrar cómo 

puede ser explicada en términos de las propiedades del lenguaje de la gente que piensa 
de esa manera.



Los argumentos de Whorf sobre el efecto que las palabras del esquimal para 
designar la nieve sobre los patrones de pensamiento de los esquimales tampoco son 
válidos. Si los hablantes del ingles y los esquimales piensan sobre la nieve de manera 
diferente, no es porque hablen lenguas distintas. Es porque pertenecen a diferentes 

culturas y tienen intereses distintos. Es más probable que sean las diferencias culturales 
y no las lingüísticas las que influyan en la manera como piensa la gente.

Ÿ  Investigaciones empíricas sobre la hipótesis de Sapir-Whorf:

Ÿ  Experimentos sobre el color: un tema central de la investigación sobre el lenguaje y el 
pensamiento ha sido la percepción y la memoria de los colores. Estos pueden 
caracterizarse de manera independiente de como los lenguajes humanos los 

describen estandarizadamente, por ejemplo, mediante la física con las 


longitudes de onda.




Brown y Lenneberg analizaron hablantes de una sola lengua y trataron 
de demostrar que los nombres ingleses para los colores afectaban a la manera 

como los ingleses dividían el espacio de los colores y, por tanto, la manera 


como pensaban acerca de ellos. Establecieron lo que llamaron la codificabilidad 

de varios colores, hecho que equivalía al grado de acuerdo con respecto a sus 

nombres. Los colores más altamente codificables eran los amarillos, los rojos, 

los verdes y los azules focales. Luego, los sujetos tenían que elegir de entre un 

abanico de fichas de colores uno que se había presentado anteriormente en sus 

propios términos. Se predijo el tiempo de elección en función de la 



codificabilidad, siendo los colores altamente codificables los más rápidamente 

elegidos. Se consideró que estos resultados apoyaban la hipótesis de Whorf del 

determinismo lingüístico, ya que demostraban que los colores para los cuales 

existían nombres comunes eran más fáciles de procesar en la tareas 



psicológicas.




Lantz y Stefflre demostraron que la precisión comunicativa era una 
predictor del tiempo de elección mejor que la codificabilidad. La precisión 


comunicativa es una medida de la facilidad con que una persona puede hacer 

que otra escoja un sólo color de un abanico de fichas cuando ambas están 


mirando el mismo conjunto de fichas, ordenadas de forma diferente, y ninguna 

de las dos puede ver a la otra. El resultado fue que aunque los rojos, amarillos, 

verdes y azules focales son todos altamente codificables y comunicables con 

precisión, algunos de los colores no focales resultaron estar considerablemente 

más arriba que otros en una medida que en la otra.




Rosch consideró la posibilidad de que los colores que los 


angloparlantes consideraban fáciles eran fáciles para los hablantes de todas las 

lenguas, y que los resultados de Brown y Lenneberg no reflejaban el hecho de 

que el ingles tenía nombres comunes cortos para el rojo, azul, verde y amarillo. 

Quizá los resultados mostraran propiedades del sistema visual humano. Así que 

repitió el experimento con hablantes de muchas lenguas diferentes. La elección 

que hizo Rosch de las lenguas se basaba en parte en el trabajo de Berlin y Kay 

sobre el vocabulario de los colores, quienes pudieron demostrar que las lenguas 

se comportan de manera sistemática respecto a qué términos cromáticos 


básicos contienen. Todas las lenguas tienen al menos dos términos cromáticos 

básicos: negro (oscuro) y blanco (claro). Los otros términos básicos pueden o 

no encontrarse en una lengua particular. Sin embargo, si una lengua tiene uno 

de los términos cromáticos mostrados en la tabla, tendrá todos los anteriores 

de la tabla. Una lengua con cinco términos cromáticos básicos tendrá negro, 

blanco, rojo, y dos entre amarillo, azul y verde:

Negro
Blanco



Rojo




Amarillo
Azul
Verde


Marrón




Púrpura
Rosa
Naranja
Gris



En un amplio estudio, que comprendía hablantes de 23 lenguas 


diferentes, la única diferencia en el patrón de resultados originales de Brown y 

Lenneberg se encontraba en ciertos habitantes de los trópicos cuya 



discriminación entre el azul y el verde era anormal. Este hecho tiene una 


explicación fisiológica simple: la gente de ese lugar tiene una densa 



pigmentación amarilla en sus ojos con resultado de una alta exposición a la luz 

ultravioleta, y este pigmento absorbe la luz en la región azul verde del espectro.



Rosch concluyó que la evidencia experimental que se había considerado 

favorable a la relatividad lingüística, en realidad no apoyaba esa idea, y que no 

existía ninguna razón para rechazar la explicación tradicional entre el lenguaje y 

el pensamiento. 



Una razón para ser ligeramente cautos en aceptar esta conclusión es 

que es menos probable que la relatividad lingüística sea correcta en referencia a 

conceptos perceptivos, tales como los que corresponden a los términos para los 

colores, que probablemente están altamente limitados por la dotación biológica. 

Un lugar mejor para buscar evidencias de la relatividad lingüística es entre los 

conceptos abstractos. Aparte de los hablantes de lenguas diferentes, hay otros 

grupos que pueden compararse en un intento de esclarecer la relación entre el 

lenguaje y el pensamiento: sordos frente a oyentes; afásico frente a normales; 

animales frente a humanos; monolingües frente a bilingües; clases sociales 


diferentes; grupos étnicos diferentes, etc…

Ÿ  Lenguaje y pensamiento en bilingües: la pregunta más interesante sobre los 


bilingües es si tienen sistemas cognitivos separados o compartidos para sus dos 
lenguas. La hipótesis de Whorf sugiere que deberían tener sistemas separados, 

aunque dichos sistemas podrían solaparse en caso de lenguas relacionadas. 


Existe una clara evidencia de que los bilingües compuestos (los que 


aprendieron las dos lenguas al mismo tiempo) que hablan lenguas relacionadas 

tienen un sólo sistema conceptual que subyace a su uso de ambas lenguas. En 

general, la investigación sobre los bilingües sugiere un núcleo conceptual único 

que subyace al uso de las dos lenguas. Sin embargo, las connotaciones que 


tienen las palabras dependen de la lengua particular y de su medio social 


asociado.

Ÿ  Grupos sociales y étnicos: Bernstein estudió las diferencias entre los lenguajes de 

clases sociales diferentes y afirmó que esas diferencias tenía consecuencias 


cognitivas. Describió el lenguaje de las clases trabajadoras, código restringido, con las 
siguientes propiedades:



- frases cortas gramaticalmente simples



- frecuentes cambios de atención, lo que consideró que producía una estructura 


ilógica en el diálogo de la clase trabajadora.



- frecuentes llamadas al feedback, reflejadas en el uso de preguntas muletillas 


como ¿no? y ¿me entiendes?



- limitación conceptual: las referencias tanto al espacio como al tiempo no 



están codificadas lingüísticamente, sino que dependen de que el 



hablante y el oyente compartan el mismo contexto.



- vocabulario limitado y número limitado de construcciones gramaticales.




El lenguaje de la clase media estaría formado por un código elaborado. 
Según, Bernstein, el sistema de clases limita el acceso al código elaborado de 

las clases medias. Además, dado que la mayoría de los profesores son de clase 

media, los niños de la clase trabajadora no los entienden apropiadamente, cosa 

que aumenta sus problemas escolares. Los datos que apoyan las suposiciones 

de Bernstein son pobres. Es cierto que los niños de las clases trabajadoras 


tienden a tener puntuaciones de CI verbal bajas. Sin embargo, no hay 


evidencias de que el CI verbal esté relacionado con el dominio de aspectos del 

lenguaje que estén disponibles tan sólo en el código elaborado de las clases 

medias.




Las conclusiones de Bernstein han estado sujetas a muchas criticas, en 
particular por parte del sociolingüísta americano William Labov: 


- primera: el CI verbal se mide mediante preguntas como las analogías 



verbales, en los tests de CI. Irónicamente, los propios datos de 



Bernstein muestran que el CI verbal, así definido, posee poca, si posee 


alguna, relación con las habilidades lingüísticas que él creía que 



variaban entre clases sociales.


- segunda: incluso concediendo que identificó diferencias lingüísticas entre 


niños de clases trabajadora y media, y que las diferencias en los logros 


educativos eran reales, Bernstein no proporcionó ninguna evidencia de 


que las diferencias lingüísticas causaran las diferencias en los logros 


educativos.



- tercero: Lavob cuestionó que las diferencias entre el lenguaje de la clase 


trabajadora y media fueran realmente como Bernstein las había descrito, 


quien no fue capaz de ver que las diferencias que él tomó como 



lingüísticas podrían haber sido fundamentalmente de naturaleza cultural.



En definitiva, no existe ninguna evidencia experimental que apoye la versión fuerte de la hipótesis de Whorf, es decir, no se constata de ninguna manera que hablar un lengua particular determina la clase de pensamiento que puede tener una persona. La versión débil de la hipótesis, que hablar una lengua particular hace que algunas formas de pensamiento sean más fáciles que otras, no es incoherente, pero sigue siendo extremadamente difícil de probar porque las diferencias lingüísticas siempre van acompañadas de las culturales.

Capítulo 3: Inferencia deductiva

Lectura: Razonamiento deductivo (Garnham & Oakhill, 1996)

3.1. La idea de una lógica mental


Frege arguyó que la lógica era parte de las matemáticas. Que la gente comete errores cuando razona es algo que se ha reconocido siempre y, por lo tanto, la lógica es una teoría de la competencia, que captura la capacidad subyacente que tiene la gente de razonar, y no una teoría de la actuación, que describiría su razonamiento en situaciones reales, afectado por las limitaciones de la memoria, los lapsus de concentración, la falta de interés, etc…



Frege quería dejar a un lado los caprichos del pensamiento real, y hablar sobre el pensamiento racional ideal. Adoptó una doctrina llamada platonismo, que sostiene que las entidades matemáticas existen en un dominio abstracto que es independiente del pensamiento humano, pero accesible a él. Se puede adoptar una perspectiva similar sobre los operadores lógicos y las formas de los argumentos, es decir, existirían en un reino platónico abstracto. Sin embargo, cuando las personas normales se ponen a argumentar e intentan seguir esas formas ideales de argumentación, parecen ser tan torpes como cuando intentan resolver complejos problemas aritméticos mentalmente.



Los lógicos pueden encontrar útil hablar sobre abstracciones platónicas. Los psicólogos, en cambio, están interesados en los procesos reales de pensamiento que la gente normal usa cuando razona cotidianamente. Una propuesta popular es que, a pesar de los fallos que comete, la gente posee reglas lógicas en su cabeza y usa esta lógica mental cuando razona. Sin embargo, esta idea plantea tres problemas:

Ÿ  primero: hay muchas maneras de formalizar incluso el sistema lógico más simple, que es el 
cálculo proposicional. La idea de la lógica mental no está clara. La sola afirmación de 
que el razonamiento se basa en una lógica mental no es suficientemente específica para 
que se pueda considerar una teoría de como piensa la gente. La mayoría de los 

defensores modernos de la lógica mental proponen un sistema mental de deducción 
natural: la gente almacena información en sus mentes en forma de proposiciones. Para 
deducir conclusiones de los que saben aplican reglas como la del modus ponens a las 
proposiciones de sus mentes. Otra regla que se puede usar es la del modus tollens.



El modus ponens se caracteriza por “si, y sólo si, P entonces Q”, mientras que 
el modus tollens se caracteriza por “si, y sólo si, no P entonces no Q” (es decir, si no 
hay Q, no habrá P). El modus tollens es más difícil para la gente que el modus ponens. 
Ahora bien, si ambas inferencias fueran reglas de un sistema mental de deducción 

natural, ambas deberían ser igualmente fáciles (o difíciles). Se ha propuesto que si el 
modus tollens es más difícil es porque las inferencias se hacen indirectamente.

Ÿ  segundo: si se va a explicar cómo razonan las personas, se debe explicar porque llegan a 
unas conclusiones y no a otras. Por ejemplo, una de las reglas del sistema de deducción 
natural de Lemmon para el cálculo proposicional es la introducción de “o”. Esta regla 
establece que “p  q” puede inferirse a partir de “p”. Pero la gente casi nunca traza 

conclusiones como “la nieve es blanca (p) o la hierba es verde (q)” de una premisa 

como “la nieve es blanca (p)”. Johnson-Laird ha sugerido una solución simple, pero 
bastante diferente, al problema de caracterizar qué inferencias realiza la gente. Es una 
solución que encaja con una perspectiva semántica (de la teoría de la demostración) de 
la lógica, y apoya la idea de que lo más probable es que cualquier lógica esté 

fundamentada en la semántica. Así, la gente usaría tres principios extralógicos cuando 
se hacen deducciones:


- una conclusión no debe contener menos información semántica que las premisas a 

partir de las cuales se ha obtenido. Un incremento en la información semántica 

se corresponde con un descenso en el número de situaciones que son 


compatibles con la conclusión, si se compara con el número de situaciones que 

son compatibles con la premisa. Así, se explica porque la gente no llega a “p

q” a partir de “p”. Existirían 4 combinaciones:



- verdadero/verdadero: “p”/ “q”  La hierba es verde o la nieve es blanca. 


- verdadero/falso: “p”/ “no q”     La hierba es verde o la nieve no es blanca.



- falso/verdadero: “no p”/ “q”     La hierba no es verde o la nieve es blanca.



- falso/falso: “no p”/ “no q”        La hierba no es verde o la nieve no es blanca.



“pq” es consistente con las tres primeras, porque al menos hay una afirmación 

(en el último caso hay dos negaciones) y “p” sólo es consistente con las dos 

primeras, ya que “p” es afirmativa y en la tercera combinación, “p” es negativa. 

“P”, por tanto, contiene más información semántica que “pq”.


- la conclusión debe resultar en una simplificación de la información. Las personas no 

unen las premisas con otras simplemente mediante sucesivas “” (y), aunque si 

lo hicieran llegarían a una conclusión válida por la ley de la introducción de la 

“”.


- una conclusión no debería repetir algo que ya había sido establecido en una de las 

premisas.

Ÿ  tercero: el problema final de la idea de que el razonamiento se basa en un lógica mental 

(formulada a la manera de la teoría de la demostración) es que la teoría no ofrece una 
explicación satisfactoria de los hallazgos experimentales sobre el razonamiento 

deductivo y no proporciona ninguna explicación satisfactoria sobre por qué el 

contenido de un problema ejerce una influencia tan enorme sobre la facilidad de 

resolverlo.

3.2. Estudios psicológicos sobre el razonamiento deductivo


Una inferencia deductiva es aquella en la que un enunciado se deriva de un conjunto de otros enunciados, en el sentido de que no hay ninguna posibilidad de que el conjunto de enunciados puedan ser verdaderos y la conclusión sea falsa. Una deducción típica es:

Todos los cisnes son blancos

__       Este ave es un cisne_____             
                          por tanto,                 Este ave es blanca


La deducción se puede contrastar con otros tipos de razonamiento, principalmente con la inducción y la abducción. En la inferencia deductiva, se pasa de casos específicos a una ley, regla o descripción general. La inducción no es “segura” en el sentido que lo es la deducción, porque los casos que son examinados después de que la generalización se haya formulado pueden ser inconsistentes con ella. Por ejemplo:

Todos los cisnes que he visto son blancos
                          por tanto,           Todos los cisnes son blancos


Ahora bien, pueden existir cisnes negros. La abducción consiste en averiguar la razón o la causa de un acontecimiento o estado, a menudo sobre la base de una generalización inducida. La razón por la que la abducción no es una deducción es que el mismo acontecimiento podrían tener diferentes causas. Un vaso roto en el suelo puede haberse caído o pude haber sido golpeado por un martillo.



En relación con la vida cotidiana, la gente de hecho llega a conclusiones que pueden calificarse como deducciones de lo que saben. Lo que no está claro es cómo la gente hace esas deducciones. Parece ser que los procedimientos inconscientes responsables de generar esas conclusiones están directamente relacionados con las reglas explícitas de la inferencia (tales como el modus ponens) que los lógicos han descrito.

A- ¿Qué aspectos de la deducción estudian los psicólogos?


Una inferencia deductiva es tal que no puede conducir de premisas verdaderas a una conclusión falsa. Los lógicos suelen estudiar inferencias que dependen de operadores formales correspondientes a las palabras del lenguaje común como no, y o, si… entonces, si y sólo si, cualquier, algunos… Por otra parte, la mayor parte del razonamiento necesario para comprobar hipótesis es deductivo y las soluciones a algunos, que no todos, los problemas que los psicólogos han estudiado están caracterizadas por la deducción.



La investigación empírica se compone de un gran conjunto de estudios, aunque bastante antiguo, que investiga la capacidad de entender la negación. Otra línea de investigación mucho más interesante investiga el razonamiento condicional. Finalmente, el trabajo sobre la comprensión de los cuantificadores (tanto los todos y algunos como unos pocos y la mayoría) y sobre el razonamiento silogístico se centra en nuestra capacidad de razonar sobre generalidades.

B- Negación


Entender la negación en el cálculo proposicional es entender que si una frase es verdadera su negación es falsa, y que si una frase “p” es verdadera, también lo es su doble negación ( no no p). Entender una frase negativa no es en realidad hacer una deducción, sino que es parte de la comprensión ordinaria de la frase. Por eso los psicolingüístas están particularmente interesados por la negación. El trabajo psicolingüístico sobre la negación (60) se basaba con que la gente podía confirmar frases como: veinticuatro no es un número impar.




Ello condujo a modelos de procesamiento en los que el número de negativas, fuera explícitas (la palabra no) o implícitas (combinadas con la realidad o con una imagen), aumentaría la dificultad de verificar la frase, debido a una operación formal fija que cada negativa evocaría. Sin embargo, ya se ha demostrado que esta idea es incorrecta. Wason demostró que en ciertos contextos las dificultades de las frases negativas se reducía considerablemente. Si en una hilera de cinco círculos, todos menos el cuarto son azules, la frase: el cuarto círculo no es… puede completarse muy rápidamente con la palabra “azul”.

C- Condicionales


Se basa en estructuras tales como si tal y cual es verdad, entonces algo más debe serlo. Sin embargo, en el estudio del razonamiento deductivo, los condicionales plantean un gran número de problemas. Es decir, el condicional lógico material () no parece corresponderse plenamente con “si… entonces...” del lenguaje cotidiano de las personas:

Ÿ  Cualquier condicional material con un antecedente falso se considera verdadero. Por 

ejemplo: “Si el mes de octubre es primavera, entonces la hierba crece”. Sin embargo, 
tal enunciado no es verdadero en el mudo real.

Ÿ  Consiguientemente, cualquier condicional material con un consecuente verdadero se 

considera verdadero. El ejemplo anterior vuelve a demostrar que no se cumple en el 
mundo real.

Ÿ  El condicional material es una verdad puramente funcional, en cambio en el lenguaje real 
cuando se usa la estructura “si… entonces...” es porque hay una relación entre el 

antecedente y el consecuente, o porque se supone que existe alguna relación todavía 
desconocida.. En general, la gente no dice oraciones tales como: “Si la nieve es 

blanca, la hierba es verde”, ya que no existe relación alguna entre que la nieve tenga 
un color y la hierba otro. Sin embargo, el enunciado es verdadero.

Ÿ  Los condicionales del lenguaje natural están tradicionalmente divididos en condicionales 
ordinarios y condicionales contrafactuales, que contienen el presupuesto de que su 

antecedente es falso (por ejemplo: “si la nieve fuera negra, no se consideraría tan 
bonita”). Con un condicional lógico material se hace imposible esta diferenciación, ya 
que no es posible sacar una conclusión verdadera de una premisa falsa.

Ÿ  Algunos condicionales del lenguaje natural, como “si tienes hambre, (entonces) hay pan en 
el cajón”, tienen valores de verdad, son verdaderos, si sus consecuentes lo son.



Grice intentó explicar algunas de las desviaciones del significado de las frases del lenguaje natural con “si… entonces...” como condicionales materiales en términos de principios pragmáticos que gobiernan lo que es apropiado decir en cada momento. Esta idea explica por qué normalmente se espera que la relación entre el antecedente y el consecuente sea más estrecha que simplemente la verdad funcional (de un condicional material lógico), y por qué los condicionales se consideran irrelevantes cuando sus antecedentes son falsos, es decir, si se ve una frase en la cual el antecedente es falso pierde importancia o se convierte en irrelevante (para salvar la explicación del condicional material se puede afirmar que es irrelevante pero verdadero).



Johnson Laird, para distinguir entre condicionales ordinarios y condicionales contrafactuales, compara estados verdaderos (realmente posibles, imposibles y contrafactuales) de las cosas. Para él, las situaciones contrafactuales fueron una vez posibilidades reales, pero ya no lo son más porque no ocurrieron. Por ejemplo: “si la nieve fuera negra, ya no sería tan bonita” es un contrafactual porque antes de que cayera nieve por primera vez no se sabia de qué color iba a ser. Así, las situaciones contrafactuales son la base para antecedentes contrafactuales. Los condicionales ordinarios comparan implícitamente el estado real de las cosas con las posibilidades reales, mientras que para los contrafactuales el contraste implícito se encuentra entre lo real y los contrafactual.



Para cualquier condicional, el antecedente describe un estado de cosas que ha de presuponerse al interpretar el consecuente. Es decir, en “si en agosto hace frío, es que el tiempo climático ha cambiado” hay que presuponer del antecedente que en agosto suele hacer calor. El consecuente debe interpretarse también (el tiempo climático antes no era así) y esta interpretación sería la misma si la frase estuviera en condicional como si no lo estuviera, en relación con la información descrita por el antecedente. Por tanto, se concluye que el condicional será un todo verdadero si el consecuente tiene que ser verdadero siempre que el antecedente lo sea.



Johnson Laird y Byrne presentan una teoría detallada del razonamiento condicional dentro del marco de los modelos mentales (basada en que la gente prefiere razonar sobre situaciones concretas; en que los conocimientos previos influyen en lo bueno que sea uno razonando, y en que el pensamiento se hace más difícil cuando se desarrollan modelos alternativos de las mismas piezas de información, es decir, hay varios puntos de vista sobre lo mismo). Esta teoría está relacionada con la teoría del pensamiento silogístico, ya que un enunciado silogístico de la forma “todos los A son B” es equivalente al enunciado condicional de que “si algo es un A, entonces es un B”. Esta teoría explica porque el modus tollens es más difícil que el modus ponens. Según los autores, “si p, entonces q” es inicialmente codificado en dos modelos:

Ÿ  [p]  q : los corchetes significan que no puede existir otro tipo de situaciones (y por lo tanto 
ningún otro modelo) en las que p sea verdadero.

Ÿ  … : es el segundo modelo de una premisa condicional, el modelo implícito, que no tiene 

ningún contenido explícito. Indica meramente qué otros tipos de situaciones son 

posibles y se representa mediante tres puntos.



Así, el modus ponens es fácil, porque la premisa adicional “p” significa que hay modelos en los que p es verdadero. El modelo explícito representa el único tipo de situación consistente con las premisas, y, por lo tanto, “q” debe ser verdadero. El modus tollens (“si p, entonces q”, “si no q, entonces no p”) es más difícil porque requiere desarrollar el modelo implícito, que puede ser de dos tipos:

no p  q

no p  no q



La premisa “no q” de “si no q, entonces no p” descarta el modelo explícito, “[p] q”, y el primer modelo implícito, “no p q”, dejando sólo como verdadero el segundo modelo implícito, “no p  no q”, por lo cual se seguirá de la premisa “no q” que “no p”.



La teoría de Johnson Laird y Byrne hace algunas predicciones nuevas. Una de ellas sería que el modus tollens debería ser más fácil con un bicondicional (“si, y sólo si, p, entonces q” “no q, entonces no p”) que con un condicional ordinario (“si p, entonces q” “no q, entonces no p”. El bicondicional requiere sólo de dos modelos, el modelo original y el segundo de los modelos implícitos, mientras que el condicional ordinario requiere de la consideración de los tres. 



Otra predicción es que el modus tollens es más fácil cuando la premisa “no q” se presenta primero. Esta premisa fuerza la representación explícita de la posibilidad de “no q”, y por tanto ayuda a los sujetos a evitar el error más común con el modus tollens, que es decir que no se sigue nada.



Además del modus ponens y el modus tollens, existen dos patrones no válidos, que muchos sujetos experimentales aceptan:

Ÿ  afirmar el consecuente:  se trataría de inferir “p” de “si p, entonces q” y “q”. Por ejemplo, 
inferir de “si en agosto hace frío, entonces el tiempo climático ha cambiado” y de 
que “el tiempo climático ha cambiado” que “en agosto hace frío”. Esto es incorrecto 
porque también podría ser que “en julio hace frío” o que “en diciembre hace calor”.

Ÿ  negar el antecedente:  se trataría de inferir “no q” de “ si no p, entonces no q” y de “no p”. 
Por ejemplo, inferir de “si no abre la tienda, entonces es porque está enfermo” y de 
“no abre la tienda” que “es porque está enfermo”. Es incorrecto porque también 

podría ser que no abriera la tienda por otras razones como que “el ayuntamiento no le 
deja” o que “es día festivo”.



Byrne ha demostrado que la información sobre requerimientos adicionales puede suprimir las inferencias válidas, el modus ponens y el modus tollens. Por ejemplo: dadas las premisas:
Si Esteban tiene tiempo hará el cursillo

Esteban tiene tiempo

casi todos los sujetos concluyen que Esteban hará el cursillo. Sin embargo, si se añade una premisa adicional: 

Si Esteban tiene suficiente dinero para pagar el cursillo
los sujetos ya no concluyen, sólo del hecho de que tenga tiempo, que Esteban haga el cursillo. Byrne sugiere que, dados dos condicionales con el mismo consecuente, la relación entre sus antecedentes determina como se representarán. Así, dadas razones alternativas:

p= tener tiempo

r= tener dinero suficiente
para hacer el cursillo (q), el modelo combinado efectivamente representa “si (p y r), entonces q”. Si la premisa individual “si p, entonces q” (Si Esteban tiene tiempo, hará el cursillo) no se retiene por separado, la premisa adicional “p” (Si Esteban tiene tiempo) no permitirá la conclusión “q” (hará el cursillo), y el modus ponens, aparentemente, se suprimirá. En el cálculo proposicional, las tres premisas “si p, entonces q”, “si r, entonces q” y “p”, implica “q” mediante modus ponens de la primera y la tercera premisa (que comparten p). De hecho, los sujetos derivan esta conclusión a partir de estas premisas y, efectivamente, la cancelan cuando se añade la segunda premisa como una pieza más de la conclusión. Es decir, llegan al resultado de que “Esteban hará el cursillo”, pero cuando integran la información de “si Esteban tiene dinero hará el cursillo” cancelan o suprimen el resultado al que habían llegado.

D- Problemas de series de tres términos


Otra clase de problemas de razonamiento deductivo que han estudiado los psicólogos son los problemas de series de tres términos. Un problema de este tipo consiste en dos enunciados sobre tres personas u objetos que pueden ordenarse según una relación. Por ejemplo:

Amaya es mayor que Beatriz

Beatriz es mayor que Celia



La relación subyacente es la edad. El problema consiste en trazar una conclusión sobre las dos personas u objetos que no están explícitamente relacionadas entre sí (Amaya y Celia). Así:

Amaya es mayor que Celia.



La mayoría de los trabajos sobre problemas de series de tres términos se realizó a finales de la década de los 60. Sin embargo, aun tienen interés porque condujeron a ideas teóricas que han seguido siendo importantes en el estudio del razonamiento deductivo. Se propusieron tres teorías principales:

Ÿ  Teoría operacional de Hunter: tuvo una influencia crucial sobre la teoría de los modelos 
mentales del razonamiento deductivo. Hunter propuso que se debían realizar dos clases 
de operaciones en el almacén de la MCP:


- inversión: es la primera que se realiza. Se cambia de sitio la mayor de las dos 


personas u objetos, mientras la relación se reemplaza por su inversa. Por 


ejemplo:

Amaya es mayor que Beatriz


se convierte en

Beatriz es menor que Amaya


- reorden de las premisas: de manera que las ocurrencias del llamado término 


intermedio (Beatriz) queden adyacentes una a la otra y puedan combinarse para 

producir una representación integrada. Así, una representación de la forma 


A>B y B>C quedaría en una de la forma de A>B>C. En el ejemplo, quedaría 

que:

           Amaya es mayor que Beatriz y Beatriz es mayor que Celia.


Según esta teoría, cada operación añade dificultad al problema.

Ÿ  Teoría de la imagen: fue apoyada por Johnson Laird. Comparte con la teoría de los 

modelos mentales la idea de que las premisas están integradas en una sola serie, 

aunque la teoría de los modelos mentales no se limita a la idea de que todos los 

modelos mentales espaciales son imágenes.

Ÿ  Teoría de Clarck: identifica dos propiedades lingüísticas de los problemas de series de tres 
términos:


- En un par de términos como largo y corto, largo es neutral en el sentido de que la 

pregunta “¿cuántos metros de largo tiene esa pieza?” no implica que sea 


particularmente corta o larga. Sin embargo, la pregunta “¿cuán corta es esa 

pieza?” implica específicamente la pieza en cuestión es corta o se considera 

corta.

Ÿ  La congruencia entre premisas y la conclusión hace que un problema sea más fácil. 

E- Cuantificadores


Se trata de saber cómo se interpretan los dos cuantificadores del cálculo de predicados, todos y algunos, y también cómo se interpretan otros cuantificadores del lenguaje natural. Los principios de Grice que rigen lo que es o no apropiado decir pueden servir para explicar algunas discrepancias entre todos y algunos del lenguaje natural y los cuantificadores universales usados en la lógica. Por ejemplo, sería engañoso decir que alguien que sabe que “todos los F son G” dijera que sólo algunos lo son. Es decir, sabiendo que “todos los astronautas son jóvenes” no se diría que “solo algunos astronautas son jóvenes”.



Hay claras evidencias de que los enunciados cuantificados se interpretan según los principios de Grice. Sin embargo, las interpretaciones griceanas explican sólo una pequeña parte de los errores que comete la gente.



Aparte de todos y algunos, el lenguaje ordinario contiene muchos términos que expresan cantidades. Además de los números, entre estos términos se encuentran pocos, unos pocos, sólo unos pocos, no muchos, varios, muchos, montones, la mayoría… También hay términos que representan frecuencias como ocasionalmente y a menudo. Estos términos se tratan como constantes lógicas en el marco de la denominada teoría del cuantificador generalizado. Sin embargo, parece imposible establecer reglas o axiomas de deducción natural que muestren las propiedades de los cuantificadores.



Muchos de estos cuantificadores tienen interpretaciones imprecisas, es decir, variando el contexto, muchos puede ser más cantidad o menos. Observando varios estudios se ha llegado a la conclusión de que pueden enumerarse encontrando consistencia estadística. Pollard, Hunter y Service proponen el orden de : todos, la mayoría, gran cantidad, muchos, algunos, varios, unos pocos, ninguno.



Moxey y Sanford argumentan que los cuantificadores en frases de la forma “cuantificador de los A son B” centran su atención sobre uno de los dos conjuntos de cosas:  
Ÿ conjunto de referencia: los A que son B

Ÿ conjunto complementario: los A que no son B



Por ejemplo, la premisa:

“Muchos de los trabajadores se unieron a la huelga”
puede continuarse con:

“Ellos pensaron que les serviría para conseguir grandes beneficios gracias a su presión”
Ellos se refiere a los trabajadores que se unieron a la huelga, y el uso del pronombre para referirse a este conjunto está enfocado. Sin embargo:

“Pocos de los trabajadores se unieron a la huelga”

“Ellos pensaron que les serviría para conseguir grandes beneficios gracias a su presión”

Suena extraño. Una continuación más apropiada sería:

“Pocos de los trabajadores se unieron a la huelga”

“Ellos pensaron que no les serviría para conseguir grandes beneficios gracias a su presión”

En esta versión, ellos se refiere a los trabajadores que no se unieron a la huelga. Moxey y Sanford arguyen que el enfoque sobre el conjunto complementario está relacionado con la necesidad de explicar por que una proporción significativa del conjunto mayor (los trabajadores) no tienen una propiedad concreta (unirse a la huelga).

Lectura: Razonamiento silogístico (Garnham & Oakhill, 1996)

3.3. ¿Qué son los silogismos?


Los silogismos tienen dos premisas, cada una de las cuales debe estar en una de las cuatro formas siguientes. Las letras que preceden a cada forma son su denominación tradicional y se derivan de las letras de las palabras latinas Affirmo y Nego:





A- Todos los A son B





I- Algunos A son B





E- Ningún A es B





O- Algunos A no son B



Los modos se dividen en universales (A y E) y en particulares (I y O). La conclusión de un silogismo tiene que estar también en uno de estos cuatro modos. Las premisas de un silogismo relacionan A y B y B y C, y la conclusión, si es que la hay, debe relacionar A y C. En el desarrollo tradicional, la premisa que contiene el sujeto (S), o primer término de la conclusión, se denomina premisa mayor, y la que contiene el predicado (P) de la conclusión se denomina premisa menor. En este sistema, la premisa menor se coloca siempre antes de la premisa mayor.



Sin embargo, esta presentación tradicional del silogismo no es siempre útil a efectos psicológicos. Johnson Laird descubrió que cuando se pedía a los sujetos que derivaran sus propias conclusiones a partir de una par de premisas lógicas, en lugar de pedirles que evaluaran una o más conclusiones posibles, no se tenía ninguna garantía de que los individuos tomaran el sujeto (S) de su conclusión de la segunda premisa. Por esta razón, se seguirá el método de Johnson Laird para describir los silogismos, que usa las letras A, B y C.



Las cuatro figuras de Johnson Laird son las siguientes:

A-B

B-A

A-B

B-A

B-C

C-B

C-B

B-C

y cuyas conclusiones son variables, es decir, contemplan tanto la posibilidad de A-C como de C-A. En cambio, el sistema tradicional (Edad Media) sólo contemplaba la conclusión de tipo A-C. En general, la gente prefiere la primera figura por que la encuentra más fácil. Ahora bien, esta figura no se reconoce en el sistema tradicional, aunque Aristóteles sí la reconocía y además la consideraba como la figura perfecta.



El sistema tradicional contempla 256 silogismos posibles, de los cuales sólo 24 son válidos. En cambio, Johnson Laird admite la existencia de 512, de los cuales sólo 24 siguen siendo válidos. El hecho de que haya el doble es porque se contempla la posibilidad de que la conclusión sea A-C o C-A. Los 24 silogismos siguientes son los verdaderos:

Primera figura
AAA
EAE
AII
EIO
AAI
EAO

Segunda figura
EAE
AEE
EIO
AOO
EAO
AEO

Tercera figura
AAI
IAI
AII
EAO
OAO
EIO

Cuarta figura
AAI
AEE
IAI
EAO
EIO
AEO



El problema está en determinar porque sólo 24 son válidos y cuales son los métodos para conseguir distinguirlos. Los métodos son dos:

Ÿ  Método de la reducción: Aristóteles fue el primero en usarlo y demostró que todos los 

silogismos podrían ser reducidos a los de la primera figura y que podrían ser evaluados 
por el principio de dictum omni et nullo. Este principio establece que cualquier cosa 
que pueda ser predicada positiva o negativamente (es o no es) de un término 

distribuido puede ser predicada de la misma manera de algo que corresponda a ese 
término.



Se dice que un término es distribuido cuando la premisa o la conclusión se 
refieren a todos los miembros de la clase correspondiente. Para cada tipo de 

enunciado, A, I, E, O, se debe decidir si el término del sujeto es distribuido y si el 

término del predicado es distribuido. Los términos del sujeto son fáciles. Obviamente, 
un enunciado sobre “todos los A son” o “ningún A es” se refiere a todos los miembros 
de la clase A. Así que los términos del sujeto de enunciados del tipo A y E son 

distribuidos, mientras que los del tipo I y O no lo son.



Los términos del predicado ya son más difíciles. Aristóteles planteó su 

argumento así: un enunciado de la forma “todos los A son B” no se refiere a todos los 
B, porque puede haber algunos B que no sean A. Es decir, “todos los A son B” no 
implica que “todos los B sean A”. Por lo tanto no es distribuido. En el caso de los 

enunciado tipo I, se ve más claramente ya que “algunos A son B” demuestra 

claramente que “algunos B son A” pero no todos. Tampoco es un enunciado 

distribuido. Sin embargo, los enunciados negativos (E y O) sí distribuyen sus términos 
del predicado, ya que “ningún A es B” excluye a todos los B de ser A. Es imposible 
decir después de esto que “algún (o todos los) B sean A”. Por otra parte, “algunos A 
no son B” excluye algunos A de todos los B. En general, se puede resumir todo esto 
con la tabla siguiente:

Tipo de enunciado
Término del sujeto
Término del predicado

A- Todos los A son B
Distribuido
No distribuido

I- Algunos A son B
No distribuido
No distribuido

E- Ningún A es B
Distribuido
Distribuido

O- Algunos A no son B
No distribuido
Distribuido

Ÿ  Método axiomático: consiste en proporcionar un conjunto de criterios que debe cumplir 
cualquier silogismo válido. Existen cinco axiomas, dos de cantidad y tres de calidad:


Axiomas de cantidad:


- El término intermedio debe ser distribuido al menos una vez


- Ningún término puede ser distribuido en la conclusión si no es distribuido en las 


premisas


Axiomas de calidad:


- Si ambas premisas son negativas, no hay ninguna conclusión válida


- Si una premisa es negativa, la conclusión debe ser negativa


- Si ninguna de las premisas es negativa, la conclusión debe ser positiva.


Por ejemplo: IAI en la tercera figura:






Algunos B son A





          Todos los B son C



por tanto,
Algunos A son C


es un silogismo válido porque:


- El término intermedio (B) es distribuido en la segunda premisa


- Ni el término A ni el término C son distribuidos en la conclusión


- Ambas premisas son positivas, por lo tanto no es aplicable


- Ambas premisas son positivas, por lo tanto no es aplicable


- La conclusión es positiva


Por ejemplo: AOE en la primera figura:






Todos los A son B






Algunos B no son C 




por tanto,            Ningún A es C


es un silogismo no válido porque:


- El término intermedio (B) no está distribuido en ninguna premisa


- Los dos términos de la conclusión son distribuidos en la primera y en la segunda 



premisa.


- No es aplicable


- Una premisa es negativa y la conclusión es negativa


- No es aplicable.



Un problema mayor al formular la doctrina del silogismo es decidir sobre el llamado importe existencial de las frases de cada uno de los cuatro modos (A, I, E, O). Es decir, cuando se tiene una premisa del tipo “todos los A son B”, ¿verdaderamente se está aceptando que existen unos A y unos B? Generalmente se asume que las proposiciones globales (A y E) no implican la existencia de ningún miembro de las clases denotadas por los términos del sujeto, mientras que se asume que las proposiciones particulares (I y O) tienen sentido existencial. Desde un punto de vista lógico, esta decisión no resulta enteramente satisfactoria. Así que es mejor adoptar las frases silogísticas que se han usado en algunos experimentos:





     A- Todos los A son B





     I- Algunos de los A son B





     E- Ninguno de los A es B





     O- Algunos de los A no son B



La diferencia radica en que en todas las premisas se acepta la existencia de las clases denotadas.
3.4. Modelos de razonamiento silogístico


Se ha desarrollado una amplia variedad de ideas para explicar los silogismos, teniendo en cuenta que unos son más fáciles que otros. Las ideas más importantes son:

A- La hipótesis de la atmósfera


En los primeros trabajos silogísticos se pedía a los sujetos que juzgaran las conclusiones que se les presentaban. Esta tarea es mucho más sencilla que si el sujeto debe crear sus propias conclusiones. Sin embargo, se observó que la gente seguía cometiendo muchos errores. Woodworth y Sells propusieron que el juicio que emitía la gente sobre las conclusiones estaba influido por lo que ellos llamaron la atmósfera de las premisas, que deriva del modo de las premisas. Sus afirmaciones pueden formularse, relacionándolas además con los principios axiomáticos para la validez de un silogismo, así:

Ÿ  Cualquier premisa negativa (E u O) crea una atmósfera negativa, en la cual se tienden a 

aceptar las conclusiones negativas. Se relaciona con el cuarto axioma, según el cual si 
alguna de las dos premisas es negativa, la conclusión válida será negativa. Sin 

embargo, a partir de este axioma no se sigue que cualquier conclusión negativa sea 
válida. 

Ÿ  Cualquier premisa particular (I u O) crea una atmósfera particular, en la que las 


conclusiones particulares tienden a aceptarse. Se relaciona con el segundo axioma, 

según el cual ningún término debe ser distribuido en la conclusión si no lo ha sido en 
alguna de las premisas. La relación es bastante compleja: en general, las premisas 

particulares son no distribuidas por lo cual es más fácil que se relacionen con el 

segundo axioma. Como en el caso anterior, el hecho de que se de el segundo axioma 
no significa que la conclusión tenga que ser verdadera o falsa.



La hipótesis de la atmósfera tiene una dificultad considerable para explicar los resultados de los experimentos en los que los sujetos generaban sus propias conclusiones, ya que algunas conclusiones que son coherentes con la hipótesis se dan raramente, si es que lo hacen, mientras que otras se generan con frecuencia. La teoría de los modelos mentales intenta explicar la inferencia silogística sin recurrir a la idea de que la atmósfera, aunque otras teorías basadas en modelos aún mantienen esta noción.

B- Conversión


Se dice que una premisa silogística ha sido convertida si los dos términos (A y B) se han cambiado de sitio. Para frases en el modo I y E, la conversión representa una inferencia válida. Si “algunos A son B”, entonces “algunos B son A”. Y si “ningún A es B”, entonces “ningún B es A”. Para frases en los otros modos (A y O), la conversión no es válida. Es decir, “todos los A son B” no tiene porque ser que “todos los B sean A” (podrían ser C, D, E...). Y “algunos A no son B” no tiene porque ser que “Algunos B no sean A”.



Se ha sugerido que algunos errores en el razonamiento silogístico pueden explicarse suponiendo que la gente convierte ilícitamente una o ambas premisas de un argumento, tras lo cual argumenta desde las premisas convertidas. En algunos casos, la naturaleza de los A y los B puede dejar claro que la conversión no es válida. Por ejemplo:





“Todas las serpientes son reptiles”





“Todos los reptiles son serpientes”


Sin embargo, en otros casos la conversión puede parecer válida. Los errores de conversión son comunes cuando no están bloqueados por el contenido. Una perspectiva más extrema, la que la gente convierte rutinariamente todas las premisas silogísticas antes de empezar a razonar, es la sugerida por Revlin y Leirer. Pero si la conversión conduce a una frase evidentemente falsa, como “todos los reptiles son serpientes”, se bloqueará. A pesar de todo, su teoría se encuentra con efectos de sesgos de creencias, incluso cuando ambas premisas de un silogismo puede convertirse de forma válida.

C- Teorías basadas en modelos


Hay tres tipos de teorías que podrían ser descritas en cierta manera como basadas en modelos. Todas estas teorías afirman que el razonamiento tiene tres estadios principales:

Ÿ  Construcción de una representación de la primera premisa. Adición de la información de la 
segunda premisa.

Ÿ  Búsqueda de una conclusión interrelacionando los términos finales.

Ÿ  Búsqueda de representaciones alternativas a las premisas que apoyan diferentes 


conclusiones.



Si existe una conclusión que se sostiene en todas las representaciones posibles, los sujetos deberían responder con esa conclusión. Si no existe tal conclusión, deberían responder “no hay ninguna conclusión valida”. En general, las teorías principales basadas en modelos son:

Ÿ  Círculos de Euler: Una manera como los matemáticos representan los conjuntos de 

entidades es mediante áreas limitadas. La más simple de esas áreas es un círculo 

conocido como el círculo de Euler. Cuando las premisas silogísticas se representan 
usando los círculos de Euler, la relación entre los círculos equivale a la relación entre 
las A y las B de la premisa. Cada uno de los cuatro tipos de frase silogística se puede 
representar de más de una manera:
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Los círculos de Euler puede usarse para descubrir qué conclusiones se pueden 
trazar a partir de pares de premisas silogísticas. Para ello, los diagramas que 

representan las premisas A-B y B-C debe combinarse mediante la identificación de los 
círculos B en los dos conjuntos de diagramas. Si hay M diagramas para la primera 

premisa y N para la segunda, habrá, al menos, MxN combinaciones posibles. Las 

conclusiones válidas, si es que las hay, son las que son verdaderas en todos los 

diagramas que representan todas las maneras posibles de combinar las premisas.



Al menos tres teorías psicológicas de razonamiento silogístico se han basado en 
el presupuesto de que la gente usa (el equivalente mental de) los círculos de Euler. El 
problema de la teorías de Erickson y de Guyote y Sternberg es que predicen que la 
dificultad de un silogismo debe depender del número de diagramas diferentes que se 
necesitan para representar la combinación de sus premisas. Sin embargo, algunos de 
los silogismos más fáciles precisan un gran número de diagramas. La teoría de 

Stenning y Oberlander es equivalente a la teoría de los modelos mentales de Johnson 
Laird y Byrne. Estos últimos autores arguyen que las teorías basadas en los círculos de 
Euler no son fácilmente generalizables para representar enunciados que contengan más 
de un cuantificador.

Ÿ  Diagramas de Venn: El diagrama de Venn es otro método geométrico de representar 

conjuntos. En un diagrama de Venn se usa sólo una representación, que, en cierto 

sentido, es máximamente general. Los círculos que representan los conjuntos en un 
diagrama de Venn se muestran dentro de una caja que representa el conjunto universal 
(el conjunto de todo lo que hay). Por razones geométricas, sólo es posible en dos 

dimensiones, dibujar diagramas de Venn “satisfactorios” para un máximo de tres 

conjuntos. El diagrama de Venn puede modelarse si se adopta la convención de que las 
áreas sombreadas de una forma significan la presencia o no de miembros en ese área. 
Sin embargo, al igual que las teorías basadas en los círculos de Euler, esta teoría no 
puede explicar enunciados que contengan más de un cuantificador.
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Ÿ  La teoría de los modelos mentales: La teoría de los modelos mentales representa esos 

conjuntos mediante miembros representativos. Es decir, del término A, a es un 

miembro representativo. Las representaciones de las premisas en los cuatro modos 
son:

Todos los A son B
Algunos A son B
Ningún A es B
Algunos A no son B

[a]           b
a            b
[a]            
a             

[a]           b
a            b
[a]            
a             

…
…
               [b]
   a           [b]



               [b]
               [b]



…
…



Cada línea muestra un individuo representativo con una combinación particular 
de propiedades (sólo A, sólo B o tanto a como B). Se muestran explícitamente algunas 
clases de individuos cuya existencia es compatible con las premisas. Sin embargo, los 
puntos suspensivos que aparecen bajo cada representación indican que podría haber 
otras clases de individuos o elementos. Por ejemplo, la existencia de individuos que no 
son A ni B es compatible con la premisa “todos los A son B”.



Todas estas representaciones pueden desarrollarse de muchas maneras, para 
representar todas las clases de individuos que existen en una situación particular. Por 
ejemplo, para “todos los A son B” se pueden desarrollar tres posibles representaciones, 
asumiendo el importe existencial (es decir, hay algunos individuos con la propiedad A):




a   b

a   b

a   b    





          -a   b
          -a   b







          -a  -b


Los individuos -a son los que no pertenecen a A. Por otra parte, la posibilidad “a  -b” 
no es posible porque “todos los A son B”. Sin un sentido existencial se dan tres 

modelos más sin ningún individuo que sea a y b, el primero de los cuales no contiene 
ningún individuo.



Para derivar una conclusión a partir de dos premisas, sus modelos mentales se 
deben combinar en primer lugar mediante la identificación de los b en los modelos de 
las dos premisas. El procedimiento para derivar las conclusiones se basa en la idea de 
que un argumento es válido si no hay ninguna manera de que sus premisas puedan ser 
verdaderas y su conclusión falsa. Las conclusiones válidas, si es que las hay, son esos 
enunciados que relacionan los términos A y C que son verdaderos en todos los 

modelos que representan diferentes maneras de combinar las premisas.



Hay tres maneras relevantemente diferentes de combinar dos premisas 

silogísticas. Así, algunos silogismos tienen un modelo, otras tienen dos modelos, y 

otras tienen tres modelos. Por ejemplo, el silogismo con las premisas en el modo AA 
(“todos los A son B, todos los B son C”) en la primera figura de Johnson Laird sólo 
tiene un modelo:

Todos los A son B

Todos los B son C 
[a]     b

            
[b]     c

[a]     b


            [b]     c

...
                        
...


Estos dos modelos se pueden combinar para producir:

[[a]   b]      c

[[a]   b]      c

...



En el modelo combinado, los corchetes sobre b se extienden porque no puede 
introducirse ningún b que no sea c. También se sabe a partir del primer modelo que 
esos b deben ser también a. No se puede introducir una versión explícita de este 

modelo que permita que las premisas sean verdaderas, pero que conduzca a una 

conclusión diferente. Por lo tanto, no hay ningún modelo alternativo, por lo que la 

conclusión que sostiene el modelo “todos los B son C”, es válida.



Un ejemplo de silogismo de tres modelos es IE en la tercera figura tradicional:

Algunos B son A

    Ningún B es C   



por tanto,       Algunos A no son C


Los modelos de las premisas son:

Algunos B son A

Ningún B es C
b     a
                        
[b]

b     a                                     [b]

                                                  ...                                   
          [c]









          [c]









     ...


La manera más simple de combinar estas premisas (primer modelo):

a     [b]

a     [b]


       [c]


       [c]

    ...



Las a no están representadas exhaustivamente respecto de las c, porque el 

modelo de la primera premisa no demuestra que estén exhaustivamente representadas 
respecto de las b. Este modelo sugiere la conclusión de que “ningún A es C” o que 
“ningún C es A”. Sin embargo, no hay ninguna razón por la que algún c no pueda ser 
también un a, aunque no pueda ser un b, si la segunda premisa sigue siendo verdadera. 
Así hay un segundo modelo:






a    [b]






a    [b]











a    
 [c]







 [c]






      ...



Este modelo sugiere las conclusiones de que “algunos A son C”, “algunos C 
son A”, “algunos A no son C” y “algunos C no son A”, aunque sólo las dos últimas 
son compatibles con el primer modelo. Sin embargo, es posible que todos los c sea a, 
como pone de manifiesto el tercer modelo:






a    [b]






a    [b]






a
[c]






a
[c]






     ...



En este modelo, “algunos C no son A” no es verdadero, y “algunos A no son 
C” sigue siendo la única conclusión compatible con los tres modelos. Es, por tanto, la 
única conclusión válida.



La teoría de los modelos mentales está pensada para explicar las diferencias 
individuales en la capacidad de resolver silogismos, la relativa dificultad de las 

diferentes clases de silogismos, los tipos de errores que la gente suele cometer al 

resolver los silogismos, y los efectos del contenido y de las creencias previas sobre el 
razonamiento silogístico. Además es también parte de una teoría cognitiva más amplia 
que explica otros tipos de razonamiento y la manera como las representaciones del 
mundo se derivan de la percepción y la comprensión del lenguaje.



La teoría de los modelos mentales identifica dos determinantes principales de la 
dificultad de los silogismos:

Ÿ  Número de modelos: que afecta a la facilidad con que se encuentra una conclusión 

válida. Dado que los modelos mentales se construyen, manipulan y comparan 

en la memoria operativa, y dado que esta tiene una capacidad limitada que debe 

compartirse entre el almacenaje y el procesamiento, cuantos más modelos haya, 

más difícil será un silogismo.

Ÿ  Figura de un silogismo: que ejerce influencia tanto en su dificultad, como en si es 

más probable que la conclusión sea A-C o C-A. La explicación de estos efectos 

figurales se basa en la idea de Ian Hunter: cuantas más manipulaciones de las 

premisas se necesiten en la memoria operativa para crear un modelo integrado, 

más difícil será un problema. En general: 



- La figura A-B, B-C, que no requiere ninguna operación adicional para 



integrar las premisas, es la más fácil, y favorece notablemente las 



conclusiones A-C, incluso cuando tanto la conclusión A-C como la C-A 


son válidas. 



- La manera más sencilla de resolver silogismos en la figura B-A, C-B, es 



descartar la primera codificación de la primera premisa y releerla a 



continuación de la segunda premisa. Esto produce C-B, B-A, lo que 


favorece las conclusiones C-A.



- La figura A-B, C-B es aun más difícil, porque requiere que el modelo de su 


segunda premisa sea espacialmente invertido antes de que pueda 



formarse un modelo integrado de las dos premisas. Cuando esto se ha 


llevado a cabo, se consigue una figura del tipo A-B, B-C, que favorece 


las conclusiones A-C.



- La figura B-A, B-C es la más dura de todas, ya que requiere o que la primera 


premisa se invierta, después de que la segunda se haya leído y se haya 


visto que no encaja con ella, o que el modelo de la segunda premisa se 


invierta y luego se relea la primera premisa.



Los problemas multimodelo son más difíciles que los problemas de un sólo 
modelo. Muchos errores que se cometen en estos pueden explicarse suponiendo que 
los sujetos eligen una conclusión que es compatible con uno de los dos modelos, pero 
no con los otros. Las diferencias individuales pueden explicarse en términos de la 
capacidad de la memoria operativa, que determina cuantos modelos puede considerar 
una persona y la facilidad con que puede aplicar las operaciones sobre los modelos. 
Pueden aparecer sesgos de creencias cuando una persona acepta una conclusión 

creíble que es compatible con uno de los modelos de un problema multimodelo, pero 
no con todos. Sin embargo, una vez que una conclusión se ha formulado, puede estar 
sujeta a un proceso de filtrado, en el cual se juzga su credibilidad, independientemente 
de su relación con las premisas.

Ÿ  El efecto del contenido: como otros tipos de razonamiento, la inferencia silogística queda 
afectada por el contenido. Wilkins demostró que si se presentaban palabras familiares 
en lugar de A y B, o palabras sin significado (por ejemplo, epilobium), el razonamiento 
silogístico mejoraba. También demostró que cuando la validez de una conclusión 

silogística entraba en conflicto con las creencias de los sujetos, su habilidad para 

razonar era más pobre que bajo la condición de las palabras familiares, pero no tan 

mala como bajo la condición de las palabras abstractas y sin significado. 



Las creencias y el conocimiento previo afectan a los sujetos a la hora de 

juzgar si cierta conclusión deriva de las premisas que se les presentan. Por ejemplo, 
dadas las premisas:

Todos los franceses son bebedores de vino

Algunos bebedores de vino son gourmets

muchos sujetos llegan a la conclusión no válida, pero altamente plausible:

Algunos franceses son gourmets

Aunque esta conclusión es empíricamente verdadera, no se deriva válidamente. 

Sustituyendo “italianos” por gourmets, la falacia del argumento se hace evidente:

Todos los franceses son bebedores de vino

  Algunos bebedores de vino son italianos  

por tanto, 

Algunos franceses son italianos



Hay tres maneras como las creencias pueden afectar el proceso de 


razonamiento:

Ÿ  las creencias pueden distorsionar la interpretación o la representación de las 


premisas.

Ÿ  pueden influir en el proceso deductivo: afectando a las conclusiones que se derivan 

de las premisas

Ÿ  pueden inducir a sesgos de respuesta: las creencias se pueden utilizar para aceptar o 

rechazar las conclusiones presentadas en la evaluación sin que tenga lugar 


ningún razonamiento, o pueden utilizarse para filtrar las conclusiones derivadas 

del proceso deductivo.



Henle arguyó que dado que los principios deductivos se basan en leyes de la 
lógica, no pueden estar influidos por las creencias. Una posibilidad es que las creencias 
afectan al grado de probabilidad de que una premisa se convierta. La conversión puede 
conducir a errores de razonamiento a menos que el contenido la bloquee, o a menos 
que las premisas convertidas conduzcan a la misma conclusión que las originales.



Aunque no hay duda de que las creencias afectan a las interpretaciones que los 
sujetos hacen de las premisas, es poco probable que este sea el único lugar donde 

afecten. Oakhill y Johnson Laird demostraron que los sujetos también son sensibles a 
los efectos segadores de sus creencias cuando la conversión no altera la conclusión 
válida.



Evans, Pollard y Barston proporcionaron más datos de que las creencias 

afectan al razonamiento. Sus sujetos tenían que juzgar la validez de una sólo 

conclusión, como por ejemplo:

Ninguna sustancia aditiva es barata

    Algunos cigarrillos son baratos   
Por tanto,        Algunos cigarrillos no son adictivos                      


Además de hallar el efecto de las creencias, Evans y los otros demostraron que 
estas tenían un mayor efecto cuando la conclusión dada no era válida. Este resultado 
sugiere que los sujetos aceptan las conclusiones creíbles acríticamente, mientras que es 
más probable que comprueben las increíbles. Evans y otros sugirieron dos modelos que 
podrían explicar este patrón de resultados:

Ÿ  modelo de escrutinio selectivo: asume que los efectos de las creencias emergen a 

través de heurísticos de prerrazonamiento, en lugar de en el curso de la 


deducción. Los sujetos examinan una conclusión y, si es creíble, la aceptan sin 

realizar ningún razonamiento. Sólo si es increíble intentaran escrutinizar la 


lógica, para ver si la conclusión se deriva válidamente a partir de las premisas. 


Estos resultados, sin embargo, tienen poco que decir sobre si las creencias 

anulan o impiden el razonamiento. Oakhill y Johnson Laird demostraron que 

las creencias también influyen cuando los sujetos trazan conclusiones por sí 

mismos. Sin embargo, los índices son más altos para las conclusiones que son 

falsas a causa de las definiciones de las palabras que contienen (por ejemplo: 

Algunas actrices no son mujeres), que cuando las conclusiones violan tan sólo 

el conocimiento general (por ejemplo: Algunos atletas no están en forma). Con 

conclusiones definitoriamente falsas y sus inversas verdaderas (“Todos los 


animales son perros” y “Todos los perros son animales”) los resultados fueron 

paralelos a los de Evans y otros. La ventaja que tiene la teoría de los modelos 

mentales sobre la teoría del modelo de escrutinio selectivo es que proporciona 

una explicación del proceso de razonamiento y de cómo se pueden cometer 

errores en el razonamiento.

Ÿ  modelo alternativo de la necesidad malinterpretada: se basa en la asunción de 

que los sujetos no entienden lo que significa la necesidad lógica. Los sujetos 

intentan razonar, pero, cuando una conclusión no es ni definitivamente 


verdadera ni definitivamente falsa, dadas las premisas, basan su respuesta en la 

credibilidad de la conclusión en lugar del hecho de afirmar, correctamente, que 

no se deriva de las premisas. Así, por ejemplo, todos los pares de premisas 


silogísticas de las cuales no se deriva ninguna conclusión válida, y muchas 


otras, tienen dos o más conclusiones que son compatibles con las premisas, 

pero que no son necesarias a partir de ellas. Sin embargo, la evidencia no 


sostiene este modelo.



Oakhill, Johnson Laird y Garham estudiaron el locus de los efectos de los 

sesgos 
de creencias mediante un experimento con tres tipos de problemas:


- problemas de un sólo modelo (todos tienen una conclusión valida)


- problemas multimodelo con una conclusión válida (“determinados”)


- problemas multimodelo sin una conclusión válida (“indeterminados”)



A parte de su efectos sobre la interpretación de las premisas, las creencias 

pueden tener otros dos efectos, según la teoría de los modelos mentales. Pueden 

afectar sobre los modelos de las premisas que se consideren, y pueden actuar como un 
filtro final sobre las conclusiones, causando que los sujetos rechacen o alteren las 

conclusiones que no encajan con sus creencias. El primer efecto se debería dar tan sólo 
con los problemas multimodelo. Si una conclusión compatible con un modelo inicial de 
las premisas es consistente con las creencias de una persona, ésta podría aceptarla sin 
tratar de encontrar modelos alternativos. Una conclusión inicial increíble, sin embargo, 
podría desencadenar una búsqueda minuciosa de representaciones alternativas de las 
premisas. Esta idea está relacionada con lo que David Perkins denomina la 


epistemología de dar sentido del razonador corriente: en el razonamiento cotidiano 
se espera que las conclusiones posean un significado superficial. En los problemas de 
razonamiento más formal también podría aplicarse ese criterio. Así, si una conclusión 
coincide con el conocimiento que tienen del mundo, los sujetos podrían estar más 

inclinados a aceptarla.



La segunda posibilidad, que los sujetos flitran sus conclusiones, permite que las 
creencias afecten tanto a los problemas de un sólo modelo como a los multimodelo. 
Los razonadores que produjesen una conclusión increíble podrían cambiarla por otra 
que encontraran más aceptable, sin ninguna otra referencia de las premisas, o podrían 
responder que no se concluye nada.



En conjunto, los resultados sugieren que, dondequiera que las creencias tengan 
efecto, éste puede aparecer de dos maneras diferentes: acortando el examen de 

modelos alternativos o influyendo en la manera como se juzgan las conclusiones.        

Capítulo 4: Comprobación de hipótesis

Lectura: Comprobación de hipótesis (Garnham y Oakhill, 1996)

4.1. Las tres tareas de Wason


La mayor parte de la investigación psicológica sobre la comprobación de hipótesis se ha inspirado, directa o indirectamente, en el trabajo de Peter Wason, quien inventó tres problemas aparentemente simples para estudiar la manera en como la gente evalúa sus hipótesis. Wason estaba influido por la idea de Popper de que las hipótesis deberían comprobarse mediante el método hipotético-deductivo y, por tanto, la investigación sobre la comprobación de hipótesis también concierne a cuestiones sobre el razonamiento deductivo.

4.2. La tarea de selección


La tarea de selección ha suscitado la mayor parte de la investigación. La versión original, abstracta, se describe de la forma siguiente: se muestra al sujeto una cara de cada una de las cuatro tarjetas, y se le dice que cada tarjeta tiene una letra en una cara y un número en la otra. Se le presenta también al sujeto un enunciado general que puede o no aplicarse a las tarjetas. El enunciado general es: “Si una tarjeta tiene una vocal en una cara, tiene un número par en la otra”, hecho que equivale a decir que “Todas las tarjetas con una vocal en una cara tienen un número par en la otra”. Las tarjetas serían las siguientes:




E

K

4

7




P
           P

Q
 Q



La tarea consiste en seleccionar aquellas tarjetas que deben girarse para averiguar si la regla es verdadera, es decir, para ver si describe correctamente todas las tarjetas. Las cuatro tarjetas se denominan P, P, Q y Q. La tarea de selección de Wason es engañosamente simple, pero incluso cuando se trata de un grupo de personas que poseen un nivel alto de educación, la mayoría contesta erróneamente. La respuesta correcta es que las tarjetas que deben girarse son la E y el 7.



Un ejemplo confirmador de una hipótesis puede ser consistente con muchas otras hipótesis. Por eso las elecciones de P, Q, y P Q, no son respuestas correctas. Es decir, la tarjeta P podría ser consistente con otra regla como “Detrás de las vocales A y E puede haber el número 4”. Por eso, esas elecciones no demuestran que la hipótesis sea verdadera. Las ideas de Popper sobre la confirmación y la falsación de hipótesis pueden aplicarse a la tarea de selección. El hecho de que una tarjeta particular se adecue a la regla no puede demostrar que la regla sea correcta. Cualquiera de las otras cartas podría desobedecer la regla. Obviamente, en este caso la regla se podría demostrar comprobando que cada tarjeta satisface la regla. Sin embargo, la tarea de los sujetos es elegir solamente aquellas tarjetas que deben girarse para ver si la regla describe correctamente todas las tarjetas.



En relación a una hipótesis general, los ejemplos específicos se agrupan en tres clases:

Ÿ  Caso totalmente irrelevante: un ejemplo podría ser una cabra verde como evidencia 

potencial para la afirmación general de que todos los pastores viven en el campo. En la 
tarea de selección, una tarjeta con un número impar y una consonante sería irrelevante 
en este sentido.

Ÿ  Caso confirmador: por ejemplo, las tareas que tendrían tanto una vocal como un número 
par (tarjetas P y Q).

Ÿ  Caso falsador: las que tendrían una vocal y número impar, por ejemplo. Serían las tarjetas P 
y Q.



La explicación de la solución correcta teniendo en cuenta cada una de las cartas es la siguiente:

Ÿ  P (Tarjeta con vocal): La tarjeta P puede tener un número par o un número impar en el 
dorso. Si tiene un número par, se adecua a la regla. Sin embargo, podría ser 

consistente con muchas otras reglas, y no demostraría por sí sola que la regla en 

cuestión es verdadera, ya que una o más de las tarjetas podrían no adecuarse a ella. Si 
la tarjeta P tiene un número impar en el dorso, la regla no es verdadera. Por tanto, la 
carta P debe girarse, porque puede demostrar que la regla no es verdadera.

Ÿ  P (Tarjeta con consonante): casi nadie elige esta carta. Sólo puede ser irrelevante, ya 
que la regla no dice nada sobre lo que hay en el reverso de las tarjetas con 


consonantes. No tiene la menor importancia si la K tiene un número par o impar en su 
otro lado.

Ÿ  Q (tarjeta con número par): En su reverso puede haber una vocal o una consonante. Si 
hay una vocal, la tarjeta es un ejemplo confirmador de la regla, es consistente con ella 
pero no prueba que sea verdadera por sí sola. Si hay una consonante, la tarjeta es 

irrelevante. Por tanto, esta tarjeta no sería un ejemplo desconfirmador. Haya lo que 
haya en el otro lado, si las otras tarjetas satisfacen la regla, la tarjeta Q no la 

desconfirmará. No hay, por tanto, ningún motivo para girarla.

Ÿ Q (Tarjeta con un número impar): la tarjeta podría tener una vocal o una consonante en 
su reverso. Si tiene una consonante, es irrelevante, igual que cualquier otra carta con 
una consonante. Sin embargo, si tiene una vocal, es un ejemplo falsador de la regla. 
Para ver si la regla es verdadera, es vital girar la tarjeta Q.



Por todo esto, la respuesta correcta es girar P y Q. Esto se debe a que la regla sólo hace referencia a si una carta tiene una vocal, tiene un número par detrás. Pero no dice que si tiene un número par, tenga que tener una vocal. Ni dice que las consonantes deban tener un número impar.



Un hallazgo firmemente establecido es que si, después de que los sujetos han elegido, las tarjetas se giran realmente, los sujetos son muy capaces de juzgar cuales son las consecuencias de la regla, incluso si han seleccionado las tarjetas equivocadas. De hecho, algunos sujetos se hacen un verdadero lío intentando reconciliar sus selecciones con lo que ahora les parece obvio. El problema que tiene la gente no está en juzgar entre los ejemplos (totalmente especificados) y una hipótesis, sino, al menos en la versión abstracta de selección, en relacionar las instancias incompletamente especificadas con la hipótesis.



Una serie de experimentos demostraron que el nivel de actuación típico entre estudiantes universitarios en la tarea de selección, alrededor del 15% de selecciones correctas, permanecía constante a lo largo de un amplio espectro de variaciones sobre las instrucciones, como pedir a los sujetos que seleccionaran las tarjetas que tenían que girar para averiguar si la regla era falsa en lugar de verdadera. Johnson Laird y Wason propusieron que el principal determinante de la tarea de selección era la comprensión de la estructura lógica de la tarea que demostraba el sujeto. Su modelo de comprensión afirma que los sujetos pueden presentar tres niveles de comprensión:

Ÿ  Primer nivel: los sujetos se centran en la posibilidad de confirmar la regla, y eligen sólo las 
cartas que podrían ser ejemplos confirmadores, como sólo P o P y Q.

Ÿ  Segundo nivel: se dan cuenta de que la falsación es importante, pero no ven que la 

confirmación no lo es. Pueden elegir, por ejemplo, P, Q y Q.

Ÿ  Tercer nivel: los sujetos eligen sólo las tarjetas que podrían ser ejemplos falsadores (P y 
Q).



A menudo se ha considerado que el hecho de que tantos sujetos hicieran elecciones que indican sólo el primer o el segundo nivel de comprensión refleja un sesgo de confirmación, que significa que cuando la gente está comprobando las hipótesis, y se les permite seleccionar datos que podrían ser relevantes para comprobar estas hipótesis, tiende a elegir ejemplos confirmadores, que sólo pueden ser consistentes con las hipótesis, en lugar de dar ejemplos falsadores, que podrían demostrar que la hipótesis es definitivamente falsa. Sin embargo, la tarea de selección proporciona sólo evidencia indirecta para el sesgo confirmatorio por dos razones:

- no requiere que los sujetos elijan elementos enteramente especificados para comprobar una 
hipótesis.

- exige un razonamiento sobre materiales altamente abstractos. La actuación en la tarea de 
selección puede mejorar radicalmente cuando se usan materiales más concretos.



Evans ha propuesto una explicación diferente basada en el modelo del sesgo de emparejamiento, que afirma que en la tarea de selección los sujetos eligen las cartas de dos maneras. La primera es mediante razonamiento lógico correcto y conduce a la selección de las tarjetas P y Q. El segundo método es mirar los ítems explícitamente mencionados en la regla y elegir las tarjetas que se emparejan con esos ítems. Si la palabra “no” aparece en cualquier parte de la regla, se elimina mediante el proceso de emparejamiento, de manera que, por ejemplo, una regla que contenga la frase “no una vocal” se empareja con una vocal. En la versión estándar de la tarea (“si vocal, entonces número par”) el sesgo de emparejamiento lleva a la elección de la tarjeta con la vocal (P) y la tarjeta con número par (Q), lo que explica por qué la mayoría de los sujetos eligen las tarjetas P y Q en esta versión de la tarea. Sin embargo, el modelo de Evans hace predicciones diferentes cuando el “no” está introducido en las reglas. En sus experimentos usó:

1- Si hay una vocal en un lado de la tarjeta, hay un número par en el otro lado.

2- Si hay una vocal en un lado de la tarjeta, no hay un número par en el otro lado.

3- Si no hay una vocal en un lado de la tarjeta, hay un número par en el otro lado.

4- Si no hay una vocal en un lado de la tarjeta, no hay un número par en el otro lado.



Para todas las reglas, las tarjetas emparejadas son la E y el 4. La hipótesis del sesgo de emparejamiento afirma que el patrón de elecciones, clasificadas como P, P, Q yQ, variará de regla a regla, y que , en particular, el sesgo de emparejamiento conducirá a la elección de las tarjetas P yQ con la regla 2, incrementando así el número de elecciones correctas. De hecho, obtuvo una mayor evidencia del sesgo de emparejamiento para las cartas Q yQ que para las cartas P yP, y, más recientemente ha propuesto un heurístico “si” diferente (si centra la atención sobre la carta P) para explicar la rareza de las elecciones deP con cualquiera de las cuatro reglas. Evans también pidió a los sujetos que justificaran su elección y encontró que no sólo la elección que los sujetos hacían de las tarjetas cambiaba de ensayo a ensayo, sino que también lo hacia la justificación que daban a su elección. Evans concluyó que esas justificaciones no reflejaban los procesos utilizados para seleccionar las tarjetas sino que se construían después de que las tarjetas habían sido seleccionadas.



En algunos trabajos posteriores, Evans ha desarrollado su teoría del proceso dual (emparejamiento y razonamiento lógico) para la tarea de selección en dirección a una teoría de proceso dual del razonamiento humano más general. Distingue entre procesos heurísticos y analíticos, afirmando que los primeros tiene prioridad temporal sobre los últimos. Así, cuando una persona está tratando de resolver un problema, hay procesos preatencionales, mayoritariamente automáticos, que seleccionan ciertos aspectos del problema como potencialmente relevantes para su solución. Algunas veces esos procesos heurísticos determinan en realidad la solución al problema, por ejemplo, en sujetos que muestran un puro sesgo de emparejamiento en la tarea de selección. En otros casos, funcionan procesos analíticos sobre lo que se ha seleccionado mediante los procesos preatencionales. Así, incluso si los procesos analíticos funcionan adecuadamente, sus resultados pueden reflejar sesgos en el razonamiento a causa de aquello con lo que se les ha permitido funcionar.



Parece evidente que las personas representan, en sus modelos mentales, las cosas que se les mencionan explícitamente. Cuando llegar a la conclusión correcta requiere la consideración de cosas que no se mencionan explícitamente (consonantes en la tarea de selección clásica) la gente tiene dificultades.



Se comprobó pronto que la actuación en problemas con la misma estructura lógica, pero con reglas menos abstractas, mejoraba notablemente. Se trata de un efecto facilitador del contenido familiar sobre el razonamiento. En el primer estudio de los efectos de contenido en la tarea de selección, Wason y Shapiro presentaban a los sujetos la siguiente versión de la tarea. La regla era: “cada vez que voy a Manchester, voy en coche”:



Manchester

Leeds

Coche

Tren



        P


P 

    Q

Q



Con esta versión de la tarea, alrededor del 60% de los sujetos seleccionaron sólo las tarjetas de Manchester (P) y tren (Q). Aparentemente, en esta versión de la tarea encontraron más fácil ver que si la tarjeta tren tenía Manchester en el reverso, la regla sería falsa.



En otra versión concreta de la tarea de selección, Johnson Laird, Legrenzi y Legrenzi utilizaron una regla que había sido usada en el sistema postal británico. En el sistema de dos tarifas postales, enviar sobre cerrados costaba 5d (peniques) y los sobres abiertos 4d. La regla usada era: “Si el sobre está cerrado, lleva pegado un sello de 5d”. Las “tarjetas” eran sobres cerrados o abiertos y sobres con sellos de 5d y de 4d pegados. De nuevo, esta versión de la tarea facilitó que los sujetos vieran la relevancia potencial de la cartaQ. Si el sobre con el sello 4d estaba cerrado, la regla era falsa o se había transgredido.



La explicación original de los efectos temáticos en la tarea de selección fue la hipótesis de la huella de memoria, que establece que un contenido concreto familiar puede hacerle recordar a una persona un problema similar que ha solucionado, o ha visto solucionar, en el pasado. La versión fuerte de esta hipótesis queda falseada por el problema de Sears de D’Andrade, ya que no todos los sujetos que lo solucionaron habían trabajado en unos grandes almacenes, ni sabían necesariamente que los grandes almacenes operaban con el sistema de que las compras superiores a 30$ deben ir firmadas por el jefe del departamento. Sin embargo, el resultado de d’Andrade es compatible con una versión más débil, ya que su regla se relaciona con ideas comunes, tales como la necesidad de tener cuidado con las transacciones comerciales de gran envergadura.



Recientemente, varios autores han cuestionado la hipótesis de la huella de memoria. Cheng y Holyoak han descubierto una versión abstracta de la tarea de selección (si se va a realizar la acción “A”, primero tiene que satisfacer la condición “X”) en la que los sujetos lo hicieron bien. Estos autores han sugerido que la gente utiliza reglas de inferencia dependientes del contexto llamadas esquemas de razonamiento pragmático. Se mencionan tres esquemas:

Ÿ  esquema de obligación
Ÿ  esquema de causación
Ÿ  esquema de autorización


El más interesante es este último. Se usa para razonar sobre situaciones que incluyen autorizaciones, y comprende cuatro reglas sobre acciones que tienen precondiciones. Las reglas son:

- Si se ha de producir la acción, la precondición debe satisfacerse.

- Si no se ha de producir la acción, la precondición no necesita satisfacerse.

- Si la precondición se satisface, la acción se puede producir o no.

- Si la precondición no se satisface, la acción no debe (o debería) producirse.



Cheng y Holyoak afirman que las versiones de la tarea de selección que muestran efectos temáticos son las que activan el esquema de autorización. Afirman que la existencia de un motivo puede hacer que los sujetos conciban que una regla está concediendo autorización en lugar de ser arbitraria. Así, pueden explicar los autores los hallazgos que se han tomado tradicionalmente como evidencia de la huella de memoria, pero pueden también explicar por qué los sujetos pueden acertar en versiones de la tarea de selección basadas en reglas de las que nunca han tenido experiencia directa, pero que pueden racionalizarse como otorgadoras de permiso.



En cierta manera, los esquemas pragmáticos pueden verse como un equilibrio entre la perspectiva de la lógica mental de que la gente usa reglas de inferencia independientes del contexto y la hipótesis de la huella de memoria de que muchas tareas aparentemente deductivas se solucionan simplemente utilizando la solución de un problema similar almacenado en la memoria. Sin embargo, hay otra interpretación de la teoría.



Cosmides basa su análisis en la idea de los contratos sociales, que especifica que, en los intercambios sociales, si alguien obtiene un beneficio se supone que alguien paga un coste por él. Cosmides adopta una perspectiva evolucionista respecto a por qué la gente razona bien sobre los contratos sociales y, en particular, cuando tiene que detectar que alguien le está tomando el pelo.



Por muy intrigante que sea esta teoría, sus afirmaciones son incorrectas, ya que, como varios autores han señalado, muchos de los mejores contextos facilitadores no se basan en costes y beneficios socialmente intercambiados. Por ejemplo, en una regla como “si vas a limpiar la sangre derramada debes llevar guantes de goma”, limpiar la sangre no es un beneficio por el que se pague el precio de llevar guantes de goma.



Manktelow y Over han sugerido que la facilitación de la tarea de selección se puede producir tan sólo cuando el razonamiento requerido es práctico y no teórico. Arguyen que en todos los casos de facilitación claramente establecidos, las reglas son deónticas, es decir, se refieren a permisos y obligaciones. Además sugieren que la facilitación es más probable cuando en motivo de una regla es obvio o cuando se le hace saber al sujeto. Sin embargo, el contenido familiar no es un prerrequisito para facilitar la actuación en la tarea de selección. Al igual que Cosmides, estos autores han demostrado que hay circunstancias bajo las cuales los sujetos escogen regularmente las cartas P y Q. Con una regla genuinamente de permiso o concesión como: “Si arreglas tu cuarto, puedes ir a jugar”, los sujetos seleccionan las cartas P y  Q cuando comprueban si el padre ha quebrado la regla, pero seleccionan P y Q cuando comprueban si lo hizo el hijo. La razón de estas elecciones es la siguiente. Hay cuatro maneras por las que se puede violar una autorización. El agente, puede ser justo o no tener fuerza de voluntad y el actor puede ser sacrificado o timar al agente. La primera y la tercera de estas posibilidades corresponden a la combinación de P (habitación ordenada) y  Q (no jugar). La segunda y la cuarta corresponden a  P (habitación desordenada) y Q (jugar). Las instrucciones dadas por los autores se centran en el caso en el que el agente se comporta injustamente, de manera que los sujetos necesitan estar seguros de que no hay ninguna carta con P en un lado y  Q en el otro (de ahí la elección P y  Q) y en el caso de que el actor engaña, se provoca la elección de P y Q.



Gigerenzer y Hug presentaron una versión revisada de la teoría del contrato social de Cosmides que explica muchos de estos resultados. Diferenciaron entre los contratos sociales en los que sólo puede engañar una parte ( por ejemplo, las reglas del consumo de alcohol, o sobre el correo) y los contratos sociales en los que los dos lados pueden engañar (por ejemplo, la regla de la habitación ordenada). Sólo las últimas producen el cambio de selección de P y  Q (cuando la persona que establece la regla engaña) y  P y Q (cuando la persona a la que se dirige la regla engaña).



Los estudios descritos hasta aquí se han separado de la idea de que la tarea de selección podía usarse para investigar la clase de comprobación de hipótesis que se encuentra en las ciencias, ya que, como reconoció Aristóteles, el razonamiento práctico es diferente del razonamiento teórico. La elección de las cartas P y Q nunca podría justificarse en una tarea de razonamiento teórico, pero no hay ninguna duda de que los sujetos de Manktelow y Over está haciendo una elección racional. Los autores arguyen que el estudio del razonamiento deóntico debería estar más integrado en los trabajos sobre la toma de decisiones porque necesita hacer uso de ideas como la preferencia y la utilidad, y en el trabajo sobre la teoría de la mente porque los permisos se conceden en un trasfondo de otras reglas y normas, a las que se entiende que se someten las otras personas.



Aunque la idea de que la gente en realidad soluciona la tarea de selección sólo cuando esta les hace implicarse en razonamiento práctico (deóntico) es atractiva, no está universalmente aceptada. Johnson Laird y Byrne arguyen que no todos los contenidos que producen una facilitación se basan en un razonamiento deóntico, aunque los casos más flagrantes son los que lo hacen. La regla en la versión abstracta de la tarea de selección de Wason conduce a un modelo explícito en el que hay una carta con una vocal en una cara y número par en la otra, pero no necesariamente ninguna de las posibilidades restantes (consonante / número par; consonante / número impar), ni a una representación explícita de la combinación no permitida (vocal / número impar). Johnson Laird y Byrne proponen que cualquier manipulación que conduzca a que esos otros modelos se representen explícitamente conducirá a la facilitación. Además, sugieren que podría ser necesario representar explícitamente que ciertas combinaciones (correspondientes a vocal y número impar en la versión abstracta de la tarea de selección) son imposibles.

4.3. El problema THOG


El nombre del problema proviene de una lista de sílabas sin sentido de Woodworth. Como la tarea de selección, el problema THOG es engañosamente simple en su forma, pero difícil de solucionar correctamente. El problema THOG es sobre figuras geométricas con diferentes formas y colores, por ejemplo:

      
INCRUSTAR \* FORMATOCOMBIN

   




A diferencia de la tarea de selección, la persona que administra el problema THOG no le presenta directamente una regla o hipótesis al sujeto, sino que formula el siguiente enunciado: “Estoy pensando en un color (negro o blanco) y en una forma (cuadrado o círculo). Cualquier figura que tenga o el color en el que estoy pensando o en la forma en la que estoy pensando, pero no ambos, es un THOG. Dado que el cuadrado negro es un THOG, ¿qué se puede decir sobre si las otras figuras son un THOG, si es que se puede decir algo?”


Como en la tarea de selección, el problema THOG es complicado por el hecho de que a los sujetos no se les da información complementaria, sino que tienen que considerar varias alternativas. El sujeto ha de considerar dos posibles reglas que el experimentador podría tener en mente. Dado que el cuadrado negro es un THOG, la regla para lo que es un THOG podría ser cualquiera de las dos siguientes:

Ÿ  Un THOG es o negro o círculo, pero no ambos 

Ÿ  Un THOG es o blanco o cuadrado, pero no ambos



Después, el sujeto tiene que extraer las consecuencias de cada posibilidad para ver cómo clasifica las figuras. La respuesta final al problema depende de si cada posibilidad conduce a la misma clasificación para cualquiera de las figuras que nos son el cuadrado negro. Sea cual sea la regla que el experimentador ha elegido, el círculo negro y el cuadrado blanco no son un THOG y el círculo blanco es un THOG.



La respuesta más común es que el círculo blanco no es un THOG y que las otras dos figuras lo son, o que su estatus es indeterminado. Wason y Brooks denominaron este error como el error intuitivo. El círculo blanco y el cuadrado negro no tienen ningún rasgo en común, de manera que es muy probable que pertenezcan a categorías diferentes. El cuadrado blanco y el círculo negro, por otra parte, comparten ambos un rasgo en común con el THOG conocido. La naturaleza abstracta del problema, y la presencia de disyunciones tanto en el conjunto de definiciones posibles de los THOG como en la definición de cada candidato, contribuye obviamente a la dificultad del problema.



Otros problemas más específicos que se encuentran los sujetos cuando van a resolver el problema THOG son:

Ÿ  Algunos sujetos confunden las dos propiedades del ejemplar THOG (negro y cuadrado) con 
las propiedades que el experimentador tiene en la mente.

Ÿ  A no ser que sean provocadas, la mayoría de los sujetos no construyen las dos posibles 

definiciones de un THOG.



Según Newstead y Griggs, estas dos dificultades surgen a partir de del hecho de que los sujetos no distinguen, en su razonamiento sobre el problema, el nivel de los datos (figuras) del nivel de las hipótesis. Este problema se agrava por el hecho de que cada hipótesis sobre la definición (cuadrado y negro) puede interpretarse como una descripción de una figura (el cuadrado negro).



Los escenarios realistas son útiles si pueden ayudar a los sujetos a separar los datos de las hipótesis. Newstead y Griggs, por ejemplo, presentaron a los sujetos un problema en el que una persona da cartas a cada uno de sus cuatro amigos y se queda una para ella. Esta persona dice que invitará a cenar a aquellos amigos que tengan una carta con la misma forma o el mismo color que la de ella, pero no a ambos. En este escenario, la carta del personaje principal corresponde a la hipótesis y las cartas de los cuatro amigos corresponden a los datos. Adicionalmente, se puede ayudar a los sujetos en esta tarea si se les pide explícitamente que consideren lo que podría ser la carta del personaje principal.



Girotto y Legrenzi han proporcionado algunos datos sobre la implicación de separar la hipótesis y los datos. Estos autores demostraron que la actuación en la tarea abstracta del THOG se veía facilitada si se daba otro nombre sin sentido (SARS) a la carta que correspondía al color y a la forma de la que el experimentador tenía en mente.

4.4. El problema 2-4-6


Un tercer problema exasperante inventado por Wason es el problema 2-4-6 o de las veinte preguntas inversas. En el problema 2-4-6 no se da al sujeto casi ninguna información sobre el enunciado general pertinente, excepto que es una regla que gobierna secuencias de tres números. La otra información que se da al sujeto es que la secuencia 2-4-6 obedece la regla. La tarea es descubrir la regla que el experimentador tiene en la mente. Para ello el sujeto puede preguntar al experimentador si hay secuencias de tres números que obedecen la regla. El experimentador contesta sólo “sí” o “no”. Cuando el sujeto está seguro de la regla la enuncia y, de nuevo, el experimentador le dirá si ha acertado o no. La regla con la que trabaja el experimentador es muy general: tres números cualesquiera en orden ascendente. 



Parte de la gracia de esta elección es que existen muchas reglas específicas, los ejemplos de las cuales son todos también ejemplos de la regla del experimentador. Algunos ejemplos de esas reglas son : tres números cualesquiera ascendiendo de dos en dos, tres números pares cualesquiera en orden ascendente, etc… Así, si el sujeto pregunta sobre una secuencia como 100-102-104 y el experimentador dice: “si, esa secuencia obedece mi regla”, el sujeto no puede decir cual de esas reglas tiene en mente el experimentador. Estos ejemplos son tan sólo consistentes con la regla del experimentador. No demuestran que la regla sea correcta, y son consistentes también con muchas otras.



Pero también es cierto que estos datos no carecen de información. Incluso las reglas iniciales de 2-4-6 dejan fuera clases enteras de reglas. Además, el sujeto probablemente asumirá que el experimentador está pensando en una regla sencilla, en lugar de en cualquiera de las reglas complejas y contraintuitivas que son coherentes con las secuencias que han ocasionado las respuestas afirmativas.



El sujeto debe formar una hipótesis sobre la regla que el experimentador tiene en su mente, pero esta hipótesis no es en sí misma una hipótesis general como “si una carta tiene una vocal en una cara, tiene un número par en la otra”. Es una hipótesis sobre un hecho específico, aunque desconocido, el de qué regla (general) tiene el experimentador en la cabeza. Por tanto, es una hipótesis sobre una hipótesis. Ahora bien, las hipótesis específicas no se comprueban intentando falsearlas, sino que se contrastan con el estado de hechos específicos al que pertenecen (ir a ver lo que es) Sin embargo, en la tarea 2-4-6 los sujetos no pueden inspeccionar o averiguar directamente lo que hay en la mente del experimentador. Pueden investigar tan sólo indirectamente. Al hipotetizar qué regla hay en la mente del experimentador, necesitan formular reglas generales y tienen que utilizar procedimientos para comprobar reglas generales. En este punto surge una complicación. Las hipótesis generales sólo se pueden falsar a través de ejemplos posibles, nunca pueden confirmarse conclusivamente. Así, los sujetos nunca van a conseguir la evidencia conclusiva de que han elegido la regla correcta.



Sin embargo, independientemente de las reglas que elimine el sujeto, aún quedarán infinitas reglas que el experimentador puede tener en la cabeza. ¿Cómo se debería dar el salto de la eliminación de reglas a la enunciación de la regla real? El sujeto debe aventurar una respuesta, tomando en cuenta la información sobre las reglas que ya se han eliminado, o puede desafiar la lógica de la comprobación de hipótesis e intentar apoyar su conjetura encontrando evidencia consistente con ella.



La tarea produce algunos hallazgos sencillos. La mayoría de los sujetos preguntan sobre secuencias que se ajustan a la norma que es su hipótesis en ese momento. Es más, los sujetos que enuncian una regla y a los que se les dice que están equivocados, a menudo continúan produciendo secuencias que se ajustan a ella. Wason describió que los resultados de sus estudios indicaban un “fracaso en eliminar hipótesis”. En gran parte de la literatura posterior se dice que la tarea 2-4-6 proporciona más evidencia a favor del sesgo de confirmación. La elección de ejemplos que se ajustan a la hipótesis de ese momento se considera una estrategia confirmadora.



Para comportarse sensatamente en la tarea 2-4-6, los sujetos necesitan saber no sólo que los ejemplos confirmadores no demuestran que una hipótesis sea verdadera, sino también que todos los ejemplos confirmadores de una hipótesis específica son también ejemplos confirmadores de una hipótesis más general.



Consideraciones de este tipo llevaron a Klayman y Ha a un análisis más general de la relación que hay entre una estrategia positiva de comprobación y la confirmación y el desmentido. No es posible, en general, saber qué relación existe entre una regla hipotetizada y una regla real. La tarea 2-4-6 está construida de manera que es casi seguro que la regla del experimentador es más general que la regla hipotetizada por el sujeto. Los autores demostraron que, si la relación entre la regla real y la hipotetizada es la contraria, siendo la regla hipotetizada más general que la regla real, la regla hipotetizada puede ser falseada conclusivamente sólo mediante los ejemplos positivos que queden comprendidos bajo esa regla, pero fuera del campo de la regla real.



En la versión original de la tarea 2-4-6, las instrucciones que se centran explícitamente en el desmentido de la hipótesis del momento aumenta el número de secuencias no confirmadoras generadas, pero no aumentan la probabilidad de solucionar el problema. Gorman y Gorman explican este resultado en términos de la importancia de tomar una decisión activa sobre si la regla hipotetizada es la correcta, en lugar de confiar en las respuestas del experimentador. A pesar de todo, este resultado no se replicó con una regla que era aun más general que la regla original de Wason (tres números diferentes). Los sujetos encontraron difícil obtener evidencia que desmintiera una regla tan general. La actuación en esta regla más general queda facilitada mediante el uso de la llamada versión DAX-MED de la tarea 2-4-6, tal como lo es en la regla estándar. En la versión DAX-MED de la tarea, se dice que el experimentador está pensando en dos reglas, con las etiquetas sin sentido DAX y MED. DAX es la regla original y MED es su complemento (todos los conjuntos de tres números que no obedecen la regla original). Aunque no se informa a los sujetos explícitamente sobre la relación entre DAX y MED, se deja claro que cada triple es un DAX o un MED, pero no ambos. Gorman y otros arguyen que las instrucciones de DAX-MED ayudan a los sujetos a resolver los problemas del tipo 2-4-6 al proporcionarles una mejor representación del problema.

4.5. Estudios en ciencia artificial


La investigación que usa el área de selección y la tarea del 2-4-6 sugiere un sesgo de confirmación en la comprobación de hipótesis. Una pregunta importante es si el sesgo de confirmación se puede demostrar en el trabajo de los científicos o en situaciones experimentales que se aproximan más a la simulación de la investigación científica de lo que lo hacen las tareas de Wason. Mitroff en un estudio observacional de los científicos de la NASA presenta evidencia convincente de que, al menos en este grupo, el sesgo de confirmación está extendido. 



Mynatt, Doherty y Tweney dirigieron una serie de experimentos con un minimundo simulado por ordenador en el que podían dispararse partículas a unas figuras , algunas de las cuales estaban protegidas por límites invisibles. La tarea de los sujetos era descubrir leyes que gobernaran el movimiento de las partículas. Los autores arguyen que, al contrario de lo que sugiere Wason, la gente entiende la lógica de la falsación. Sin embargo, si la hipótesis inicial de una persona se centra en aspectos totalmente irrelevantes de la situación (por ejemplo, la forma de las figuras como un determinante de si tienen límites invisibles) esa hipótesis nunca podrá ser eliminada. Este hallazgo ilumina la importancia de la formación de varias hipótesis alternativas para aumentar las oportunidades de una hipótesis inicial que sea al menos en parte correcta, y que resulte por tanto susceptible de falsación. Este aspecto ha sido subrayado por Platt en su descripción de la estrategia de la inferencia fuerte, que requiere la formulación de hipótesis alternativas y la creación y la realización de un experimento que las elimine todas menos una. Entonces se derivan las versiones alternativas de las hipótesis restantes y el procedimiento continua.



La complejidad del minimundo de Mynatt se incrementó en un intento de imitar la complejidad del mundo real. Ninguno de los sujetos obtuvo las leyes del sistema en las diez horas que se les concedieron. El reducido número de sujetos que estaban influidos intensamente por las instrucciones no confirmatorias tuvieron una actuación más pobre que los otros. Este resultado condujo a Mynatt y otros a sugerir que los intentos de falsar las hipótesis podrían ser perjudiciales, particularmente en los estadios tempranos de la investigación científica.



Un aspecto importante de la ciencia real, que no ha sido investigado en los estudios mencionados hasta ahora, es que los datos pueden ser confusos o conducir a error por varias razones. Gorman ha investigado los efectos de datos poco fiables en la comprobación de hipótesis utilizando la tarea de Nueva Eleusis, inventada por Gardner. En esta tarea se formula una regla para describir secuencias de cartas de baraja. La regla de elección será simple, por ejemplo, “alternar cartas rojas y negras”. Si una carta sigue a la anterior en la secuencia gobernada por la regla, se coloca a su derecha. Si no, se coloca debajo. De esta manera las cartas correctas forman una línea recta y las incorrectas bajan en ángulo recto. En el estudio, los autores habían establecido previamente que, como en la tarea estándar del 2-4-6, las instrucciones no confirmadoras facilitaban la actuación en la tarea de Nueva Eleusis. Sin embargo, cuando se dijo a los sujetos que en las respuestas que obtenían podría haber errores aleatorios del 0 al 20% de los ensayos, la actuación se deterioró notablemente. En realidad las respuestas eran correctas en un 100%. Los sujetos trabajaban en grupos y algunos de ellos ignoraron la evidencia que no se ajustaba a sus hipótesis, tratándola como un error. Los pocos grupos que salieron airosos utilizaron una combinación de desmentidos y réplicas, iluminando así otro rasgo importante de la investigación científica.             

Capítulo 5: Razonamiento probabilista

Lectura: Razonamiento estadístico (Garnham & Oakhill, 1996)

5.1. La teoría de la probabilidad


La teoría matemática de la probabilidad se puede usar para formalizar los argumentos que se obtienen de los datos estadísticos. Puede usarse también como un estándar con el que comparar los argumentos cotidianos. Evaluar los argumentos en función del estándar de la lógica es problemático, porque puede ser muy difícil justificar la identificación de una constante lógica bien definida formalmente, tal como “” o “”, con su contrapartida del lenguaje natural “no” o “y”. Al juzgar el razonamiento estadístico cotidiano con los parámetros de la teoría de la probabilidad surgen problemas similares.



Para definir qué es una probabilidad se han dado tres respuestas diferentes:

Ÿ  Perspectiva de John Venn: las probabilidades se definen en términos de frecuencias 

(relativas) de largo término. Por ejemplo, la probabilidad de que salga cara en una 

moneda lanzada el aire es de un medio, porque a la larga el número de lanzamientos de 
esa moneda que salen cara será un medio del número total de lanzamientos. Aunque 
esta teoría es atractiva, encuentra problemas con acontecimientos más mundanos. Por 
ejemplo, ¿cómo se podría juzgar la probabilidad de que un matrimonio sea feliz?

Ÿ  Perspectiva de John Maynard Keynes: la afirmación de un medio proviene de un análisis 
lógico de la idea de una moneda equitativa. De nuevo esta idea se aplica bien a los 

juegos de azar, pero menos bien a la vida cotidiana.

Ÿ  Perspectiva de los bayesianos: sus antecedentes pueden rastrearse hasta los estudios de 
Laplace. Los bayesianos afirman que un juicio sobre probabilidad de un acontecimiento 
representa en el que una persona ideal, cuyas creencias son perfectamente coherentes, 
cree que el acontecimiento sucederá. Estos grados podrían ser completamente 

subjetivos, en la medida en que obedecen ciertas reglas o axiomas de la teoría de la 
probabilidad. El grado de creencia debe basarse en el análisis lógico y las creencias 
están basadas normalmente en la evidencia objetiva. La percepción subjetiva de la 

probabilidad no es incompatible con este hecho y, así, el término subjetivo resulta 

difuso. Los bayesianos difieren en dos maneras de los dos anteriores: 


- es probable que acepten el principio de indiferencia de Laplace: cuando no hay 


ninguna evidencia sobre las probabilidades de dos acontecimientos, se deben 

tomar como equiprobables.


- es probable que hagan un mayor uso del teorema de Bayes, que requiere juicios 


sobre las probabilidades de las hipótesis antes de que se hayan recogido datos 

que las prueben entre ellas.



Los partidarios de las tres perspectivas están de acuerdo en las propiedades matemáticas fundamentales de las probabilidades:

Ÿ  Una probabilidad es un número entre 0 y 1.

Ÿ  La suma de las probabilidades de todos los posibles acontecimientos en una situación dada 
es 1. Como caso especial, la probabilidad de que un acontecimiento no ocurra es uno 
menos la probabilidad de que ocurra.

Ÿ  Para acontecimientos mutuamente excluyentes en la misma situación, la probabilidad de uno 
u otro acontecimiento es la suma de las probabilidades de los acontecimientos. Por 
ejemplo: Que salga o un cinco o un seis en una tirada de dado, es la suma de 1/6 y 1/6.

Ÿ  Para encontrar la probabilidad de dos acontecimientos independientes que ocurren los dos, 
las probabilidades de los acontecimientos tienen que ser multiplicadas.

Ÿ  La probabilidad de que un acontecimiento (A) ocurra dado que otro (B) ha acecido, llamada 
la probabilidad condicional de A sobre B, es la probabilidad de que ambos ocurran 
dividido entre la probabilidad de que ocurra B:





p (A/B)=    p(A y B)          

        




          p (B)



Aunque la gente usa juicios informales de probabilidad, no está nada claro que sus juicios se atengan a esos principios. La idea personal bayesiana de la probabilidad se acepta ampliamente en economía, y por tanto en la investigación psicológica sobre el razonamiento probabilístico y la toma de decisiones que se deriva de las ideas sobre economía. Sin embargo, Shafer arguye que es un error considerar las probabilidades como elementos básicos en los juicios y las decisiones. Los juicios de probabilidad se construyen a partir de la evidencia, la cual es más fundamental, y “sobre el proceso de exploración de dicha evidencia”. Además, también dice que Savage se equivocaba al asumir que los juicios de probabilidad puedan siempre separarse de los juicios de valor, es decir, las preguntas sobre probabilidades que la gente asigna a los acontecimientos no pueden separarse de las preguntas sobre las preferencias de la gente. Irónicamente, sin embargo, como Gigerenzer ha señalado, la perspectiva personal de la probabilidad no tiene virtualmente ningún lugar en las técnicas inferenciales que se enseñan a los psicólogos en los cursos de métodos de investigación y de estadística. Esta técnicas se basan casi enteramente en las ideas frecuentistas de Fisher, Neyman y Pearson.



Como cuestión importante, uno debe preguntarse si, cuando la gente realiza y combina los juicios de probabilidad, se adhiere a los axiomas de la teoría de la probabilidad. Si no lo hace, y si el mundo real está bien modelado por la teoría de la probabilidad, continuará habiendo errores en el razonamiento.

A- Estimaciones simples de probabilidades


Dada una tarea sencilla, como mirar cómo alguien saca las bolas de una urna de una en una y las vuelve a meter, la gente es muy precisa en estimar las proporciones de bolas de colores diferentes. Hay, sin embargo, una tendencia a sobreestimar proporciones muy pequeñas. Otro hallazgo en estos estudios sobre la urna proporciona evidencia adicional de la estimación de la frecuencia exacta. Si la tarea se modifica de manera que el sujeto tiene que adivinar el color de la próxima bola, las conjeturas se reparten normalmente en la misma proporción que las bolas. En cierto sentido este emparejamiento de probabilidades es extraño, ya que no proporciona el número más alto esperado de conjeturas correctas. La estrategia que sí lo hace es elegir el color más común cada vez. Fischhoff sugiere que el atractivo del emparejamiento probabilístico es que parece ser una estrategia que podría producir la respuesta correcta cada vez, mientras que elegir el color más común no lo es.



Aunque los juicios son precisos en situaciones artificiales, se pueden alterar fácilmente con material más significativo. Kahneman y Tversky pidieron a la gente que escuchara una lista de 39 nombres (ya fueran 19 mujeres famosas y 20 hombres bastante conocidos o 19 hombres famosos y 20 mujeres bastante conocidas). La gente tendía a juzgar, incorrectamente, que había más gente del sexo “famoso” que del sexo “bastante conocido”. Kahneman y Tversky dispusieron del heurístico de disponibilidad para explicar el hallazgo. 



Un sesgo más sencillo en la estimación de frecuencias aparece cuando los sujetos emiten juicios sobre un nivel más amplio de frecuencias. Si se usan materiales más significativos, las frecuencias bajas se sobreestiman y las frecuencias altas se subestiman.

B- Exceso de confianza


Las estimaciones de probabilidades también fracasan de manera sistemática cuando la gente juzga lo bien que ha actuado. Se tiene un exceso de confianza sobre los juicios propios (excepto en tareas muy fáciles, donde la confianza tiende a ser ligeramente menor). El exceso de confianza aumenta con la dificultad de las preguntas. Se dice que los juicios de seguridad están incorrectamente calibrados. Esta calibración incorrecta puede a veces ser corregida con un entrenamiento intenso, especialmente cuando el feedback es claro y relativamente inmediato.



Gigerenzer, Hoffrage y Kleinbölting proponen una teoría de los modelos mentales probabilísticos para explicar el exceso de confianza en problemas de conocimiento general. Estos modelos se usan para resolver problemas mediante inferencias “utilizando información probabilística del entorno natural” cuando esos problemas no pueden resolverse directamente mediante modelos mentales locales, o sea “mediante memoria y operaciones lógicas elementales”.  

  

En un experimento se observó que el exceso de confianza se redujo enormemente para las preguntas sobre ciudades comparadas con las preguntas estándar de conocimiento general. Otro hallazgo fue que, en ambos conjuntos de preguntas, los sujetos eran altamente precisos cuando juzgaban cuántas preguntas habían contestado bien en total. Gigerenzer y los otros explican el resultado afirmando que los juicios de confianza sobre preguntas individuales y los juicios de éxito a largo término en la respuesta a preguntas se realizan utilizando diferentes modelos mentales probabilísticos. En el primer caso se usan modelos relacionados con las preguntas específicas. En el segundo, se usan modelos de las habilidades de responder preguntas del propio sujeto.



Griffin y Tversky han demostrado, sin embargo, que eliminar el elemento que constituía la “trampa” en la preguntas no eliminaba por sí mismo el exceso de confianza. Y que la gente da más crédito del que debería a la fuerza de la evidencia a primera vista y no suficiente a su calidad. También señalan que en parte, si no totalmente, el hallazgo de Gigerenzer y otros puede atribuirse al hecho de que las preguntas de conocimiento general eran más difíciles que las preguntas sobre ciudades, de manera que se esperaría un mayor exceso de confianza aunque sólo fuera sobre esta base.

C- Sesgo de “a posteriori”


“A posteriori es obvio” es una observación común. Este sesgo de a posteriori fue demostrado por Fischhoff, quien utilizó preguntas de conocimiento general. Se comunicaban las respuestas a algunos sujetos y a otros no. Los del segundo grupo tenían que generar respuestas por sí mismos y asignarles probabilidades. Los sujetos que sabían las respuestas afirmaron que les hubieran asignado probabilidades más altas que los que tenían que producir las respuestas por sí mismos. Bajo estas condiciones, los sujetos están fuertemente influidos por el resultado real.

D- Los heurísticos de Kahneman y Tversky


Tversky y Kahneman propusieron que la gente utiliza métodos heurísticos para sopesar las probabilidades de los acontecimientos o de las propiedades que podrían tener esos objetos. Esos métodos heurísticos producen estimaciones directas de probabilidad o frecuencia, de manera que es apropiado analizarlos como métodos para valorar probabilidades. Describieron tres heurísticos:

Ÿ  Representatividad: se juzgará que una persona, cosa o acontecimiento es un miembro de la 
clase a cuyos miembros estereotípicos se parece, sin tener en cuenta otra información, 
como los tamaños relativos de todas las clases de las que podría ser miembro. Así, 

cuando se presenta una descripción de alguien, y se pregunta si en un ingeniero o un 
abogado, la gente basa su juicio sobre la descripción típica del aspecto que cree que 
tienen los ingenieros y los abogados.



El heurístico de representatividad puede conducir a errores de juicio más 

serios. Kahneman y Tversky denominaron a un error típico de selección como la 

falacia de la conjunción. La gente no reconoce que si algo es A y B, también debe de 
ser A. Los juicios que emite la gente se basan en el heurístico de representatividad. En 
el experimento, Linda es más representativa de los miembros del movimiento feminista 
que de los de las cajeras de banco. Es, por tanto, más representativa de las cajeras de 
banco activas en ese movimiento que de las cajeras de banco en general. Es decir, la 
gente juzgará que es más probable que Linda sea una cajera de banco activa en el 

movimiento feminista que una cajera de banco, a pesar de la imposibilidad lógica de 
este estado de cosas.



Las consideraciones de la representatividad pueden también explicar la llamada 
falacia del jugador y otras concepciones erróneas del azar: una secuencia de pérdidas 
debe seguirse de una secuencia de victorias para compensar o para adecuarse a la ley 
de promedios. Este argumento es una falacia porque, independientemente de las veces 
que haya caído cara una moneda, por ejemplo, la probabilidad de que salga cara en la 
siguiente tirada sigue siendo de un medio. Sin embargo, si se pide a la gente que 

juzgue cual de las siguientes secuencias es más probable que se produzca en las tiradas 
de una moneda equitativa:

CXCXXC

CCCCCC


casi siempre eligen la primera, aunque las dos son igualmente probables.



Tversky y Kahneman distinguen entre juicios por representatividad, tales 
como lo que se hicieron sobre Linda, y juicios de representatividad, en los que se 
toman muestras pequeñas para que sean representativas de la población a la que se 
refieren , ignorando las fluctuaciones aleatorias encontradas en esas muestras. La gente 
utiliza aparentemente la representatividad en ambas circunstancias.

Ÿ Disponibilidad: la probabilidad de que se produzca un acontecimiento, o de que un 

elemento tenga una propiedad, se juzga mediante la facilidad con que pueden evocarse 
los ejemplos, es decir, su disponibilidad en memoria. Los resultados de Kahneman y 
Tversky en la tarea de juzgar los nombre de mujeres y hombre de una lista puede 

explicarse apelando al heurístico de disponibilidad. Los nombres más conocidos 

acuden a la mente con más facilidad cuando se pide a los sujetos que emitan sus 

juicios, es decir, están más disponibles. 



En otro experimento, se preguntaba a los sujetos si pensaban que había más 
palabras en inglés empezando con una letra determinada o con dicha letra en tercera 
posición. La gente casi siempre juzgaba que había más palabras que empezaban con la 
letra que palabras con la letra en tercera posición. Es mucho más fácil pensar en las 
palabras a partir de las letras con las que empiezan, por ejemplo, las palabras que 

empiezan por R están más disponibles que las que tienen R en tercer lugar.

Ÿ  Anclaje y ajuste: la idea que subyace a este heurístico es que las personas a menudo hacen 
estimaciones, de las probabilidades entre otras cosas, tomando un valor inicial, o 

anclaje, y ajustándolo. El anclaje afecta al juicio final porque los ajustes son 

insuficientes. Ambos procedimientos pueden ilustrarse mejor mediante un ejemplo 

probabilístico. Se pidió a estudiantes de secundaria que estimaran, en cinco segundos, 
los valores de los siguientes productos:

1x2x3x4x5x6x7x8= 512

    8x7x6x5x4x3x2x1= 2.250



Las estimaciones medias fueron de 512 y 2.250, mientras que la respuesta 

correcta es 40.320. Tversky y Kahneman asumen que esas estimaciones, hechas 

demasiado rápido como para que los estudiantes realizaran un cálculo completo, se 
basaban normalmente es una extrapolación a partir de un cómputo parcial realizado en 
la primera parte de las series de números. Un ajuste insuficiente explica porque se 

obtuvieron infraestimaciones para las dos series. La diferencia entre ellas se explica por 
l hecho de que, en el trabajo típico de izquierda a derecha, el anclaje era mayor en la 
segunda serie.

5.3. Algunos conceptos estadísticos difíciles
A- Regresión a la media


La regresión a la media es un fenómeno que es contraintuitivo. De hecho, muchos tienen problemas para entenderlo, aunque existen evidencias de que las personas que han seguido cursos de estadística pueden aplicar el principio a las situaciones cotidianas. La regresión a la media se encuentra cada vez que dos medidas reflejan, imperfectamente, alguna capacidad o cualidad subyacente. Sólo donde una medida es perfectamente precisa, o lo es de manera impresionante, no habrá regresión a la media. 



La regresión trata de predecir una cosa a partir de la otra. En el caso de hacer un examen dos veces, se predice que la puntuación de una persona a partir de la puntuación que ha obtenido en su primer examen. Si alguien ha hecho muy bien el primer examen, la mejor apuesta es que lo hará menos bien la segunda vez. La regresión a la media sucede sólo cuando se predice una medida o puntuación de un examen a partir de otro. La mejor apuesta sobre las puntuaciones de la misma persona que se examina y se reexamina, antes de que se sepan los resultados, es que estos serán iguales. Ahora bien, si se sabe la nota del primer resultado, se compara con su media y se predice si subirá o bajará con respecto de esta.



Se asume que si a la misma persona se le diera el mismo examen una y otra vez, sus puntuaciones no serían exactamente las mismas cada vez, sino que variarían. Después se encontraría su puntuación media. Así, si una persona hace un examen dos veces, se predice que cada vez su puntuación más probable es su puntuación media.



Tversky y Kahneman sugieren que la regresión a la media es difícil de entender porque produce resultados que entran en conflicto con la representatividad. En el caso de hacer el examen dos veces, por ejemplo, el primer resultado sugiere que la persona es excepcionalmente buena, si ha sacado muy buena nota. El segundo resultado, en el caso de que sea una nota más baja, es menos representativo de un buen estudiante. Los autores arguyen que no lograr entender la regresión a la media tiene un efecto pernicioso: la sobreestimación del efecto de penalización y la infraestimación del efecto de recompensa.

B- El teorema de Bayes


Se supone que se ha de explicar un hecho y que existen dos o más explicaciones posibles de ese hecho. Estas explicaciones a menudo se derivarán de hipótesis (científicas o cotidianas) sobre cómo funciona el mundo. El teorema de Bayes proporciona una manera de calcular la probabilidad de que las explicaciones sean verdaderas, a partir de otras dos informaciones. Las ideas principales son:

Ÿ  Las probabilidades de esas explicaciones antes de que el hecho se conozca: se denominan 
probabilidades previas de las hipótesis o las tasas base de, por ejemplo, una 

enfermedad.

Ÿ  Para cada hipótesis, la probabilidad de que el hecho sea verdadero dado que la hipótesis es 
verdadera: esas probabilidades son condicionales. Por ejemplo, indican lo probable que 
es el síntoma dado un paciente que tiene claramente la enfermedad.


La formula del teorema de Bayes es:




P(Hº/E)=             P(E/Hº).P(Hº)_________               





    P(E/Hº).P(Hº) + P(E/H1). P(H1)

donde P(Hº/E) es la probabilidad de que la hipótesis Hº, dada la evidencia del hecho E; P(E/Hº) es la probabilidad de la evidencia dada Hº; y P(Hº) es la probabilidad de que Hº sea verdad independientemente de la evidencia E. P(Hº) significa la probabilidad de Hº antes de que se haya considerado la evidencia E.



En muchas situaciones cotidianas la gente no se da cuenta de la importancia de P(Hº) y P(H1) a la hora de establecer la relevancia de la evidencia para la verdad de la hipótesis, a pesar de que existe la intuición de que se necesita una evidencia mejor para una hipótesis no plausible que para una plausible. Kahneman y Tversky arguyen que la utilización del heurístico de representatividad a menudo conduce a un fracaso al tomar en cuenta esas posibilidades, que se conocen normalmente como probabilidades previas a favor o en contra de la hipótesis.

C- Diagnosticidad 



El teorema de Bayes se refiere a situaciones concretas en las que hay al menos dos hipótesis, aunque en su forma general permite más. Para elegir entre las hipótesis se precisa evidencia diagnóstica: datos que son más probables dada una hipótesis que la otra. A la hora de determinar la diagnosticidad de la evidencia, se han de tener en cuenta las tasas base.



Para obtener información diagnóstica es necesario hacerse preguntas que puedan, al menos potencialmente, diagnosticarla. Una complicación adicional es que no son sólo las preguntas lo que varía en su diagnosticidad. Las diferentes respuestas a la misma pregunta también lo hacen. Slowiaczek y otros arguyen que la gente es más sensible al preguntar por la diagnosticidad que al responder. Esta insensibilidad a la diagnosticidad diferencial de las respuestas puede conducir a la retención de una hipótesis incorrecta, particularmente si la respuesta positiva es menos diagnóstica, da menos información. Este problema está exacerbado por el hecho de que la gente selecciona las preguntas que cree que tendrán respuestas positivas. Slowiaczek y otros arguyen que si la gente ve la diagnosticidad como una propiedad de las preguntas, en lugar de como una propiedad de las respuestas, se está comportando de una manera no bayesiana.



La idea de que la gente tiende a conservar su hipótesis inicial, junto con la idea de que intenta confirmar en lugar de rebatir sus hipótesis, se ha usado también para explicar el fenómeno de la pseudodiagnosticidad.

D- Tamaño de la muestra: la ley de los grandes números


Algunas ideas importantes son:

Ÿ  En la mayoría de casos, el tamaño de la población es irrelevante. La exactitud de las 

estimaciones depende sólo del número de elementos sobre los que se han tomado 

medidas: cuantas más mejor (“ley de los grandes números”).

Ÿ  La mejor estimación es la media de las medidas tomadas, pero cuantas más se tengan, más 
exacta es la estimación.

Ÿ  Cuanto más pequeño sea el tamaño de la muestra que se tome, más variables serán los 

resultados.



Estas ideas no representan reglas de inferencia, sino consecuencias de las ideas que se hallan detrás de la teoría estadística. Kahneman y Tversky demuestran la dificultad que encuentra la gente en hacer uso de esos hechos sobre el tamaño de la muestra. Tras el experimento de los dos hospitales con diferente número de nacimientos cada día, Kahneman y Tversky arguyen que los sujetos usan el heurístico de representatividad, en lugar de hacer inferencias estadísticas correctas.



Los autores arguyen de la gente, incluyendo los psicólogos que realizan experimentos, siguen lo que ellos llaman la “ley de los números pequeños”. Es decir, toman pequeñas muestras para proporcionar una información sobre la población que sea más exacta de lo que en realidad es, es decir, para que sea más representativa de la población de lo que es. Entre psicólogos que realizan investigaciones, Tversky y Kahneman encontraron una tendencia a sobreestimar la probabilidad de replicar un resultado basado en una muestra pequeña, indicando de nuevo que no se daban cuenta de que era bastante probable que la muestra pequeña no fuera representativa de la población.



Cuando una propiedad se considera variable, la propensión a generalizar se veía (correctamente) atenuada por el tamaño de la muestra. Sin embargo, Nisbett y otros encontraron que esta prudencia no era siempre evidente en los juicios sociales. La gente tiende a hacer generalizaciones más amplias, incluso con características sociales que son altamente variables.

E- Correlación


No se debe confundir la correlación con la causalidad. Las relaciones causales a menudo producen correlaciones, pero una correlación no es una relación causal. Jenings, Amabile y Ross pidieron a los sujetos que juzgaran la relación entre conjuntos de pares de números en una escala de -100 a 100. Sus conclusiones fueron que la gente encuentra más fácil distinguir entre una relación fuerte y una moderada (r =0,9 y r =0,5), que entre una moderada y una débil (r =0,5 y r =0,1). También encontraron que como en el caso de otros tipos de razonamiento, el razonamiento sobre las relaciones entre variables está estrechamente influido por el conocimiento del mundo real. Por otra parte, los juicios basados en los datos de altas correlaciones son comparativamente difíciles de obtener. Sin embargo, cuando se pide a la gente que estime el grado de relación entre variables definidas verbalmente, por ejemplo, las apreciaciones que los estudiantes hacen de su capacidad intelectual y de su ambición, generalmente se obtienen estimaciones altas.



Existen estudios que proporcionan evidencia de lo que se conoce como correlación ilusoria. Chapman y Chapman presentaron a los sujetos perfiles clínicos de hipotéticos pacientes psquiátricos y dibujos de personas supuestamente realizados por ellos. Se sabe que este test es inútil como herramienta diagnóstica, pero sobre él existe un prejuicio erróneo que sugiere, por ejemplo, que las personas que son suspicaces (como la paranoia) dibujan caras con ojos atípicos. Los datos presentados a los sujetos no mostraban objetivamente relación alguna entre la suspicacia y los ojos atípicos. Sin embargo, el prejuicio de los diagnósticos clínicos anulaba la evidencia, incluso cuando los sujetos no sabían nada específico sobre el test de dibujo de una persona. Es decir, los sujetos sí encontraban relación entre el dibujo y la patología debido a los prejuicios. Chapman y Chapman sugirieron que esos resultados ayudan a explicar por qué, a pesar de que se han desacreditado, los tests como el dibujo de una persona y el de las manchas de tinta de Rorschach continúan usándose por los cínicos. Tversky y Kahneman sugirieron que el fenómeno de correlación ilusoria puede explicarse mediante el heurístico de disponibilidad. Es fácil que la suspicacia quede reflejada en los ojos, por ejemplo, evitando establecer contacto directo con la mirada. La disponibilidad de este prejuicio tan habitual es, según Tversky y Kahneman, lo que explica la correlación ilusoria.



Un fenómeno relacionado es la ilusión de control. En un estudio con universitarios (algo) deprimidos se observó que éstos eran menos susceptibles a la ilusión de control, abundando en la idea de la persona “más triste pero más sabia”.

Capítulo 6: Toma de decisiones

Lectura: Toma de decisiones (Garnham y Oakhill, 1996)

6.1. Introducción


Los teóricos de la decisión han aceptado, en su mayoría, el análisis que el sentido común brinda sobre la toma de decisiones, y han asumido, además, que las creencias y los deseos pueden separarse completamente unas de otros. La toma de decisiones requiere la combinación de los juicios de probabilidad asociados con las creencias además de información sobre las preferencias de la persona.



Algunas decisiones no dependen de los juicios de probabilidad, y lo más racional es elegir la alternativa más favorable. Sin embargo, muchas otras decisiones entrañan probabilidades. Estas se pueden dividir en:

Ÿ toma de decisiones con riesgo: significa que se conocen las probabilidades de los 

resultados, aunque el resultado real no se pueda predecir. Por ejemplo, las apuestas al 
lanzar un dado.

Ÿ toma de decisiones bajo incertidumbre: significa que las probabilidades de los resultados 
no se conocen. En la mayoría de las decisiones cotidianas los resultados son inciertos. 
Es más complicada porque cada resultado ha de tener no sólo una probabilidad, sino 
también una distribución de probabilidades asociada a él.



Las conclusiones sobre la toma de decisiones bajo riesgo se extienden a la toma de decisiones bajo incertidumbre, dado que normalmente se asume que las elecciones se realizan utilizando las mejores apuestas sobre probabilidades inciertas. Está claro que la gente maneja pobremente la información estadística y esto se debe tener en cuenta cuando se estudian la toma decisiones bajo riesgo y bajo incertidumbre. Sin embargo, el hecho de que la gente juzgue mal las probabilidades no significa que sus decisiones necesariamente sean incorrectas o irracionales.

6.2. Maximizando la utilidad subjetiva esperada (USE)


La toma de decisiones ha trazado la distinción entre las interpretaciones normativas y las prescriptivas de una teoría. Cualquier teoría que pueda formalizarse (habitualmente, en la toma de decisiones se usa el método axiomático) proporciona un conjunto de normas, en oposición a una descripción de cómo se toman en realidad las decisiones. Otra cuestión es lo que se debería decir a la gente que hiciera para satisfacer sus objetivos (lo que se les debería prescribir).



Cuando se tiene que tomar una decisión existen varios cursos de acción posibles. Cada curso de acción conduce a uno o más resultados posibles. Algunos resultados serán preferibles y/o más probables que los otros. Desafortunadamente, los resultados preferidos no son necesariamente los más probables. Si la persona que toma la decisión puede juzgar las probabilidades de cada resultado (siguiendo cada curso de acción) y asignarle un valor a dicho resultado, estará en condición de hacer una elección racional entre los cursos de acción. El valor esperado de cada curso de acción se obtiene multiplicando el valor de cada resultado por su probabilidad y sumando los resultados. Imaginando cursos de acción con un valor monetario, se puede elegir el que tenga un valor más alto. De esta manera, las personas que toman una decisión pueden maximizar los valores esperados de sus decisiones.



Comparar los valores monetarios de los resultados de sencillo, pero no siempre es útil en el análisis de la toma de decisiones. Existen dos complicaciones relacionadas:

Ÿ  Los resultados no siempre pueden traducirse directamente a valores en metálico. Es posible 
que el valor subjetivo de un resultado para una persona en particular no sea el mismo 
que su valor objetivo, si es que lo tiene, sino que dependa de sus gustos, y de lo que ya 
tiene (es mucho mejor ganar un coche si no se tiene ninguno y se estaba ahorrando 
para él, que si no es así).

Ÿ  Incluso si los resultados poseen valores monetarios claros, la misma cantidad de dinero 

puede tener diferentes valores para diferentes personas, o incluso para la misma 

persona bajo circunstancias diferentes. Bernoulli, matemático del siglo XVIII, advirtió 
que el valor que un resultado posee para una persona no puede equipararse con su 

valor en metálico. Esto lo observó con la paradoja de San Petersburgo, un juego en 
el que se pide a los jugadores un precio para empezar a jugar, precio que ellos mismos 
tienen que proponer. El juego en realidad tiene un valor esperado infinito, aunque no 
es evidente a primera vista. Por ello, las personas no arriesgan demasiado dinero para 
jugar. Bernoulli sugiere que lo que es importante no es el valor en dinero (o valor 

objetivo) de un resultado, sino su valor subjetivo, que él llamó la expectativa moral. 
Sin embargo, aunque convenció a Bernoulli, la paradoja de San Petersburgo no es un 
argumento tan persuasivo para la idea de un valor subjetivo como otras observaciones 
más simples, como el hecho del valor que tienen 1000 pesetas para un mendigo que 
para un rico.



Desde Bernoulli hasta mediados del siglo XX, la mayor parte del trabajo sobre la toma de decisiones se desarrolló en el seno de la economía. En una economía de mercado, se asumía que la gente tomaría decisiones que maximizaran el valor de sus ganancias esperadas o que minimizaran las pérdidas esperadas. Gran parte de la economía del siglo XX se basa en el supuesto de que, al tomar decisiones, la gente actuará racionalmente intentando maximizar su utilidad esperada (UE). La teoría de la decisión trata de establecer las condiciones (expresadas como un conjunto de axiomas) bajo las que una persona siempre puede actuar para maximizar su utilidad esperada. La teoría de la utilidad prevista de von Neumann y Morgensten analiza las decisiones como juegos, y presupone que las probabilidades de los resultados ya están especificadas. La teoría de la utilidad subjetiva esperada (USE) de Savage muestra cómo se pueden construir las probabilidades a partir de las preferencias, y por tanto permite que las probabilidades, así como las utilidades, sean subjetivas. Las formulaciones son diferentes, pero todas tienen las siguientes ideas en común:

Ÿ  Las preferencias están bien ordenadas. Para dos resultados posibles cualesquiera, A y B, A 
se prefiere a B o B se prefiere a A, o bien a la persona que toma la decisión le es 

indiferente, en el sentido de que no le importa cuál ocurra.

Ÿ  Las preferencias son transitivas, de manera que si A se prefiere a B y B se prefiere a C, A se 
preferirá a C.

Ÿ  Si a alguien le es indiferente A o B, le es indiferente cualquier juego que difiera sólo en que 
uno tiene como resultado A y el otro tiene como resultado B (con la misma 

probabilidad).

Ÿ  Si alguien prefiere A a B, cuando hay dos juegos que difieren sólo en que uno tiene como 
resultado A y el otro tiene como resultado B, esa persona debería preferir el primer 
juego. Este axioma es una versión del principio de la “cosa segura”.

Ÿ  Ninguna alternativa es infinitamente mejor que otra.



Si a todas las cosas, incluido el dinero, se le puede asignar una utilidad, no sólo cada persona, sino también cada cosa, tendrá su precio (aunque no necesariamente sea un precio en metálico). Algunas personas encuentran la idea de que todo tenga un precio poco atractiva, e incluso repulsiva. Sin embargo, el presupuesto de la teoría de la USE es que la gente tiene preferencias bien ordenadas. A pesar de todo, como señala Shafer, cuando estas preferencias se miden empíricamente se descubre que no son estables, sino que varían según se presenten las opciones. Si no existe una única escala (utilidad) sobre la cual se pueden evaluar todos los resultados posibles, no se debería concluir simplemente que las decisiones de las personas son irracionales porque no siguen el modelo normativo estándar; quizá el modelo normativo sea incorrecto. 



Por tanto, se podría considerar que las elecciones se basan en argumentos, no en preferencias predefinidas. Los argumentos se usan para construir las elecciones sobre la marcha, y son sugeridos por la manera en como se presentan las opciones. Por tanto, las elecciones no son estables, porque no reflejan preferencias fijas, y porque diferentes maneras de presentar las opciones sugieren diferentes argumentos a favor o en contra de las diferentes elecciones.

A- Teoría de la utilidad multiatributiva


En los casos simples, la gente conoce las utilidades de los resultados, o puede calcularlas fácilmente. De hecho, algunos métodos para valorar las utilidades se basan en el escalamiento directo, en el que se pide a la gente que asigne directamente valores numéricos a resultados establecidos. Para aplicar la teoría al mundo real, es mejor suponer que el valor de los resultados está determinado por un número de factores identificables por separado. Por ejemplo: cuando una persona se quiere comprar una casa nueva (estímulo multiatributivo) es probable que encuentre relevantes varios atributos alternativos de las ofertas, como el precio, la localización, el estado material, la disponibilidad, etc… 



Normalmente es más fácil comparar las diferentes casas en función de cada atributo por separado, que intentar hacer una evaluación global para ver cuál es mejor. Sin embargo, si los diferentes atributos hacen contribuciones independientes a la decisión global, la utilización de una extensión simple de la teoría unidimensional garantizará que se produzcan decisiones óptimas. esta extensión se denomina teoría de la utilidad multiatributiva (TUMA).



Cuando se analiza un problema utilizando la TUMA se debe establecer la utilidad de cada opción para cada atributo. Es plausible que la gente tome algunas decisiones complejas considerando diferentes atributos de las alternativas entre las cuales está eligiendo. El análisis de la TUMA también muestra cómo diferentes objetivos conducen a diferentes elecciones entre el mismo conjunto de alternativas y por qué algunos objetivos conducen a elecciones más similares que otros.

6.3. Investigaciones psicológicas sobre la toma de decisiones


En el estudio de la toma de decisiones, los psicólogos adoptaron la idea (normativa) de intentar maximizar la USE, y se preguntaron si la gente realmente seguía este principio, y los axiomas que le acompañan. Es posible preguntarse si las elecciones reales que realiza la gente son consistentes con estos axiomas.

A- Transitividad de las preferencias


Los cómputos exigidos por la TUMA pueden ser complejos y precisar tiempo, incluso cuando normalmente se aplican sólo a decisiones que no conllevan incertidumbre ni riesgo. En la vida cotidiana, es poco probable que esos cómputos se lleven a cabo, debido a las limitaciones de la capacidad de procesamiento humana. La cuestión se convierte en si la gente sigue la teoría de la utilidad incluso cuando toma decisiones carentes de riesgo. 



Los datos empíricos sugieren que no. Tversky demostró que una de las predicciones básicas de la teoría de la USE, la transitividad de preferencias, no siempre funciona. Tversky presentó a los sujetos información sobre la inteligencia, la estabilidad emocional y la sociabilidad de cinco candidatos para un puesto en una facultad. Los candidatos, A, B, C, D y E, aumentaban ligeramente en inteligencia, pero disminuían en sus puntuaciones de las dimensiones emocional y social. Para las comparaciones AB, BC, CD, DE se prefirió siempre al primer candidato. Sin embargo, en la comparación AE se prefirió E, porque la mayor diferencia en inteligencia se consideraba importante y tenía más peso que las diferencias en las otras dimensiones. Tversky sugirió que la gente tiende a infraconsiderar, o incluso a ignorar, las diferencias pequeñas



Los modelos más importantes son:

Ÿ  Modelos no compensatorios: en un análisis de la TUMA, la debilidad de una alternativa 
(una casa o un candidato para un puesto de trabajo) sobre un atributo puede ser 

cambiada o compensada por una fuerza sobre otro. En un intento de explicar la 

intransitividad de las preferencias se han sugerido los modelos no compensatorios de la 
toma de decisiones.



Tversky propuso una teoría no compensatoria de la toma de decisiones 

multiatributivas: la eliminación por aspectos, que requiere cómputos mucho más 

simples que la TUMA. En la eliminación por aspectos, la persona que toma la decisión 
selecciona primero un atributo en el cual difieren las alternativas. Este primer atributo 
podría ser el más importante, aunque el modelo asume un componente probabilístico 
en el proceso de selección. Las alternativas que no son satisfactorias respecto a ese 
atributo son eliminadas. Luego se selecciona otro atributo y se eliminan más 

alternativas. El proceso continúa hasta que sólo queda una alternativa. La eliminación 
por aspectos es un método intuitivamente atractivo de tomar decisiones, y 


generalmente impondrá menos demandas sobre la memoria que la computación de 

utilidades para estímulos multiatributivos. Sin embargo, el proceso tiene ciertas 

propiedades que lo hacen indeseable para la toma de decisiones, y no le permiten ser 
un serio contendiente de una teoría normativa. No hay ninguna garantía de que lo que, 
desde una perspectiva más amplia, podría ser una elección muy buena no sea eliminada 
en un estadio temprano. La elección final puede estar afectada por el orden en el que 
se consideran los atributos.



El efecto de obstinación es bien conocido en el mundo cotidiano. Puede 

pensarse en un tipo de obstinación como el centrarse en un único atributo excluyendo 
a los otros. Gardiner y Edwards encontraron que, al tomar decisiones sobre posibles 
desarrollos de la costa californiana, algunas personas se centraban casi enteramente en 
el impacto ambiental del desarrollo, mientras que otros se centraron en las ventajas 
económicas. Sólo cuando se forzó a los sujetos a tomar parte de un análisis 

multiatributivo y a dar algún peso a los atributos que inicialmente habían ignorado, se 
acercaron a los juicios de los dos grupos.



Los modelos no compensatorios hacen emerger la pregunta de cómo se toman 
las decisiones. Payne presentó información sobre los atributos de unos apartamentos, 
como el precio de un alquiler, la distancia del trabajo y el tamaño, en los cuadros de un 
panel informativo. Los sujetos tenían que decidir qué apartamento preferían. Cada 

información estaba inicialmente escondida y el sujeto tenía que pedirla. Con un número 
reducido de apartamentos y atributos los sujetos pedían toda la información, como si 
estuvieran usando un procedimiento compensatorio (basado en la utilidad). Con 

decisiones más complejas, intentaban encontrar maneras de eliminar alternativas, por 
ejemplo, sobre la base de un atributo inaceptable, de manera no compensatoria.

Ÿ  Racionalidad limitada y satisfacción: Parte del atractivo de la eliminación por aspectos 
son las operaciones mentales relativamente simples que ésta sugiere que subyacen a la 
toma de decisiones. Esta idea se relaciona con la noción de Herbert Simon de la 

racionalidad limitada. Simon arguyó que entre las limitaciones sobre una teoría de la 
toma racional de decisiones deberían estar las limitaciones en la capacidad de 

procesamiento de la información de la mente humana. Una técnica propuesta por 

Simon es la de satisfacer. La persona que satisface reconoce que tomar la mejor 

decisión es un proceso que precisa tiempo, y que la diferencia entre una decisión 

satisfactoria y la mejor decisión probablemente no justificará el esfuerzo de computar 
utilidades. Al buscar satisfacción, se establece un criterio para una decisión 


satisfactoria y la primera alternativa que cumple ese criterio se acepta. El buscar 

satisfacción es un procedimiento más simple que la computación y la comparación de 
utilidades, ya que la persona que toma la decisión tiene simplemente que comparar las 
alternativas con el criterio a medida que se las encuentra. Como la eliminación por 

aspectos, la búsqueda de satisfacción no siempre produce los mismos resultados para 
la misma decisión, y no garantiza la transitividad de preferencias. La decisión 

dependerá del orden de las alternativas, que puede o no estar bajo control de la 

persona que toma la decisión.

B- Violaciones de la invarianza


La eliminación por aspectos y la búsqueda de satisfacción son técnicas que se pueden usar plausiblemente para las decisiones complejas. Ambos procedimientos, a diferencia del análisis completo de las utilidades, pueden generar diferentes decisiones sobre las mismas opciones, incluso cuando los objetivos de la persona que toma la decisión son los mismos. Es decir, violan un principio de invarianza (las mismas opciones, el mismo resultado) que se sigue de la teoría USE.



El efecto de la manera en como se presentan las opciones, que potencialmente viola la invarianza descriptiva, se conoce como estructuración o framing. Tversky y Kahneman presentan ejemplos de dos efectos diferentes de estructuración:

Ÿ  Primer problema: los sujetos tenían que elegir entre dos programas para enfrentarse a una 
enfermedad inusual. Había dos versiones de la tarea:


- Conseguir “obtener ganancias”: la elección entre programas era:



a) definitivamente salvaban a 200 personas



b) salvaban 600 personas con 1/3 de posibilidades y 0 personas con 2/3.


- Conseguir “prevenir pérdidas”: la elección entre programas era:



a) tener 400 personas que morían seguro



b) tener 1/3 de posibilidades de 0 personas muertas, y 2/3 de que muriesen 600.      



En la versión de ganancias, (a) se prefiere a (b), pero en la versión pérdidas se 
prefería (b) a (a). La elección tiene el mismo resultado en ambos casos, en lo que a 
muertos y vivos se refiere. No existe manera ninguna de construir una función de 

utilidades que pueda justificar la elección de (a) sobre (b) en la versión de ganancias y 
de (b) sobre (a) en la versión de pérdidas.

Ÿ  Segundo problema: una persona va a comprar mercancías a unos grandes almacenes por 140 
dólares y se le dice que uno de los objetos es 5 dólares más barato en otra sucursal de 
los mismos almacenes, que se halla a 20 minutos en coche. La gente elegía con más 
probabilidad hacer el viaje de 20 minutos si se ahorraba 5 dólares en un objeto que 

costaba 15 dólares que en uno que costaba 125, aunque el resultado global era el 

mismo en cada caso: un ahorro de 5 dólares a cambio de un viaje de 20 minutos. Las 
reacciones de la gente a las ganancias o pérdidas financieras dependen de la función 
que se le asigna al dinero. Kahneman y Tversky se refieren a este fenómeno como 

contabilidad por elementos. Así, en este problema, un ahorro de 5 dólares sobre 15 
dólares parece mejor que un ahorro de 5 dólares sobre 125, debido a la ley de 

disminuir la utilidad marginal.



La idea de la contabilidad también explica las técnicas de la ventas cotidianas. 
Thaler distingue entre integrar y segregar ganancias y pérdidas. Un vendedor que 
quiera tener éxito debería intentar integrar las pérdidas que el comprador provoque, ya 
que una pérdida pequeña es fácilmente absorbida por otra más grande. Las ganancias 
se deberían segregar, de manera que cada una se sostenga por sí misma. Así, las 

características adicionales (ganancias para el comprador) de un coche deberían ser 

introducidas una a una, y sus beneficios descritos en detalle, pero su coste (pérdida 
para el comprador) debería esconderse en el precio de la compra global del coche.    

Capítulo 7: Solución de problemas

Lectura: Solución de problemas (Garnham & Oakhill, 1996)

7.1 Introducción


El psicólogo de la Gestalt Duncker definió la esencia de la solución de problemas al escribir que: “Un problema emerge cuando un organismo vivo tiene un objetivo, pero no sabe como resolverlo”. 



En términos del procesamiento de la información, esta idea implica que un problema tiene tres elementos cruciales:

1- Un estado inicial
2- Un estado final
3- Un conjunto de procesos u operadores que pueden trasformar un estado en otro.



El estado inicial es el estado del “mundo” que plantea el problema. El estado final es otro estado del mundo en el que el problema está solucionado. Normalmente hay más bien una colección de estados, cada uno de los cuales tiene la propiedad de solucionar el problema.



Desde un punto psicológico, los problemas que son más fáciles de resolver y de estudiar son aquellos en los que el estado inicial, el estado final y los procesos pueden ser especificados claramente. Sin embargo, esto no ocurre con muchos problemas cotidianos. Cualquiera de los tres elementos de un problema puede estar pobremente especificado. Por ejemplo, alguien puede sentirse desgraciado, pero no estar seguro de qué es lo que causa el problema; puede saber que tiene un problema pero no ver claro cómo se puede solucionar; y puede no saber lo que puede hacer para ir desde donde está a donde quiere estar.



La investigación psicológica sobre la solución de problemas se ha dividido tradicionalmente en investigación sobre puzzles (problemas sin adversario) e investigación sobre juegos (problemas con adversario). La mayor parte de la investigación sobre puzzles se ha llevado a cabo con novatos, ya que es más difícil encontrar expertos en estos juegos, mientras que muchos de los trabajos sobre el juego han investigado la manera en como los expertos se aplican a juegos como el ajedrez, y cómo ésta se diferencia de la de los novatos.

7.2. Solución de problemas y otros tipos de pensamiento


La solución de problemas y el razonamiento se han tratado como áreas de investigación diferentes. En parte, esto se explica porque a los conductistas, a pesar de que renunciaron a muchos aspectos del estudio del pensamiento, les gustaba estudiar los procesos de ensayo y error que, según Thorndike, permitía a los gatos escapar de las cajas problema.



Los psicólogos de la Gestalt estaban interesados en los procesos que conducían al sentimiento repentino de comprensión (insight) que se experimenta a menudo al solucionar puzzles, pero que es menos común en, por ejemplo, el razonamiento deductivo.



Una línea importante de investigación sobre el pensamiento en inteligencia artificial, iniciada por Newell, Shaw y Simon estuvo intensamente influida por un interés hacia la habilidad de practicar juegos como el ajedrez y por un deseo de modelarla. Sin embargo, una perspectiva más analítica muestra que para la solución de problemas a menudo se precisan tantos procesos deductivos como inductivos. De manera que la solución de problemas como área de investigación está definida (al menos implícitamente) por una tradición investigadora, y puede ser difícil de trazar una línea clara entre investigaciones sobre la solución de problemas y la investigación sobre otros aspectos del pensamiento y del razonamiento.



Muchas maneras de solucionar problemas se pueden entender como otros tipos de pensamiento. Pero una idea diametralmente opuesta intenta asimilar otros tipos de pensamiento y, en versiones recientes más ambiciosas, también otros aspectos de la cognición, a la solución de problemas. Esta perspectiva proviene primariamente del trabajo de Newell, Simon y sus colegas. Una de las ideas más importantes que surgieron de esta investigación es la del procedimiento heurístico para solucionar rápidamente los problemas, pero que no garantiza que se encuentre una solución, incluso si existe. Los heurísticos se oponen a los métodos algorítmicos, que siempre encontrarán la solución, si es que la hay, pero que pueden ser muy lentos.



     Un avance más importante fue el darse cuenta de que los heurísticos podían expresarse de manera uniforme como conjuntos de reglas de “si… entonces...”. Estas reglas se conocen como producciones y, por tanto, se puede construir un solucionador de problemas o sistema de producciones a partir de un conjunto de producciones y de una estrategia resolutoria de conflictos para decidir qué hacer cuando se satisfacen las condiciones para más de una producción.



Al utilizar los sistemas de producción como modelo psicológico, Newell y Simon propusieron que las propias producciones están almacenadas en la memoria como parte del conocimiento sobre el mundo. Su uso está desencadenado por los contenidos de la MCP, que están determinados en gran medida por el foco de atención del momento. Los contenidos de la MCP están abiertos a la inspección consciente. Este presupuesto guía el uso y la interpretación de los llamados protocolos de pensamiento en voz alta, recogidos pidiendo a la gente que diga “todo lo que pasa por su mente” a medida que soluciona los problemas.



Aunque los sistemas de producción fueron desarrollados originalmente para explicar como soluciona la gente los problemas, se han utilizado de un modo más general tanto en inteligencia artificial como en psicología. Muchos procesos cognitivos diferentes de la solución de problemas puede caracterizarse como procesos de búsqueda y, por tanto, la solución de problemas se concibe como la búsqueda de una solución real a través de un espacio de posibles soluciones.



La aplicabilidad general de los sistemas de producción sugiere que las ideas de Newell y Simon proporcionan las bases para una teoría general de la arquitectura cognitiva de la mente humana, es decir, una teoría unificada de la cognición. La primera propuesta sustancial para dicha teoría unificada fue el ACT (Adaptative Control Thought o control adaptativo del pensamiento) de John Anderson, que añade una base de datos de información de hechos, en forma de red semántica, a la memoria de trabajo y al conjunto de producciones en MLP de un sistema de producción estándar. Newell propuso una arquitectura alternativa llamada SOAR (State, Operation And Result). En SOAR, a diferencia de ACT, no hay ninguna distinción entre memoria de procedimientos y memoria de hechos. Sin embargo, SOAR reconoce que en la cognición interviene algo más que las producciones que son desencadenadas por las condiciones en la MCP. En particular, la memoria de trabajo operativa de SOAR no es sólo un lugar donde reside la información que puede provocar producciones. Contiene una jerarquía de fines, que SOAR puede incrementar, entre los que puede seleccionar candidatos para una atención inmediata. Cuando un objetivo es seleccionado, se crea su correspondiente espacio del problema. Cada intento de satisfacer un objetivo requiere una búsqueda, en el correspondiente espacio del problema, de una secuencia de operaciones que vaya del estado inicial a un estado final.



SOAR también contiene un mecanismo de aprendizaje, el agrupamiento (chunking), que está dirigido por impasses. Cuando el espacio del problema actual no contiene suficiente información para permitir que se cumpla su objetivo, SOAR crea automáticamente un subobjetivo (y su espacio de problema correspondiente) para resolver este impasse (local). Si SOAR tiene éxito en resolver un impasse, añade una nueva pieza de información, en la forma de producción a su MLP. En esta pieza está codificada directamente la información sobre qué acción debería tomar SOAR si se encuentra en una situación similar en el futuro.



Laird y otros dan un ejemplo de agrupación en el puzzle de ocho casillas. Cuando intenta resolver este puzzle, la persona que soluciona el problema a menudo se enfrenta con una elección entre mover un número hacia arriba o mover otro hacia la derecha. Por ejemplo, en una combinación cualquiera, el 6 se puede mover hacia abajo, el 1 hacia arriba, el 4 a la derecha o el 7 a la izquierda. Inicialmente, es posible que SOAR no tenga ninguna razón para elegir uno de cualquiera de estos movimientos sobre los otros. Por tanto, ha alcanzado un impasse, y establece el subobjetivo de resolverlo. Si sigue los movimientos, puede ser capaz de demostrar que uno de ellos es preferible. Entonces puede crear, mediante agrupación, una producción que dice: si la configuración tiene tal y tal propiedad, entonces hay que realizar tal y tal movimiento.

7.3. Puzzles y otros problemas de escaso conocimiento (Knowledgelean) y sin adversario


He aquí algunos ejemplos que han sido estudiados por los psicólogos. Se empieza describiendo puzzles en los que el estado inicial, el estado final y los operadores están bien definidos y se acabará describiendo algunos no tan bien definidos: 

Ÿ  Puzzle de ocho: ocho números móviles en una matriz 3 x 3. Muévanse de manera que 

queden con una configuración especificada.

Ÿ  Misioneros y caníbales: transpórtense tres misioneros y tres caníbales a la otra orilla del 
río, utilizando un barco que puede llevar tan sólo a dos personas, y que necesita al 

menos una persona que lo dirija a través del río. Nunca debe haber más caníbales que 
misioneros en ningún sitio, o los caníbales se comerán a los misioneros.

Ÿ  Problemas de jarras: por ejemplo, hay tres jarras, A, B, C, que pueden contener 8, 5 y 3 
litros respectivamente. A está inicialmente llena y B y C están vacías. Encuéntrese una 
secuencia de vertidos que dejen 4 l en A y 4 l en B.

Ÿ  Torre de Hanoi: tres clavijas con dos o más discos de tamaño progresivo apilados en una 
clavija. Trasládense todos los discos a la tercera clavija, moviendo sólo un disco cada 
vez, y sin colocar nunca un disco encima de otro más pequeño que él.

Ÿ  Problemas criptoaritméticos: por ejemplo: DONALD + REGINALD = ROBERT, dado 
que D=5 y que cada letra está en lugar de un número diferente entre 0 y 9, 


encuéntrense los números que hacen que la suma sea correcta.

Ÿ  El problema de acordonar la tierra:  se rodea la tierra por el ecuador con una cuerda de 
manera que se apoye en la superficie durante todo el tiempo. Entonces se hace un 

metro más larga. Si ahora hay la misma distancia entre la superficie de la tierra y ella a 
lo largo de todo el recorrido, ¿a cuánta distancia por encima de la superficie está la 
cuerda?

Ÿ  Tumor inoperable: un paciente tiene un tumor inoperable. El tumor puede ser destruido 
mediante radiación. Aunque una radiación débil no dañará las células normales, una 
radiación que sea suficientemente fuerte para destruir el tumor sí lo hará. ¿Cómo se 
puede tratar al paciente?

Ÿ  Triángulos equiláteros: ¿cómo se pueden construir cuatro triángulos equiláteros a partir de 
seis cerillas, de manera que cada lado de cada triángulo mida una cerilla de longitud?

A- Representaciones de estado-acción



En los problemas de libros de puzzles, el estado inicial y el estado final están descritos de manera explícita. En algunos problemas se da también explícitamente la forma exacta de los operadores disponibles (las acciones que pueden realizarse), aunque éstos tal vez se deban inferir. Así que el primer paso cuando se intenta solucionar un problema como éstos podría ser decidir qué movimientos son posibles o, al menos, cuál es la mejor manera de describirlos.



En cualquier momento, el mundo se encuentra en un estado particular, y existen cierto número de maneras en las que dicho estado del mundo puede alterarse. Un estado del mundo puede ser representado mediante un modelo mental de la parte relevante de dicho mundo, y las acciones (operadores) se pueden representar como métodos de realizar transiciones de un estado del mundo a otro. En un estado particular del mundo sólo se pueden realizar algunas acciones. Por ejemplo, en el problema de los misioneros y los caníbales, el barco sólo puede llevar una o dos personas en un viaje.



En cada punto en el que se tiene que seleccionar una acción, normalmente hay más de una opción. La persona que soluciona el problema tiene que encontrar una secuencia de acciones que conduzcan del estado inicial a uno de los estados finales. El conjunto completo de elecciones puede reflejarse en un diagrama denominado árbol de estado-acción, en el que se representan los posibles estados del mundo junto con las acciones que conducen de un estado a otro. Se dibujan normalmente cabeza abajo, con el estado inicial como raíz del árbol en la parte superior. Debajo del estado inicial están los estados que pueden alcanzarse mediante la aplicación de uno de los operadores. Debajo de cada uno de éstos están los estados que pueden conseguirse con un movimiento más y así sucesivamente. Es fácil que los árboles de estado-acción adquieran un gran tamaño.



La búsqueda en árbol de estado-acción es un ejemplo de lo que se conoce como un problema computacionalmente intratable. En el esquema de estado-acción, una manera natural de medir la dificultad de un problema es contar el número de pasos necesarios para resolverlo. La búsqueda en árboles correspondientes es computacionalmente intratable porque, a medida que se incrementa la dificultad del problema (el número de pasos), el número de estados en el árbol aumenta de manera ingobernable.



La gente obviamente no soluciona los problemas construyendo árboles de estado-acción y buscando soluciones en ellos. Sin embargo, las personas que solucionan problemas pueden pensar perfectamente en términos de estado-acción. Y aunque la gente no pueda construir un árbol concreto, es posible que deba buscar soluciones a los problemas. Ahora bien, la medida en la que la gente utiliza procedimientos de búsqueda, y si organiza sus búsquedas en (partes de) un árbol de estado-acción, son preguntas que deben responderse mediante investigación empírica, ya que existen otras maneras de pensar sobre los problemas.



Por tanto, uno se debe preguntar sobre cómo se aborda la tarea de encontrar soluciones. Una posibilidad es intentar una búsqueda sistemática. Para algunos problemas esta opción es realista, pero ya se ha demostrado cómo para muchos problemas no lo es. Las búsquedas sistemáticas pueden proceder:

Ÿ  Primero en profundidad: se considera una secuencia de movimientos hasta que se 

encuentra una solución o hasta que se logra un punto en el que no se puede realizar 
ningún movimiento más. Para muchos problemas este procedimiento es complicado, ya 
que algunas ramas del árbol no terminan nunca.

Ÿ  Primero en amplitud: cada posibilidad de cada nivel del árbol es inspeccionada antes de 
pasar al siguiente nivel. Dada la manera como aumenta el número de posibilidades, el 
tiempo utilizado en la búsqueda en amplitud es prohibitivo, excepto para problemas 
que puedan resolverse en relativamente pocos movimientos.



Ninguno de estos dos sistemas básicos proporciona una explicación plausible de como la gente intenta resolver ni siquiera el más simple de los problemas. Cuando las personas se enfrentan a la elección de lo que tienen que hacer utilizan métodos heurísticos, “de andar por casa” (rule-of-thumb) para seleccionar la que esperan que sea su mejor acción. Dado el estado actual del mundo y su conocimiento sobre el estado final, la gente prefiere realizar la acción que le lleva más cerca del estado final. Para elegir esa acción deben tener una manera de medir la distancia entre un estado y el otro. En casi cualquier problema será posible concebir un método razonable de medir esa distancia. De hecho, puede haber varias medidas plausibles. Y lo que es más importante, no hay ningún método general con el que medir la distancia entre los estados que sea adecuado para todos los tipos de problemas. Se debe usar un conocimiento específico de cada dominio.



La encarnación más directa de la idea de que se debe ir siempre, tan directamente como sea posible, en pos del estado final la constituye el procedimiento de búsqueda denominado subir la montaña o hill-climbing. Es una modificación de la búsqueda en profundidad en la que se sigue un único camino hasta una solución, hasta un punto muerto o durante cierto número de movimientos. En cada punto se elige el movimiento que lleva más cerca del objetivo. Por muchas razones, este método no funciona ya que no hay ninguna ruta desde un estado inicial a un estado final en la que cada movimiento esté más cerca de la solución. Además, puede llevar a la persona que soluciona el problema a un estado que no sea el final sino a uno a partir del cual no haya ningún movimiento que lleve más cerca del estado final. Este estado se denomina un máximo local y, para que el hill-climbing sea generalmente aplicable, ha de tener una manera de escapar de estos máximos locales. Una posibilidad es hacer un movimiento al azar hacia un estado diferente cuando uno se encuentra en un máximo local.



Otro método es el del análisis de medios-fines utilizado en el Solucionario General de Problemas o GPS de Newell y Simon. La manera como el GPS utiliza las diferencias entre el estado actual y el estado final es más compleja e incorpora técnicas relacionadas con la reducción del problema. Este método es uno de los métodos débiles para solucionar problemas identificados por Newell y Simon. Otros comprenden trabajar hacia adelante (a partir del estado inicial), trabajar hacia atrás (a partir del estado final) y generar soluciones, más o menos al azar, y probarlas para ver si funcionan (generación y comprobación). Los métodos débiles se llaman así porque no utilizan información específica sobre el dominio del problema, sino sólo procedimientos que pueden aplicarse de manera general. Aunque los métodos débiles son métodos heurísticos, y no se necesitará tanto tiempo para resolver un problema como en la búsqueda en amplitud, tienen que examinar muchas posibilidades.

B- Representaciones de reducción de objetivos



Dado un problema en el que el estado inicial, el estado final y los operadores están todos bien especificados, un análisis de estado-acción es siempre posible. Cualquier problema que esté bien especificado puede ser analizado usando el método de estado-acción. Sin embargo, pensar sobre un problema en términos de estado-acción no es necesariamente la mejor manera de hacerlo. Una técnica diferente, llamada reducción del problema o de los objetivos, utiliza el método de “divide y vencerás” para reducir un problema más amplio en varios más pequeños.



No todos los problemas se pueden dividir útilmente en problemas más simples, pero cuando un problema puede dividirse así, el método de la reducción del problema normalmente produce una solución más elegante que el método del estado-acción. Esto es verdad con la Torre de Hanoi, por ejemplo. El objetivo global es resolver, por ejemplo, una versión del problema con cuatro discos. La versión de cuatro discos puede dividirse en dos problemas de tres discos, y un problema (trivial) de un disco.

C- Árboles de Y/O


En un árbol de estado-acción, cada camino representa una manera diferente de intentar resolver el problema. En un árbol de reducción del problema, hay una división del problema en partes, cada una de las cuales debe resolverse. No son alternativas, como en el árbol de estado-acción. Sin embargo, los métodos de estado-acción y de reducción del problema pueden combinarse en un sólo método que incluya:

Ÿ  La idea de que un problema puede dividirse en subproblemas.

Ÿ  La idea de que puede haber maneras alternativas de resolver cada subproblema.



En las representaciones arbóreas resultantes, cada punto ramificador se debe etiquetar como una rama Y (la reducción del problema), o como una rama O (del estado-acción). Si hay dos subproblemas bajo una ramificación Y, para resolver el problema entero se deben solucionar tanto el primero como el segundo. Si hay dos alternativas bajo una ramificación O, se debe resolver una o la otra. Un árbol como éste se denomina árbol de Y/O. Los árboles de estado-acción o de la reducción del problema son casos especiales de árboles de Y/O, unos sin ninguna Y y los otros sin ninguna O, respectivamente.



La investigación empírica sobre cómo los sujetos novatos resuelven puzzles sugiere que, aunque los puzzles como el de los misioneros y los caníbales se conciben típicamente en términos de estado-acción, la capacidad que posee la gente para avanzar a través del árbol de búsqueda está particularmente limitada. Sólo se consideran los estados alcanzables en un movimiento. La gente conserva información (parcial) en la MLP sobre los estados por lo que ha pasado y utiliza esa información para evitar dar vueltas en círculo sobre conjuntos de estados.

7.4. Solución de problemas por analogía


Los expertos son mejores a la hora de ver los paralelismos correctos entre problemas del mismo dominio. Es decir, los basados en principios subyacentes en lugar de rasgos superficiales. Utilizar un problema de dominio diferente como patrón para resolver un problema nuevo requiere establecer una proyección analógica entre los dos dominios, normalmente referidos como dominio fuente o base y el dominio destino. 



En los experimentos, ha sido relevantemente difícil inducir a los sujetos de los experimentos psicológicos a hacer uso de las analogías que les ayudarían a solucionar problemas. Un problema favorito en el estudio del razonamiento analógico es el problema del tumor inoperable inventado por Duncker. Una solución plausible al problema es dirigir varios rayos débiles hacia el tumor, de manera que sólo en el mismo tumor se produce el efecto combinado suficientemente fuerte para destruir el tejido.



Gick y Holyoak demostraron que los sujetos a quienes se les dio indicaciones de utilizar el análogo para resolver el problema (tumor y general) eran capaces de hacerlo. Sin embargo, presentar simplemente la historia del general, sin ninguna instrucción para utilizarla a la hora de resolver el problema del tumor, produjo un éxito mucho menor y, de hecho, ninguna evidencia en ningún momento de una actuación mejor que cuando no se presentaba la historia del general. En un estudio posterior, los mismos autores demostraron que la proyección analógica era posible sin las instrucciones explícitas de utilizar una analogía, pero era debido a que había un enunciado explícito del propio principio general subyacente a la solución (en el caso del problema del tumor y el general sería algo así como que si se dividen las fuerzas y se aplican al mismo punto en cuestión, se obtiene el mismo resultado que toda la fuerza junta aplicada a ese mismo punto).



El uso espontáneo de analogías también es facilitado por una mayor similitud superficial entre los dominios fuente y destino. Keane demostró que era más probable que una historia sobre la destrucción de un tumor cerebral ayudara a los sujetos a resolver un problema sobre la destrucción de un tumor estomacal que la historia sobre el general. Sin embargo, las historias del tumor cerebral y del tumor estomacal no pertenecen en realidad a dominios diferentes.



Holyoak y Koh demostraron que es más fácil reconocer una analogía si había similitudes tanto superficiales como estructurales entre los problemas. Sin embargo, las similitudes estructurales eran más importantes para generar la solución una vez que se había reconocido la relevancia del problema en el dominio fuente. Holyoak explica sus hallazgos dentro del marco para la inducción. El uso de analogías es un tipo de inducción. En este marco, el efecto de la similitud superficial se manifiesta en un estadio de propagación de la activación, que sigue a la codificación del problema en el dominio destino. El autor ha contrastado esta perspectiva con la hipótesis de la proyección estructural de Gentner. La versión de Gentner es que el trazado de analogías comprende encontrar similitudes estructurales entre los dominios fuente y destino. Los objetos de los dos dominios deberían colocarse en correspondencia tanto como sea posible (por ejemplo, fortaleza y tumor), pero las propiedades de esos objetos se pueden ignorar. En la proyección de relaciones entre dominios se aplica el principio de sistematicidad. No todas las relaciones pueden ser proyectadas del dominio fuente al dominio destino, sino que se seleccionan preferentemente conjuntos de relaciones interrelacionados. Tanto Holyoak como Gentner subrayan la importancia de la similitud estructural en la resolución de problemas por analogía, aunque ese énfasis es inevitable dado el significado de la palabra analogía. Ahora bien, el uso espontaneo de analogías es raro.

Lectura: Juegos y conocimiento experto (Garnham & Oakhill, 1996)

7.5. Los juegos como resolución de problemas


Hasta el momento se ha considerado la resolución de los llamados problemas de escaso conocimiento y se ha introducido la idea de las representaciones de estado-acción, la reducción de los problemas y el uso de la analogía. A partir de ahora se considerará la aplicación del método estado-acción a los juegos como el ajedrez. Los jugadores de ajedrez humanos tienen un profundo conocimiento sobre dicho juego, cosa que les convierte en expertos en él. Pueden pensar sobre los movimientos del ajedrez en términos de estados y acciones, pero su elección de qué acciones considerar está más fuertemente guiada por su conocimiento.



En juegos como el ajedrez, tres en raya o las damas, los jugadores tienen sus turnos y, cuando decide qué movimientos hacer, cada jugador ha de tener en cuenta la respuesta probable de su oponente. El objetivo global de cada jugador en una partida de estos juegos es ganarla. Sin embargo, los jugadores no siempre prevén las secuencias de posibles movimientos para encontrar uno que les conduzca a la victoria. Ocurre también que una vez que una persona es capaz de hacer eso, ya no encuentra el juego interesante. En el ajedrez es imposible examinar todas las posibilidades. Se ha calculado que hay 10120. El problema que ha de resolver el jugador es el de qué movimiento hará seguidamente. No hay ninguna manera obvia de medir la diferencia entre una posición inmediatamente alcanzable y una posición victoriosa, como requeriría el procedimiento de subir a la montaña. Las posiciones del ajedrez deben ser evaluadas de alguna otra manera, mediante lo que se denomina en inteligencia artificial una función de evaluación estática.



Los jugadores de ajedrez poseen métodos para evaluar las posiciones. Pueden considerar el número y tipo de piezas que tiene cada jugador, qué piezas tienen relativa libertad de movimiento, cuáles son vulnerables, qué partes del tablero están controladas y dónde están localizados los peones, etc… Las elecciones se sopesan no en términos de la posición que crean inmediatamente, sino en términos de la posición a la que finalmente llevan. Sin embargo, la mayoría de los movimientos no se llevan a cabo. Se supone que son menos valiosos que los que sí se realizan.



El juego del ajedrez desde un modelo de estado-acción se definiría en el sentido de que los estados son las posiciones del tablero y las acciones son los movimientos normativos del ajedrez. La elección de un movimiento depende de cuál conduce a la mejor posición en un estadio más adelantado del juego. Sin embargo, la técnica es problemática por dos razones principales. La primera es que sin un ordenador muy potente no es posible ir lo suficientemente lejos como para que esta técnica produzca un juego que sea realmente de altura. La segunda es que los jugadores de ajedrez humanos ni persiguen cada posibilidad ni desarrollan las posibilidades de un número fijo de movimientos. Desarrollan lo que ellos llaman posiciones silenciosas, en las que esperan hacer una valoración más en profundidad de la manera como quieren que vaya el juego.



La técnica para elegir mecánicamente un movimiento en una partida de ajedrez se conoce como minimaximizar. El ajedrez es un juego de suma cero, ya que lo que es bueno para un jugador es malo en igual medida para el otro. Si un programa ve el juego desde la perspectiva de las blancas, intentará maximizar su beneficio con sus movimientos. Pero debe suponer que las negras jugarán racionalmente y que, con sus movimientos, también intentaran maximizar su propio beneficio. Dado que el ajedrez es un juego de suma cero, cualquier cosa que maximice el beneficio de las negras minimizará el de las blancas. Cuando las blancas realizan un movimiento deben asegurarse de que este movimiento minimiza la máxima pérdida que las negras puedan infligir sobre él.



En un sistema de ordenador, todas las posiciones que pueden alcanzarse en un número fijo de movimientos se evalúan utilizando la función de evaluación estática. Los valores son entonces reevaluados hacia atrás en el árbol, asumiendo que, en niveles alternativos, cada jugador elegirá el movimiento que más le convenga. Existen maneras de hacer la minimaximización más eficiente. Las más importante es la poda de alfa-beta. La idea de podar desarrolla la metáfora del árbol. La poda de alfa-beta permite que se ignoren algunos desarrollos posibles sobre la base de los que ya se han evaluado.



Hacia mediados de la década de los 80 se produjeron las máquinas de jugar al ajedrez con más éxito, como HITECH o CRAY BLITZ. Más recientemente, DEEP THOUGHT ha combinado dos desarrollos para hacer un ordenador que sea aún más potente jugando al ajedrez. En primer lugar, no funciona sobre un ordenador de propósito general, sino sobre un hardware diseñado especialmente. En segundo lugar, su búsqueda a través del árbol es selectiva. Utiliza una técnica llamada extensión singular para explorar ciertas partes del árbol en mayor profundidad. Si el valor reevaluado hacia atrás de una posición depende en gran medida de un posible desarrollo, esa opción es examinada más a fondo, dado que hay tanto dependiendo de ella. Cuando hay un número de opciones que son aproximadamente igual de favorables, no se lleva a cabo ninguna búsqueda selectiva de este tipo.



Existe otro tipo de uso que se le puede dar al poder masivo que tiene el ordenador al analizar los problemas de ajedrez y que ilustra algunas limitaciones del pensamiento humano en este juego. Los jugadores de ajedrez estudian previamente las partidas jugadas y algunos se especializan en analizar partes específicas de las partidas, sobre todo los finales. En un final de partida, cada jugador tiene sólo unas cuantas piezas y el número de movimientos posibles es más manejable que hacia la mitad de la partida. Sin embargo, es posible que los jugadores “den vueltas en círculos” al final de la partida, un hecho que motiva la llamada regla de los cincuenta movimientos: si se suceden cincuenta movimientos sin ningún cambio substancial, como un enroque, una captura o un movimiento de peones, el juego acaba en tablas. Con un ordenador de alta potencia ha sido posible analizar exhaustivamente todos los posibles desarrollos en algunos finales de partida que los expertos humanos en dichos finales no habían dominado anteriormente. Incluso se ha llegado a cambiar la regla de los cincuenta movimientos (cambio realizado por la Federación Mundial de Ajedrez) ya que se ha demostrado que algunos finales que parecía que acababan en tablas se podían solucionar pero con más de cincuenta movimientos. Los ordenadores en estos casos (tablas) han probado que podían llevarse a cabo en casi de las 200 millones de posibilidades calculadas.

7.6. Conocimiento experto


El estudio del conocimiento experto tiene una historia algo compleja. Comentando las tendencias en la investigación de inteligencia artificial, Goldstein y Papert (77) señalan un cambio hacia el paradigma basado en el conocimiento que tuvo lugar en la década del 66 al 76. Este cambio supuso dejar atrás el “paradigma basado en la búsqueda” y los métodos débiles que comporta. Condujo al rechazo de los sistemas de propósito general, como el GPS, y se decantó hacia sistemas especializados en solución de problemas específicos del dominio. Estos sistemas no esquivan completamente la idea de búsqueda, pero limitan de tal manera el espacio de la misma que bastan técnicas de búsqueda simples. 



Una de las influencias sobre la investigación en inteligencia artificial fue la publicación en inglés del estudio de De Groot sobre el juego del ajedrez. Este trabajo fue recogido casi inmediatamente por Newell y Simon. Edward Feigenbaum, estudiante de Simon, se dio cuenta de que los programas de inteligencia artificial con conocimiento específico de un dominio en los que se basaba el conocimiento experto podían llevar a cabo tareas comerciales o intelectuales muy útiles. Condujo a los sistemas expertos DENDRAL y MYCIN y fue el responsable de la tendencia identificada por Goldstein y Papert.

A- Investigación psicológica sobre la solución de problemas basada en el conocimiento


Si ciertas clases de solución de problemas están basadas en el conocimiento, tener el conocimiento adecuado es crucial. Sin embargo, las personas que son eficientes a la hora de resolver los problemas de este tipo no tienen siempre un conocimiento de hechos adicional. Una manera de averiguar qué les diferencia de las personas que no poseen el conocimiento requerido es comparar los expertos con los novatos del mismo dominio.



De Groot comparó jugadores de ajedrez buenos y menos buenos. Una ventaja de estudiar el ajedrez es que hay una escala jerárquica reconocida internacionalmente sobre la que se puede medir la habilidad de cualquier jugador de ajedrez. Las categorías son: principiantes, jugadores de torneos, maestros internacionales y los grandes maestros. Una pregunta importante para De Groot fue el número de desarrollos posibles del juego que consideraban los jugadores de diferentes niveles. Los programas computarizados de ajedrez pueden considerar cientos de miles de desarrollos. De Groot encontró que los jugadores humanos de ajedrez consideraban unos pocos. Este hallazgo no es sorprendente, dado nuestro conocimiento sobre las limitaciones de la MCP. Más sorprendente es el hallazgo de que los jugadores excelentes (grandes torneos) no siguen muchos más movimientos que los buenos jugadores de torneos. Sin embargo, sí que seguían mejores movimientos y valoraban los movimientos más rápidamente.



Otro tema estudiado por De Groot fue la MCP para las posiciones de ajedrez. Se mostraron posiciones de tablero a los jugadores brevemente, y luego se les pidió que las reconstruyeran de memoria. Los mejores jugadores lo hicieron más exactamente. En un estudio más sistemático, Chase y Simon demostraron que los jugadores de gran habilidad y los que tenían una habilidad menor recordaron con la misma precariedad las posiciones de los números similares de piezas cuando la configuración no tenía sentido como parte de una partida de ajedrez. La diferencia entre los jugadores de diversos niveles estaba en la cantidad de información almacenada en la MLP, en forma de posiciones de tableros. Así, los movimientos se eligen sobre la base de similitudes entre la posición actual del tablero y las posiciones almacenadas en la memoria, y que buscar posibles desarrollos hacia adelante es relativamente poco importante. Chase y Simon sugirieron que un gran maestro podía tener 50.000 “piezas” (chunks) de información en la MLP, cada una codificando un agrupamiento significativo de las figuras.



La evidencia de Chase y Simon de lo que Holding llama el método de reconocimiento-asociación para seleccionar movimientos es indirecta. Las habilidades de “agrupamiento” (chunking) utilizadas para codificar posiciones de tableros brevemente presentados es posible que no sean las mismas que las usadas para seleccionar movimientos. Holding, sin embargo, sugirió que las diferencias en habilidad de buscar posibles desarrollos no se habían descartado. Otros autores demostraron que si se dejaba más tiempo en la observación de posiciones aleatorias en el tablero las diferencias entre expertos y novatos resurgían.



Los expertos saben más que los novatos, pero no es simplemente que tengan más información almacenada en su MLP. Su conocimiento se organiza de manera diferente que el de los novatos, y les capacita para codificar información nueva de manera más eficiente. Larkin demostró que, cuando los estudiantes de física intentaban resolver unos problemas de unos manuales de física, las ecuaciones potencialmente relevantes tendían a venir a su mente de una en una, mientras que los físicos profesionales recuperaban las ecuaciones en grupos relacionados. Además, demostró que las representaciones que tenían los novatos de un problema eran ingenuas, se apoyaban en conceptos cotidianos en lugar de conceptos especializados de física que los expertos utilizaban al resolver los problemas. Las representaciones ingenuas eran a menudo inapropiadas y no conducían a una solución. 



Chi, Feltovich y Glaser demostraron que, cuando se les pedía que clasificaran los problemas en grupos, los novatos se basaban en rasgos superficiales, como por ejemplo que el problema trataba de un plano inclinado, mientras que los expertos clasificaban los problemas según los principios físicos relevantes para su solución.



A parte de las diferencias en su conocimiento, también se ha sugerido que los expertos y los novatos utilizan métodos diferentes cuando intentan solucionar problemas de física. Larkin y otros sugirieron que los expertos intentan trabajar adelante, a partir de la información dada hacia la respuesta, mientras que los novatos intentan trabajar hacia atrás, a partir de la respuesta. Sin embargo, Priest y Lindsay han sembrado la duda sobre esta idea, demostrando que tanto los expertos como los novatos prefieren trabajar hacia adelante. La principal diferencia residió en la habilidad que tenían de producir un plan de alto nivel antes de intentar una solución. 

B- Sistemas expertos     



Se pretende que muchos sistemas expertos incorporen (y en algunas ocasiones mejore) el conocimiento experto humano. Son modelos de expertos humanos y pueden proporcionar información sobre el conocimiento que utilizan esos expertos. Además, pueden sugerir qué conocimiento no utilizan los expertos humanos, o qué conocimiento utilizan de manera poco eficiente.



Dado que los sistemas expertos toman la forma de programas de ordenador, se han desarrollado principalmente en el marco de la inteligencia artificial. El trabajo sobre los primeros sistemas expertos empezó hacia mediados de la década de los 60. Los primeros dos sistemas importantes se destinaron al uso de los investigadores y, al igual que muchos sistemas expertos posteriores, no reemplazan a los expertos humanos sino que les ayudan a trabajar más eficazmente. MACSYSMA es un programa que pueden utilizar los matemáticos para un gran variedad de propósitos, como simplificar expresiones comunes y realizar integrales simbólicas. DENDRAL averigua la estructura de moléculas orgánicas complejas a partir de los datos de una maquina llamada espectrógrafo de masas, que divide las moléculas complejas y pesa las “piezas”. A partir de los pesos de los átomos, sobretodo de oxigeno, hidrógeno y carbono, es posible realizar inferencias sobre la composición de los fragmentos producidos cuando se divide la molécula. 



Gran parte del poder de DENDRAL proviene de lo completo de su conocimiento sobre estructuras posibles. La manera como DENDRAL utiliza su conocimiento asegura que, al contrario de los expertos humanos, no deja de lado estructuras posibles aunque estadísticamente improbables. La habilidad para recordar esas estructuras improbables es una de las principales razones por las que los sistemas expertos son útiles para complementar el conocimiento experto humano, aunque no pueden reemplazarlo. Sin embargo, esto significa también que estos sistemas no razonan de la misma manera que los expertos humanos y hace que sea más difícil producir explicaciones comprensibles de cómo toman decisiones particulares.



Quizá la aplicación más conocida de los sistemas expertos es la de los diagnósticos médicos. MYCIN, que como DENDRAL, fue desarrollado por la Universidad de Stanford y ambos sistemas tienen algunas similitudes. Las infecciones bacterianas que MYCIN trata son muy serias y requieren un tratamiento precoz con drogas potentes que no deberían administrarse en dosis demasiado altas o en combinación con otras drogas similares. MYCIN razona hacia atrás a partir de su diagnóstico hipotético actual para descubrir qué información necesita para comprobar ese diagnóstico. Su conocimiento se almacena en un amplio conjunto alrededor de 500 producciones, las reglas de si… entonces… . Cada regla tiene un factor de certidumbre asociado a ella que refleja el hecho de que una información determinada (un síntoma, etc...) no sea segura, sino sólo probabilísticamente, asociada con un o más diagnósticos.



A pesar del éxito de MYCIN, su tratamiento de la incertidumbre se considera en el mejor de los casos como una aproximación a un método adecuadamente justificado. Otros sistemas utilizan técnicas de la teoría de la probabilidad, como la inferencia bayesiana.



Hoy día existe una gran cantidad de sistemas expertos, incluyendo un número significativo cuyo éxito puede medirse en términos financieros. Algunos de los aspectos psicológicamente importantes de su diseño son los cuatro principios de Davis. Los sistemas expertos utilizan grandes cantidades de conocimiento específico de un dominio. La base de datos de MYCIN de varios centenares de producciones es relativamente moderada en comparación con los sistemas que le siguieron. Sin embargo, aunque los sistemas expertos modernos incorporan mucho conocimiento, éste sigue siendo específico de un dominio y, lo que es más importante, computacionalmente tratable. Los principios de Davis son:

Ÿ  El conocimiento específico de un dominio debe ser representado de manera uniforme
Ÿ  Este conocimiento debe mantenerse separado de los procesos que lo manipulan: 

normalmente referidos como el motor de inferencias. Si se elimina del sistema experto 
todo el conocimiento, el motor inferencial restante puede usarse como la base de otro 
sistema experto. Un sistema experto sin ningún conocimiento se denomina una 

cáscara. E-MYCIN (E de empty), una versión simplificada de MYCIN, se ha utilizado 
como la base para otros sistemas de diagnóstico médico.

Ÿ  El motor de inferencias debe ser simple: para ello se puede programar un sistema de 

producción, aunque de ninguna manera todos los sistemas expertos son sistemas de 
producción. Los sistemas de producción capturan bien la naturaleza de “si… 

entonces...”. 

Ÿ  Para prevenir el error, los sistemas expertos deben usar tanta información como sea 
posible para llegar a sus decisiones, incluso si algunas partes de ella parecen ser 

redundantes. Los humanos deberían también operar de esta forma.



Otro pregunta clave es si los sistemas expertos pueden aprender a ser expertos por sí mismos. En general, no se espera que los sistemas expertos aprendan reglas de inferencia. Sin embargo, Tom Mitchell ha diseñado un programa, metaDENDRAL, que aprende reglas para el sistema DENDRAL. El programa de Mitchell utiliza técnicas de inducción.



Muchos sistemas expertos, particularmente aquellos cuyas reglas de inferencia no se sabe si son completamente exactas, necesitan generar explicaciones de cómo han llegado a sus conclusiones. En principio, un sistema como MYCIN puede explicar una decisión citando las reglas que ha usado para llegar a esa decisión. Sin embargo, los expertos humanos no entienden fácilmente esas explicaciones. Parte del trabajo del programa TEIRESIAS es generar explicaciones comprensibles de MYCIN. Su función más importante es automatizar la transferencia de significado de los expertos humanos a un sistema experto. Una vez que TEIRESIAS identifica un error, tiene que explicar al experto humano cómo tomó su decisión el sistema experto, de manera que el experto humano pueda determinar por qué se equivocó el sistema experto.



Un problema no resuelto sobre los sistemas expertos es si su razonamiento debe seguir los complejos procesos que aparentemente subyacen al de los expertos humanos. Los sistemas expertos tienden a basarse en conocimiento específico del dominio. Los expertos humanos pueden, sin embargo, recurrir al conocimiento general cuando solucionan problemas en su dominio de conocimiento experto. Lenat y Guha han sugerido que los sistemas expertos pueden trabajar mejor, particularmente cuando se enfrentan con un nuevo tipo de situación o un input incorrecto, y tienen acceso a una reserva de conocimiento cotidiano.

C- Convertirse en un experto


La “regla de los diez años” sugiere que son necesarios alrededor de diez años de práctica continua para alcanzar una actuación de clase mundial en una habilidad reconocida. Mientras que esta idea no es inconsistente con la existencia de capacidades innatas para el ajedrez o la música o cualquier otra habilidad, sugiere que poseer esta capacidad está, por sí misma, lejos de ser suficiente para una actuación habilidosa. Además, como señala Howe, es probable que muchos informes de las hazañas de los niños prodigio sean exagerados, o que omitan detalles de un entrenamiento temprano, creando así la impresión de que la actuación prodigiosa surgía de la nada.



Howe arguye que, además de la presión parental, las diferencias temperamentales pueden explicar algo más la adquisición de conocimiento experto. Aquellos niños a quienes se les prepara para persistir en las tareas que ellos o sus padres les asignan son los que tienen más probabilidades de tener éxito.



Dado que la práctica es específica de una habilidad particular, sus efectos no se transfieren a otras habilidades. De ahí que un pianista muy virtuoso no necesariamente será habilidoso en otras áreas, ni siquiera en otros instrumentos musicales. Howe arguye que la separación de las habilidades se pone especialmente de manifiesto en la existencia de los llamados idiotas sabios. También sugiere una explicación motivacional para el hecho de que a menudo van parejos niveles moderados de diferentes habilidades. Por ejemplo, un niño que sea bueno en matemáticas del colegio es probable que también sea bueno en inglés. En esta perspectiva no hay ninguna necesidad de postular un vinculo intrínseco entre las dos habilidades, como podría ser una inteligencia general.

D- Los idiotas sabios (Idiots savants)


Ocasionalmente se encuentra un individuo cuyo nivel de funcionamiento mental es extremadamente bajo pero que tiene una habilidad altamente desarrollada. Algunos ejemplos de las habilidades mostradas por estos sabios son las matemáticas, la música y el dibujo. La habilidad de un sabio revierte en niveles de actuación muy por encima de la media. A menudo se puede comparar con la de los expertos. En la mayoría de los casos se puede descartar la memorización mecánica, aunque estos sabios a menudo muestran remarcables capacidades de memoria, tocando de memoria una pieza de música que acaban de escuchar, por ejemplo.



Se debe recordar, sin embargo, que aunque los savants pueden, por ejemplo, ser muy habilidosos produciendo notas en un piano, el grado de sus habilidades interpretativas no es comparable con el de un concertista de piano. Muchos (idiotas) sabios son clasificados como autistas, y la existencia de sabios autistas parece haber construido una idea algo distorsionada de las habilidades de los niños autistas. La mayoría de estos niños son mentalmente retrasados, sin ninguna habilidad especial.



Las habilidades de los idiotas sabios subrayan la naturaleza selectiva del conocimiento experto. Esa sabiduría tiende a producirse en habilidades (matemáticas, música, arte, ...) en las que la tradición es más proclive a reconocer talentos innatos, aunque las razones por las que no existe ningún sabio cirujano son obvias. La hipótesis de la práctica minimiza la importancia de las capacidades innatas para la adquisición de habilidades en personas con niveles normales de inteligencia. Si no hay capacidades innatas, los sabios deben tener una especie de “isla mental” en la que se puede desarrollar una habilidad. Sin embargo, no hay evidencias claras ni a favor ni en contra de esta hipótesis. Las capacidades de un sabio casi siempre se manifiestan antes de que se las haya fomentado de ninguna manera, pero porqué se desarrolla un talento particular y no otro es algo que no se sabe.



Otra cuestión es cuánta práctica necesita un idiota sabio para alcanzar un cierto nivel en su habilidad. Recientemente se ha puesto de manifiesto que estos idiotas sabios emplean una gran cantidad de tiempo ejercitando sus talentos y poseen una alta motivación intrínseca para hacerlo. De hecho, tienen menos distracciones que las personas normales y pueden, por tanto, ser capaces de eludir la regla de los diez años. En este aspecto, los talentos de los sabios y de otros actores habilidosos son similares.

Capítulo 8: Razonamiento cotidiano

Lectura: Razonamiento cotidiano (Garnham & Oakhill, 1996)

8.1. Razonamiento cotidiano y razonamiento formal


El razonamiento tiene una enorme importancia práctica, ya que en la vida cotidiana se trazan numerosas conclusiones y se toman decisiones sobre gran cantidad de asuntos, ya sean importantes o triviales. Muchos aspectos del razonamiento cotidiano (y del razonamiento científico) se basan en la inducción que no es ni mucho menos infalible.



Galotti distingue entre razonamiento formal, en el que toda la información requerida está explícitamente expuesta, de manera que el problema está bien definido, y el razonamiento informal, en el que el problema está mal definido, al menos en cierto grado. En esta perspectiva, el razonamiento formal incluye la resolución de problemas por analogía, los problemas de series de tres términos y los silogismos. El razonamiento informal incluye la planificación y la evaluación de argumentos y la elección entre las opciones.



Está visto que cuando las personas actúan como sujetos en los experimentos de razonamiento a menudo cometen errores en problemas aparentemente simples. Estos errores son normalmente más serios cuando los problemas son puramente formales, y a menudo se supone que, aunque las personas actúen pobremente en las tareas de razonamiento formal, lo hacen mejor en el razonamiento cotidiano. La gente puede “arreglárselas” a pesar de sus errores. De hecho, si las personas en general son razonadores pobres, puede que cometer errores sea la norma.



Se pueden establecer paralelismos entre el razonamiento formal y el cotidiano. Tanto en los formales como en los informales, los razonadores deberían intentar evitar premisas contradictorias, tener cuidado con las falacias y extraer conclusiones razonables. Galotti presenta tres posibles maneras de entender la relación entre el razonamiento formal y el cotidiano:

Ÿ  Todo o la mayor parte del razonamiento cotidiano es razonamiento formal camuflado: 
el razonamiento cotidiano será normalmente más difícil que el razonamiento formal. 
Requiere trabajo extra: las premisas tienen que ser generadas y evaluadas, y cualquier 
sesgo emocional o de creencias ligado a las premisas o a las conclusiones se debe 

superar. Si esta idea es correcta, el entrenamiento en el razonamiento formal mejorará 
el razonamiento en general (cosa que no ocurre).

Ÿ  El razonamiento formal y el cotidiano comparten algunos procesos: pero el 


razonamiento formal es más difícil porque requiere una postura objetiva, analítica, que 
ignora el conocimiento cotidiano y los sesgos y que debe mantenerse fiel a un estándar 
de necesidad lógica, en lugar se guiarse por lo que es pragmáticamente viable.

Ÿ  Los dos tipos de razonamiento utilizan diferentes procesos: tienen poco en común.



Perkins arguye que existe un gran número de importantes diferencias entre el razonamiento informal y el formal. Si está en lo cierto, la habilidad para las tareas de razonamiento formal no necesita estar relacionada con las habilidades de razonamiento más generales, y el entrenamiento en el razonamiento formal no mejorará necesariamente las habilidades de razonamiento cotidiano. Perkins identifica tres diferencias principales:

Ÿ  Premisas: en el razonamiento formal las premisas están dadas, y no pueden modificarse, 
añadirse o descartarse. En el razonamiento informal, las premisas pueden ser revisadas 
o complementadas a medida que se presenta o viene a la mente más información 

relevante.

Ÿ  Conclusiones: un problema de razonamiento formal conduce a una sola conclusión. Los 
contraargumentos, a los que Perkins se refiere como los argumentos del otro lado, son 
irrelevantes. Sólo a partir de premisas inconsistentes pueden los argumentos 

deductivos conducir a conclusiones opuestas. El razonamiento informal tiene por 

naturaleza “dos caras”. En una misma cuestión pueden haber numerosos argumentos 
probabilísticos tanto a favor como en contra. Las inferencias pueden no ser fiables y 
pueden no ser fácilmente generalizables. 

Ÿ  Pasos deductivos: el razonamiento formal normalmente comprende largas cadenas de pasos 
deductivos, como en el caso de las pruebas matemáticas. El buen razonamiento 

informal comprende muchas líneas cortas de argumento, normalmente varias a cada 
lado de la cuestión.



La idea de Perkins de que se precisan numerosos argumentos indica que en el razonamiento cotidiano los argumentos individuales normalmente no son convincentes. Por ello, un aspecto importante de esos argumentos es su fuerza. Oherson y sus colegas han descubierto algunos de los factores que hacen que un tipo de argumento cotidiano sea fuerte (argumentos como: las vacas tienen bazo, por tanto los caballos tienen bazo). Collins presenta una clasificación similar. Los tipos de argumento identificados son: deducción, analogía, inducción, generalización y abducción. Estos autores ven algún solapamiento entre el razonamiento formal y el cotidiano. Sin embargo, y al igual que Oherson y otros, Collins y Michalski son incapaces de proporcionar una explicación detallada de lo que hace que un argumento sea fuerte. 



Se ha realizado comparativamente poco trabajo empírico sobre el razonamiento cotidiano. Una posible explicación es que, al contrario que para el razonamiento formal, para el cotidiano no existe una metodología bien definida. Otra es que es difícil para un experimentador estar seguro de cómo interpretarán los sujetos un problema, ya que pueden aplicar el conocimiento del mundo y los sesgos personales de una manera incontrolada. Además, a menudo no hay una respuesta “correcta” a un problema de razonamiento práctico, de manera que no pueden utilizarse las técnicas estándar para juzgar la actuación de los sujetos, como el número de problemas correctamente resueltos.



En la investigación sobre el razonamiento informal destaca el trabajo de Perkins. Esta investigación examina la habilidad que tienen las personas para desarrollar argumentos convincentes sobre asuntos cotidianos. Afirma el autor que el pensamiento cotidiano modela las situaciones y explica que sus errores son el resultado de modelos de situación sesgados o incompletos (o ambas cosas). Aunque la idea de un modelo de situación mantiene similitudes con la de un modelo mental, en la perspectiva de Perkins el razonamiento cotidiano se diferencia del razonamiento formal en que las cuestiones de sesgos y de completud, es decir, la consideración de todos los argumentos posibles sobre un asunto, no surgen en un contexto formal.



Un argumento formal válido no está incompleto o sesgado. Es una prueba y otras líneas de argumentos no fortalecerán su caso. Sin embargo, los trabajos sobre el razonamiento deductivo, el razonamiento silogístico y la comprobación de hipótesis sugieren que o bien Perkins ha exagerado las diferencias entre el razonamiento formal y el cotidiano o bien ha subestimado la dificultad con que la gente se puede implicar en el razonamiento puramente formal.

8.2. El estudio de argumentos informales


Perkins ha examinado el razonamiento informal de los sujetos ampliamente. Presentaba a los sujetos de sus experimentos preguntas de significación política y social (como ¿ proporcionar más dinero a las escuelas públicas mejoraría significativamente la calidad de la enseñanza y del aprendizaje?) para que pensasen sobre ellas. Se usó un procedimiento experimental de tres partes. Primero, se pedía a los sujetos que tomaran una decisión inmediata y que puntuaran la confianza que les merecía su juicio, su interés por el asunto y la cantidad de tiempo que habían dedicado a pensar sobre él anteriormente. Segundo, se les pedía que pensaran sobre el asunto más cuidadosamente, para llegar a una opinión sopesada, si podían, y que explicaran las razones que les llevaban a esa opinión. Tercero, el razonamiento de los sujetos era guiado por un experimentador, que les instaba a considerar todos los aspectos relevantes de la situación, a buscar argumentos para las dos respuestas a la pregunta, y a evaluar esos argumentos objetivamente. El objetivo de esta tercera fase era ver si los sujetos podían desarrollar y añadir a sus argumentos iniciales un andamiaje apropiado. 



A partir de un amplio abanico de estudios, Perkins y sus colegas encontraron que la gente actuaba de manera pobre: “el modelado de situación es afectado por la incompletud y el sesgo es la norma en lugar de la excepción”. El razonamiento no guiado, en la segunda fase, era más pobre que el razonamiento con andamiaje en la tercera fase: cuando los sujetos eran incitados a ello, podían producir al menos seis argumentos de cada lado (en pro y en contra). Sin embargo, incluso los estudiantes de posgrado, cuando se les dejaba solos, producían una media de sólo 3,3 argumentos a favor de una posición y 1,3 objeciones. Tampoco la experiencia extraacadémica proporcionaba mucha ayuda. Los adultos que hacía varios años que habían dejado la escuela se comportaron de manera similar a los sujetos del mismo nivel educativo aún estudiantes. La conclusión general de estos estudios fue que el pensamiento cotidiano no sólo no es muy bueno, sino que no mejora demasiado con la educación, la maduración o la experiencia de la vida.



Perkins identificó tres tipos principales de errores en el razonamiento cotidiano: los errores formales, como afirmar el consecuente; las falacias informales, como argumentar ad hominem; y errores en el modelado de la situación. Un análisis más detallado de sus datos experimentales sugirió 18 categorías de error, que dieron cuenta del 90% de los fallos de los sujetos. La mayoría de las categorías reflejó deficiencias en los modelos de la situación. La más común fue el consecuente contrario, en la que el sujeto no se da cuenta de que una argumentación diferente de las mismas premisas conduce a una conclusión contraria.



En general, el razonamiento defectuoso descubierto por Perkins se caracterizaba mejor como una infraelaboración de los modelos de la situación. A pesar de todo, se encontraron algunos errores de lógica. Los buenos argumentos cotidianos utilizan evidencia relevante, aunque no necesariamente decisiva. Los argumentos pobres no son necesariamente pobres porque sean ilógicos, sino porque ignoran alguna posibilidad o evidencia relevante. 



Así, uno se podría preguntar sobre si la gente aborda sus decisiones importantes de la vida cotidiana de una manera sesgada, sin ver lo verdaderamente controvertido de los problemas, y si toma decisiones apresuradas basándose en modelos simplistas de las situaciones. La respuesta parece ser que no, o al menos no necesariamente. Si alguien percibe que un asunto es personalmente importante y reconoce que la decisión puede ser difícil, desarrolla un modelo de la situación más elaborado que los que típicamente se producen para pensar sobre los asuntos sociales en los estudios de laboratorio.



Perkins y sus colegas también examinaron los efectos del conocimiento y de la inteligencia general. Tomaron los juicios sobre la cantidad de tiempo empleado previamente en pensar sobre el asunto en cuestión como un indicador del conocimiento que se poseía sobre él, y no encontraron ninguna evidencia de que existiera una relación entre la calidad en el modelado de la situación y la familiaridad con el asunto. Como contraste, el CI sí que se relacionaba con la calidad con que los modelos elaboraban la situación, especialmente por parte de los estudiantes. Sin embargo, los sujetos con un CI más alto utilizaron su inteligencia para elaborar el caso desde su propio punto de vista, en lugar de explorarlo más imparcialmente. Galotti, que revisa un repertorio más amplio de estudios, concluye que la habilidad en el razonamiento cotidiano se correlaciona sólo ligeramente, si es que lo hace, con el CI. 



El trabajo de Kuhn corrobora el de Perkins. Estudia más detalladamente el efecto del conocimiento experto sobre el razonamiento cotidiano. Los datos de Kuhn proporcionan una clara evidencia del sesgo de “mi lado” y de la epistemología del “tiene sentido” (o teoría del conocimiento), según la cual la gente acepta ideas para las que tiene argumentos que les dan sentido sin considerar las alternativas. 



Kuhn examinó qué habilidades necesitarían los sujetos para valorar si un punto de vista determinado podría ser defendido en relación a posiciones alternativas. Arguyó que este tipo de razonamiento requiere que la propia teoría del razonador se convierta en un objeto de pensamiento. La capacidad de reflexionar sobre los propios pensamientos es una habilidad metacognitiva y Kuhn arguye que muchas habilidades de razonamiento son de este tipo. Una de las sugerencias más interesantes de Kuhn es que las habilidades de pensamiento podrían desarrollarse “externalizando” el razonamiento propio cuando se discute con otros.



Para juzgar el efecto del conocimiento experto sobre el razonamiento cotidiano, Kuhn seleccionó grupos de personas que podía esperarse que fueran expertas en cada uno de los temas que utilizó. Como Perkins, encontró que el conocimiento detallado sobre un tema no mejora necesariamente el pensamiento sobre ese dominio.



Kuhn intentó relacionar las estrategias del razonamiento informal con las exhibidas en el razonamiento formal. Vio vínculos entre la naturaleza unilateral de las argumentaciones de sus sujetos y el sesgo de confirmación demostrado en la tarea de selección de Wason, en la que los sujetos habitualmente seleccionaban las cartas que eran consistentes con sus hipótesis. Se cree que los efectos del sesgo de creencia en el razonamiento silogístico también se producen cuando los sujetos están sesgados por sus propias creencias iniciales a la hora de evaluar conclusiones y de buscar evidencia contraria. Además relacionó sus hallazgos con el fenómeno del exceso de confianza en el juicio y la toma de decisiones. Ahora bien, Kuhn no cree que los mismos mecanismos subyazcan al razonamiento formal y al informal, sino que ambas clases de razonamiento tienen algunas estrategias en común.



Johnson Laird y Anderson investigaron la capacidad de extraer conclusiones alternativas a partir de unas premisas. Dieron a sus sujetos problemas como:

Una serpiente mordió a un anciano. No se disponía de ningún antídoto conocido.



Les preguntaban qué pensaban que se seguía de los enunciados, y luego se les pedían más conclusiones posibles. Como Perkins, Johnson-Laird y Anderson encontraron que los sujetos refrendaban demasiado fácilmente en una sola conclusión y que había un gran consenso entre los sujetos sobre cual sería esta: el hombre moriría. Un aspecto interesante de su estudio, sin embargo, es que los sujetos a quienes se les decía que una conclusión era “posible, pero en realidad no era verdadera” generaron más alternativas que los sujetos a los que se les dijo que era “posible, y muy bien podía haber sido el caso”, aunque se presionaba a ambos grupos para que generaran más conclusiones. Johnson-Laird y Anderson interpretan que estos hallazgos muestran que los sujetos se ocupan en un proceso activo de búsqueda constructiva, y no recuperan simplemente respuestas de la memoria. Sugieren que razonar en estas situaciones tiene más relación con la analogía: los sujetos generan información relevante acordándose de situaciones similares. Sin embargo, esta idea no explica cómo las premisas llevan a la recuperación de ideas relevantes.

8.3. Perspectivas teóricas sobre el razonamiento cotidiano.
A- Razonamiento cotidiano y errores cotidianos


Una posible fuente para una teoría del razonamiento cotidiano es una teoría general de los errores humanos como la de Norman o la de Reason. Estos autores han sugerido que sus ideas se aplican al razonamiento. Sin embargo, sus teorías se centran principalmente en deslices, como apretar el botón equivocado, y lapsus, como subir la escalera y olvidar lo que se iba a hacer una vez que se estaba arriba. Analizan los errores (en razonamiento y otras esferas) que conducen a grandes desastres, como las situaciones de emergencia de las plantas nucleares y los accidentes de aviación. Reason considera una gran variedad de fuentes cognitivas del error, como la atención a los rasgos psicológicamente destacados, en lugar de a los lógicamente importantes (como en el sesgo de emparejamiento en la tarea de selección de Wason), el sesgo de confirmación, el exceso de confianza y las limitaciones del procesamiento. También considera otros factores como el diseño de la maquinaria.



Norman señala que en las situaciones nuevas pueden aparecer errores, así como en las tareas familiares. Demuestra como un diseño pobre puede ocasionar errores y considera también los factores sociales. Si un piloto decide no despegar con un avión de pasajeros porque hace mal tiempo, los pasajeros probablemente se enfadarán y la compañía aérea perderá dinero. Si el piloto se arriesga a volar, es poco probable que tenga un accidente, aunque es posible. Por tanto, las presiones sociales para asumir un riesgo pueden ser abrumadoras. 



También se subraya el papel del diseño en los errores cotidianos. Parte del conocimiento que tiene la gente sobre cómo funcionan los objetos se localiza en los propios objetos, y no en la mente del usuario. La gente puede utilizar ayudas externas para su pensamiento. Y, aunque el uso de dietarios y de otras ayudas para la memoria es una experiencia cotidiana, la psicología cognitiva no ha prestado mucha atención a la externalización del pensamiento. Norman y otros han desarrollado estas ideas en una teoría de la acción situada.



Un aspecto de la externalización del pensamiento que ha recibido alguna atención es el uso de diagramas. Larkin y Simon arguyen que los diagramas pueden hacer más fácil el reconocimiento de patrones, pueden fundamentar ciertas inferencias y pueden hacer la búsqueda de la solución a un problema más simple. Dado que el dibujar diagramas sobre un papel es más fácil que intentar construirlos en la mente, usar ayudas externas puede ayudar considerablemente al pensamiento.

B- La teoría de Perkins sobre las deficiencias en el razonamiento cotidiano


Perkins explica los errores del razonamiento cotidiano postulando dos deficiencias principales: 

Ÿ  Déficit metacognitivo: conduce a errores porque la gente carece de conocimiento sobre 
estrategias de razonamiento efectivas. Perkins sugiere varios factores: 


- la incapacidad de darse cuenta de lo sesgado que está el modelo de una situación.


- la incapacidad de darse cuenta de lo fácil que es ampliar un modelo.


- la incapacidad de reconsiderar una conclusión a la luz de una nueva información.

Ÿ  Sesgo de confirmación: está relacionado con el fenómeno del sesgo de confirmación en la 
comprobación de hipótesis. Se tiene una preferencia por construir esquemas simples y 
unilaterales. Esto surge por dos razones principales:


- Defensa del ego: la gente no quiere examinar demasiado detenidamente sus creencias 

profundamente arraigadas.


- Minimizar la carga cognitiva: sopesar argumentos conflictivos y llegar a una 


conclusión simple requiere un esfuerzo cognitivo substancial.



Perkins, Farady y Bushey sugieren que la gente utiliza reglas heurísticas para decidir si determinada conclusión es aceptable. Las personas están satisfechas con modelos situacionales inadecuados si esos modelos son coherentes y congruentes con sus propias creencias previas. Esta manera de razonar es rápida y fácil, y adecuada para muchos propósitos. Una epistemología del “tiene sentido” mantiene a la gente muy feliz con sus creencias y les permite funcionar adecuadamente la mayor parte del tiempo. Sin embargo, esta manera de actuar halla dificultades con los problemas confusos, pero importantes, que acosan a las personas de vez en cuando, para los cuales no existe una solución obvia que se corresponda con sus creencias y sesgos. En estas situaciones, Perkins arguye que es precisa una epistemología crítica, que usa su conocimiento metacognitivo para contrarrestar la defensa del ego y los problemas de la carga cognitiva y construye modelos situacionales más completos.

C- Una teoría de los modelos mentales del razonamiento cotidiano


Los modelos mentales tienen mucho en común con los modelos situacionales de Perkins. Sin embargo, Johnson Laird y Byrne subrayan las similitudes entre el razonamiento cotidiano, el razonamiento formal y otras habilidades cognitivas que se han tenido en cuenta dentro de la teoría de los modelos mentales. Así, el razonamiento cotidiano debería caracterizarse no en términos de reglas de inferencia, sino en términos de la construcción de modelos plausibles y la búsqueda de alternativas a ellos. 



Una pregunta aún no respondida es cómo la información relevante para el problema presente se recupera de la MLP. Johnson Laird y Byrne sugieren que recuperar la información relevante es similar al razonamiento abductivo y que una teoría basada en reglas formales no puede explicar este proceso. La información semántica en el modelo de la información (explícita) a partir de la cual empieza el razonamiento debe tomar contacto con los hechos relevantes de la memoria.



Johnson Laird y Byrne sugieren que debería haber una estrecha conexión entre las teorías del razonamiento cotidiano y las teorías del razonamiento a partir de información incierta o probabilística. Johnson Laird ha sugerido también una explicación basada en los modelos mentales de la fuerza de los argumentos cotidianos, en función de qué proporción de estados de cosas posibles es consistente con las premisas en las que la conclusión es verdadera. Para explicar como la gente calcula esta proporción, Johnson Laird apela a los procesos heurísticos de la estimación probabilística descritos por Kahneman y Tversky.

8.4. Solución de problemas prácticos en la vida cotidiana


Gran parte de esta investigación estudia cómo las personas resuelven problemas cuando no saben, o por alguna razón no utilizan, métodos estándar. Rogoff sugiere que los niños resuelven problemas de manera diferente dentro y fuera de la escuela, y esta observación se ha confirmado en estudios sobre niños brasileños que vendían mercancías en los mercados callejeros. Carraher y otros encontraron que, aunque los niños tenían muy poca escolarización formal, solucionaban los problemas aritméticos complejos de manera exacta, y los hacían mejor cuando trabajaban en la calle como vendedores que en tareas análogas, que utilizando los mismos números y operaciones, en un ambiente más formal. También lo hacían mejor que los no vendedores con una educación equiparable. Lo que era interesante era la manera como los niños solucionaban los problemas. Confiaban más en los procedimientos inventados por ellos mismos que en los que habían aprendido en la escuela. Los niños utilizaban diferentes estrategias en la calle y en las situaciones formales. En la calle normalmente utilizaban lo que los autores llamaron grupos convenientes para sus adiciones, y los intentos de que utilizaran procedimientos enseñados en la escuela normalmente interferían su resolución del problema, en lugar de ayudarles.



Lave y sus colegas también investigaron la solución de problemas aritméticos en una situación natural, comparada con los tests más formales. Presentaban a los sujetos problemas verbales, pidiéndoles que imaginaran que estaban en un supermercado, o los enviaban realmente a él, de manera que tenían que describir sus pensamientos a medida que tomaban decisiones reales entre productos diferentes. Los sujetos obtuvieron un 98% de respuestas correctas en los problemas del supermercado, pero sólo el 59% fueron correctas en la situación formal (problema aritmético).



Una vez más, lo más interesante es el abanico de estrategias utilizadas. Cuando comparaba precios de diferentes marcas con diferentes cantidades por paquete, la gente sólo ocasionalmente utilizaba el método aprendido en el colegio de averiguar el precio por unidad de cada marca. En una, la estrategia de la diferencia, se comparaba la diferencia en cantidad con la diferencia en precio y se juzgaba si la una justificaba la otra. Otra estrategia era la de la proporción, en la que se sopesaba si la proporción de los precios era mayor o menor que la proporción de las cantidades.



Sólo raramente (5% de las veces) los compradores del supermercado averiguaban el precio por unidad. En ambos contextos, sin embargo, los sujetos eran flexibles en sus estrategias y tendían a elegir la que se adecuaba mejor al problema. Su reticencia a utilizar la estrategia del precio por unidad en el supermercado quizá refleje el hecho de que normalmente se acude a ella cuando las otras estrategias no funcionan.



Estos datos demuestran que la gente es inventiva y adaptativa en sus estrategias de resolución de problemas. Además, en una situación natural, los compradores utilizan muy poco la estrategia enseñada en la escuela, incluso cuando la conocen, si alguna estrategia menos exigente les permite tomar una decisión.



Scribner investigó el repertorio de resolución de problemas utilizadas por los trabajadores de una planta de envasado de leche. Como en los dos estudios descritos, encontró que el pensamiento practico era adaptativo e inventivo. Los trabajadores no seguían métodos de aritmética escolares, sino que inventaban maneras más eficientes de solucionar los problemas. Por ejemplo, Scribner encontró que los empaquetadores utilizaban un amplio abanico de estrategias y que realizaban trabajo mental adicional, si así se ahorraban trabajo físico. Según Scribner, estas estrategias siempre producían la solución de menor esfuerzo físico. Un dato interesante fue que los empaquetadores a menudo evitaban cálculos aritméticos concretos y trabajaban directamente a partir de lo que podían ver. Así, la inspección visual a menudo proporciona la información necesaria, con poco o ningún uso abierto de la aritmética. Los empaquetadores de producto hábiles conocen las cantidades de los contenedores en una gran variedad de configuraciones, y utilizan esa información para llegar a sus conclusiones. Scribner relaciona este conocimiento sobre los productos con el pensamiento experto en el juego del ajedrez.



El comentario que hace Scribner sobre sus hallazgos es que el pensamiento practico esta dirigido por el objetivo y varia adaptativamente con las propiedades cambiantes de los problemas y las condiciones cambiantes en el entorno de la tarea. El pensamiento práctico contrasta con la clase de pensamiento académico ejemplificado en el uso de un sólo algoritmo para solucionar todos los problemas de un tipo determinado. El pensamiento práctico se hace adaptativo para favorecer la economía del esfuerzo. 



Una conclusión general de todos los estudios es que, cuando se les presentan los problemas, las personas que son creativas inventan nuevas estrategias que difieren de las de la aritmética escolar. Además, la gente es más flexible en la vida real que en el laboratorio. Estos hallazgos indican la necesidad de ser cautelosos a la hora de extraer conclusiones sobre el pensamiento ordinario a partir de los resultados de los estudios de laboratorio sobre como la gente soluciona los problemas artificiosos.  

Capítulo 9: Enseñanza de habilidades de pensamiento

Lectura: La enseñanza de habilidades de pensamiento (Garnham & Oakhill, 1996)

9.1. ¿Cómo se debería enseñar a pensar?



Se ha visto que las personas idean maneras creativas y eficientes de solucionar problemas, incluso cuando no reciben ningún entrenamiento. Sin embargo, aunque la gente es buena desarrollando métodos de resolución de problemas, al menos en algunos dominios, aún podría beneficiarse de que le enseñaran a pensar. Puede haber dominios en los que la gente no sea buena generando espontáneamente métodos para resolver problemas. Y con enseñanza la gente podría quizás desarrollar métodos generales de solución de problemas, en lugar de los métodos específicos que se generan en la vida cotidiana.



A pesar del aparente fracaso de la educación formal para hacer que la gente sea capaz de solucionar los problemas prácticos, enseñar a pensar a los estudiantes a menudo se considera una de las características clave de la educación, como Baron y otros han señalado. Dewey arguyó que el objetivo de la educación era enseñar a los niños a pensar reflexiva y críticamente. Sus ideas fueron un factor crucial en el desarrollo de la hoy dominante escuela de pensamiento de la educación progresiva, con su énfasis en la comprensión y en el pensamiento crítico, en lugar de en el aprendizaje mecánico y en la aceptación ciega.



La pregunta más importante es si se debería enseñar a pensar como una habilidad general, independiente de la materia particular, o si se deberían enseñar maneras apropiadas de pensar en un dominio particular junto con la materia relevante. Obviamente, la habilidades de pensamiento que no son específicas de un dominio y que pueden utilizarse en un amplio espectro de situaciones serían las más útiles. Sin embargo, puede ser que no existan habilidades de este tipo o que sean difíciles de enseñar.



Baron sugiere que hay heurísticos generales que podrían ayudar a la gente a evitar algunos de los sesgos y errores que se han identificado. Los heurísticos más generales serían algo como “búsquese evidencia contra la primera idea que se presente” y “considérense posibilidades alternativas”. Sin embargo, como señala Baron, enseñar a utilizar estos heurísticos por repetición o mediante ejercicios no es un buen sistema. Es necesario mostrar por qué los heurísticos son importantes, y sólo pueden ser importantes para la gente que está motivada para pensar bien, y que tiene una idea clara de lo que conlleva “pensar bien”. 



Según Baron, enseñar con éxito a pensar debe también proporcionar estándares mediante los cuales se puedan juzgar los ejemplos particulares de pensamiento, creencias sobre lo que es pensar bien, y por qué es importante, y la motivación para pensar bien. Las creencias relevantes incluyen las creencias sobre el pensar mismo, y las creencias sobre la habilidad que uno tiene para pensar. Baron identifica varias creencias de poca ayuda de las que la gente no debería abusar. Entre los ejemplos se encuentran: “cambiar de idea es un signo de debilidad”, “tomar una decisión rápida es un signo de fuerza o de sabiduría” y “estar abierto a las alternativas conduce a la confusión y a la distracción”. Entre los ejemplos de creencias que ayudan: “los buenos pensadores están abiertos a nuevas posibilidades y a la evidencia en contra de las posibilidades que ellos apoyan” y “no hay nada de malo en estar indeciso o inseguro durante un tiempo”. Un segundo punto sobre las creencias es que, si alguien cree que la efectividad de su propio pensamiento puede ser mejorada, la calidad de su pensamiento probablemente mejorará, particularmente si está guiado de la forma apropiada.



La motivación para pensar bien debe surgir de los objetivos que una persona desea alcanzar. Baron arguye que los estudiantes tienen que querer tomar buenas decisiones, incluso si van en contra de su propio pensamiento o del de los demás. La curiosidad y el deseo de ser competente también alentarán un buen pensamiento.



Desgraciadamente, aunque sus afirmaciones son muy agudas, proporciona escasa o ninguna evidencia de que los métodos de enseñanza que delinea tengan éxito. Además, no hay ninguna razón para creer que las habilidades generales que describe sean difíciles de enseñar, porque es considerablemente más fácil encontrar evidencia del desarrollo de habilidades específicas de pensamiento que de las generales.

A- Transferencia



Existen tres preguntas en torno a este tema:

Ÿ  Si las habilidades se transfieren entre dominios
Ÿ  Si las habilidades se transfieren entre situaciones: y en particular si se transfieren del aula 
a la vida cotidiana.

Ÿ  Si, o en qué medida, la transferencia es espontánea


Nisbett y sus colegas han abordado la cuestión específica de cómo las ideas enseñadas en los cursos de educación superior se transfieren al pensamiento sobre los problemas cotidianos. Examinaron los efectos que varios cursos universitarios tenían sobre el razonamiento estadístico, lógico y metodológico de los estudiantes. Respecto al razonamiento estadístico, Nisbett y otros encontraron que los cursos de psicología producían las mejoras más altas en la actuación y que lo mismo pasaba con el razonamiento metodológico. Este último se mejoraba también mediante los estudios de medicina, pero no mediante los de derecho o química. Es decepcionante que el razonamiento lógico no mejoraba ni con la lógica formal ni con la informal. Mejoraba tras dos años de estudios en posgrado en derecho, medicina o psicología. 

B- ¿Se pueden enseñar habilidades generales de pensamiento?


Aunque Nisbett y otros demostraron la transferencia de las habilidades de razonamiento, las clases de pensamiento que investigaron no eran tan generales como las tratadas por Baron bajo la denominación de pensamiento imparcial. Algunos estudios posteriores sugieren que el pensamiento imparcial se puede mejorar con la instrucción. Perkins, Farady y Bushey intentaron evaluar si la calidad del pensamiento podía mejorar enseñando estrategias generales. Examinaron la actuación de los estudiantes antes y después de que hubieran cursado uno de los siguientes cuatro cursos: una clase de debate en secundaria, el primer año de un programa de artes liberales, un semestre de educación de posgrado y el primer año en la facultad de derecho. Encontraron que sólo los dos primeros producían mejoras en el razonamiento. Además, incluso esos cursos producían sólo mejoras modestas, que se limitaban a aumentar el número de argumentos “de mi lado”.



En otro estudio, se intentó mejorar el razonamiento en la propia situación experimental mediante el uso de indicaciones metacognitivas, un método que Perkins y otros llaman andamiaje. Se permitía que los sujetos razonaran por ellos mismos hasta que no podían pensar en nada más que decir. En ese punto el experimentador les apuntaba las ideas de una manera más general. Con esta ayuda mejoraron notablemente, en términos tanto de completud como de superación de los sesgos. Los argumentos del lado propio se duplicaron, mientras que, lo que es más esperanzador, se producían ocho veces más argumentos del lado opuesto.



Perkins y otros arguyeron que los sujetos podían haber generado las indicaciones de los experimentadores por sí mismos: deberían haber sido capaces de “construir un andamiaje por sí mismos”, y por tanto, mejorar su propio razonamiento. Esta idea fue comprobada diseñando un curso de 16 horas para estudiantes de bachillerato. El curso subrayaba la necesidad de buscar argumentos de ambas partes del caso. El efecto principal del curso fue que redujo los sesgos. El número de argumentos propios permaneció constante, pero el número de argumentos contrarios se duplicó. La calidad de los argumentos también mejoró. Una pregunta crucial, que Perkins y otros no pretenden haber respondido, es si este entrenamiento puede tener efectos perdurables, o efectos que se transfieren más allá del contexto de la instrucción. 

C- Sistemas tutores inteligentes


Un enfoque diferente para entender cómo debería enseñarse a pensar ha surgido del desarrollo de programas de ordenador para enseñar habilidades de pensamiento. Estos sistemas tutores inteligentes pretenden emular a un buen tutor humano, que impartirá habilidades generales de pensamiento además de técnicas específicas de una materia particular. Estos sistemas de tutoría hacen uso de los principios generales de la teoría ACT de Anderson sobre la cognición.



Los problemas de geometría y de programación son abordados normalmente utilizando la técnica de la resolución del problema y un objetivo de estos sistemas es hacer que los estudiantes se den más cuenta de los conjuntos estructurados de objetivos y subobjetivos que tienen que resolver. Anderson y otros afirman que la necesidad de explicitar los subobjetivos a menudo se olvida en la enseñanza estándar. Los resultados de Anderson fueron que el programa produjo un aprendizaje tan bueno como un tutor humano, medido según el tiempo que se utilizó para resolver los problemas, y un aprendizaje significativamente mejor que el trabajo a solas con un manual de instrucciones. Sin embargo, los datos no mostraron qué aspectos del sistema de tutoría contribuían a su efectividad.

9.2. Programas de habilidades de pensamiento


El interés por enseñar a pensar ha existido durante cientos de años, y en la primera parte de este siglo se desarrollaron muchos programas, incluyendo la tormenta de ideas (brainstorming) y la sinéctica, que intentan promover el pensamiento creativo. Estos programas en su mayor parte resaltan los componentes de las habilidades de pensamiento, en lugar del pensamiento en general, y en la práctica sus defensores se han dado por satisfechos con la transferencia de habilidades específicas, en lugar de generales.



Estos programas de enseñanza no se han de considerar como intentos de mejorar la inteligencia, aunque a veces lo son. De hecho, el diseño y el uso de estos programas no requiere ningún presupuesto sobre la modificalidad de la inteligencia. 



A pesar de la larga historia de intentos para enseñar a pensar, el desarrollo sistemático y la evaluación de cursos realistas que tienen alguna posibilidad de éxito está todavía en un estadio exploratorio y experimental. En particular, ningún enfoque único se ha considerado como el mejor.



Nickerson y otros identifican cinco enfoques sobre la enseñanza de habilidades de pensamiento, aunque no los consideran mutuamente excluyentes:

Ÿ  Enfoques de las operaciones cognitivas: intentan identificar, desde un punto de vista 

cognitivo, las habilidades componenciales que contribuyen al pensamiento, y entrenar a 
la gente en el uso de esas habilidades. Ponen el énfasis en procesos simples, como 

recuperar y clasificar, en el presupuesto de que son básicos en algún sentido. No se 
centran en métodos de fragmentación de problemas, sino en enseñar las operaciones 
componentes.

Ÿ  Enfoques de orientación heurística: subrayan los métodos generales de solución de 

problemas, descritos por solucionadores de problemas expertos o por gente que 

intenta programar ordenadores para solucionar problemas. Pretenden enseñar 

heurísticos específicos, estrategias y técnicas de solución de problemas. Pretenden 

enseñar a los estudiantes cómo fragmentar una tarea compleja en pasos pequeños que 
son capaces de realizar fácilmente. Sin embargo, como el término heurístico sugiere, es 
poco probable que estos métodos garanticen una solución, por lo que serán sólo 

buenas apuestas. Y, además, ponen poco énfasis en enseñar a los estudiantes a realizar 
los pequeños pasos. Estos dos métodos (operaciones cognitivas y heurísticos) son 

complementarios.

Ÿ  Enfoques del pensamiento formal: afirman que las personas necesitan entrenamiento en lo 
que Piaget llamó pensamiento formal e intentan enseñarlo, principalmente como parte 
de los cursos de asignaturas convencionales.

Ÿ  Enfoques de facilidad simbólica: se centran específicamente en las habilidades de 

manipulación de símbolos.

Ÿ  Enfoques de pensamiento sobre el pensamiento: intentan mejorar el pensamiento 

haciendo que la gente piense sobre la naturaleza de éste.



Dentro de todos estos posibles enfoques existen o se clasifican varios programas, de los cuales destacan tres:

Ÿ  Enriquecimiento mental de Feuerstein: se centra resueltamente en el entrenamiento de 
operaciones cognitivas simples. El programa se destinó a estudiantes de educación 

especial de Israel. Feuerstein se dio cuenta de que muchos de estos estudiantes tenían 
padres que no explicaban, discutían ni interpretaban los acontecimientos con sus hijos. 

El programa intenta compensar esta deficiencia de experiencias mediatas del 
aprendizaje haciendo que los niños trabajen con adultos para solucionar problemas.



Feuerstein describe el objetivo del Enriquecimiento Instrumental como 

sensibilizar al individuo de manera que sea capaz de registrar, elaborar y ser 

modificado por la exposición directa a los acontecimientos y a las experiencias de la 
vida de manera que el aprendizaje, la manipulación y el uso eficiente de los estímulos 
entrantes sea progresivamente facilitado. Los subobjetivos más concretos son 

proporcionar ciertos conceptos y vocabulario básico necesarios para un pensamiento 
hábil y establecer una motivación intrínseca para pensar adecuadamente. También 

anima a los estudiantes a pensar sobre su propio pensamiento y en particular sobre sus 
éxitos y sus fracasos. El énfasis se coloca sobre los hábitos de metaaprendizaje y en 
aprender a aprender.



El programa completo dura de tres a cinco años, con varias clases a la semana. 
Comprende un gran número de ejercicios, sobre temas no directamente relacionados 
con materias que se encuentran en el plan de estudios. Los estudiantes reciben un 

amplio espectro de problemas, y tienen que comparar las maneras como ellos y los 

otros estudiantes intentan resolverlos. Este pensamiento sobre su pensamiento es el 
principal vehículo para el aprendizaje mediado. El profesor dirige la atención de los 
estudiantes hacia los procesos cognitivos que utilizan cuando realizan los ejercicios. 



Las evaluaciones que el propio Feuerstein ha realizado del Enriquecimiento 
Instrumental han resultado se positivas. Aunque el programa consume tiempo, parece 
efectivo a la hora de producir mejoras transferibles en las habilidades del pensamiento. 
El éxito del Enriquecimiento Instrumental es un éxito práctico y no demuestra que el 
análisis del pensamiento sobre el que se fundamenta sea correcto, o que lo sea la 

identificación que hace Feuerstein de sus componentes del pensamiento. Nickerson y 
otros señalan que un programa tan centrado en operaciones cognitivas simples 

desatiende la pregunta de cómo se realizan los actos cognitivos complejos a partir de 
otros más simples. Podría ser más apropiado para los estudiantes débiles que para los 
más fuertes, ya que los estudiantes más capaces probablemente ya son hábiles en las 
operaciones simples que enseñan estos cursos. De hecho, en la evaluación de 

Feuerstein y otros, los estudiantes que eran inicialmente más débiles mostraron 

mayores logros en CI.

Ÿ  El proyecto Venezuela (Odisea): un proyecto aun más ambicioso se llevó a cabo en 

Venezuela con el objetivo de mejorar la actuación intelectual de la población entera. Se 
instituyó el Ministerio para el Desarrollo de la Inteligencia Humana, que inició cierto 
número de programas educativos. Uno de ellos se dirigió a escolares de alrededor de 
diez años. Ese programa pretendía desarrollar habilidades de pensamiento creativo a 
través del diálogo y el descubrimiento. Pone más énfasis en enseñar algunas estrategias 
de resolución de problemas que podrían describirse como heurísticos. Sus lecciones 
cubren varios aspectos del pensamiento, incluyendo la solución de problemas, la toma 
de decisiones, el razonamiento verbal y el pensamiento creativo. En una evaluación del 
programa, los estudiantes que habían recibido la formación de Odisea durante un año 
actuaron dos veces mejor que los controles en problemas que eran similares a aquellos 
en los que se les había instruido, pero sólo ligeramente mejor en problemas que eran 
diferentes de aquellos en los que se les había formado. Estos resultados apuntan, una 
vez más, a los problemas de transferencia de la habilidades.

Ÿ  El CoRT de Bono: el programa CoRT (Cognitive Research Trust) se basa en las ideas de 
Edward de Bono, que probablemente es más conocido por su concepto de 


pensamiento lateral. Otorga un énfasis particular al pensamiento inventivo, creativo o 
divergente. De Bono ha trabajado de manera más general, sin embargo, sobre la 

enseñanza de las habilidades del pensamiento y el programa CoRT representa el 

esfuerzo más amplio de aplicar sus ideas. Este programa puede utilizarse tanto en 

escolares como con adultos. De Bono cree que pensar es una habilidad y, más 

particularmente, que el pensamiento perceptivo es una habilidad de percepción de 

patrones. Cree que esta habilidad puede mejorarse mediante las diversas herramientas 
de pensamiento introducidas en este programa. Estas herramientas, sin embargo, deben 
usarse de manera habilidosa, y a tal efecto CoRT promueve una extensa práctica con 
dichas herramientas sobre materia que tiene poco interés intrínseco (ejercicios para que 
el uso de las herramientas se convierta en automático). Las herramientas se dividen en 
seis grupos:


- Amplitud de pensamiento sobre un problema, con un énfasis particular sobre las 


maneras de pensar acerca de la situación que de otra manera serían 



desatendidas.


- Organización, y en particular, la habilidad de centrar la atención en un problema.


- Interacción: la adecuación entre la evidencia y los argumentos, en particular cuando 

dos o más personas pueden tener diferentes perspectivas sobre un tema.


- Creatividad: la generación y, en mayor medida, la evaluación de las ideas; esta 


sección incluye el pensamiento lateral.


- Información y sentimiento: factores afectivos del pensamiento


- Acción: un marco general para abordar los problemas, al cual pueden incorporarse 

las herramientas de las otras cinco secciones.



Cada lección empieza con una descripción del profesor de la operación que se 
tiene que aprender. Luego los estudiantes trabajan sobre algunos problemas prácticos 
en grupos, dedicando sólo un corto tiempo a cada problema. Posteriormente discuten 
con el profesor sus soluciones y qué herramienta de pensamiento resulta más útil. 

Después de otra discusión en grupo sobre los principios de dicha herramienta, puede 
dárseles trabajo escrito para que lo completen por ellos mismos.


Aunque el programa CoRT se ha promovido desde principios de la década de 

1970, aun no se dispone de ninguna evaluación rigurosa y objetiva de su eficacia. 

Nickerson y otros concluyen que, aunque muchos de los estudios son limitados, los 
hallazgos en general son favorables. Existe una clara evidencia de transferencia de las 
habilidades en el curso de tareas similares a las utilizadas en la instrucción. Hay, sin 
embargo, sólo evidencia anécdotica de que CoRT mejore las habilidades generales de 
solución de problemas. Otro hallazgo relativamente fiable es que la instrucción de 

CoRT lleva a que las personas generen considerablemente más ideas sobre como 

resolver los problemas, y a que adopten un enfoque más equilibrado de los problemas 
individuales. A pesar de todo, la ausencia de transferencia es decepcionante, aunque 
quizás no sea sorprendente, dada la creencia actual en la importancia que tiene la 

especificidad del dominio en gran parte de la resolución de problemas.

9.3. ¿Se puede enseñar a pensar?


Los métodos que han sido un éxito requieren una instrucción amplia y una cantidad substancial de práctica por parte de los estudiantes. Lo que el Enriquecimiento Instrumental, la Odisea y el CoRT tienen en común es la práctica sobre un amplio espectro de problemas simples, con discusiones de grupo en las que el profesor fomenta que los estudiantes aprendan a partir de cómo ellos y otros estudiantes intentan solucionar los problemas.



Aunque no ha surgido ningún método o programa único como la manera de enseñar a pensar, hay muchos que parecen efectivos. Pueden producirse amplias y duraderas ganancias con poblaciones de habilidad inicial baja. Sin embargo, incluso cuando se puede estar razonablemente seguro de que las habilidades pueden enseñarse, se precisa más investigación para determinar el método o métodos más efectivos y la manera como deberían plantearse para los objetivos o las poblaciones específicas. Lo que claramente se necesita es una comprensión de por qué los métodos que funcionan tienen éxito.



De nuevo, gran parte de la investigación sobre enseñar a pensar sugiere que la transferencia de conocimiento experto recientemente adquirido es limitada. Es difícil enseñar técnicas globales que mejoren la habilidad general de pensar. Sin embargo, la idea de que dichas técnicas deberían poderse enseñar, como opina Baron, sigue siendo plausible.

9.4. Aumentar el flujo de ideas creativas


La creatividad es una cualidad valiosa, aunque comparativamente rara. Surge por tanto la pregunta de si puede enseñar o instruir a la gente para que sea más creativa. La investigación académica sobre la creatividad comenzó con fuerza en la década de 1950. Sin embargo, las organizaciones industriales han estado intentando encontrar métodos para aumentar el flujo de ideas creativas desde al menos la década de 1930. El método más ampliamente investigado para intentar hacer a la gente más creativa es la tormenta de ideas de Osborn, quien dice que existe un problema razonablemente bien definido que se tiene que resolver y trata de fomentar la producción de posibles soluciones a ese problema. Una vez que se han producido las soluciones, éstas deben ser evaluadas mediante el procedimiento normal. Aumentando el número de soluciones propuestas, la tormenta de ideas permitirá la emergencia de soluciones finalmente útiles que de otra forma no se habrían hallado. No es de ninguna manera obvio que sea así: las soluciones adicionales podrían ser todas más pobres que las que naturalmente acuden a la mente.



Osborn creía que la gente no mencionaba posibles soluciones de las que estaba insatisfecha. Por tanto, propuso que se dijera a las personas que participan en el experimento que produjeran tantas soluciones como fuera posible, evitando el juicio sobre su viabilidad. La tormenta de ideas se desarrolló originalmente como una técnica de grupo. Sin embargo, también los individuos pueden llevar a cabo la tormenta de ideas, y, de hecho, algunas de las investigaciones psicológicas más interesantes han abordado la cuestión de si la tormenta de ideas funciona mejor en grupo, como Osborn pensó originalmente, o cuando las personas trabajan solas. Estos trabajos se desarrollan, por supuesto, bajo el presupuesto de que la tormenta de ideas es una técnica efectiva.



El primer estudio que sugirió que la tormenta de ideas individual era mejor que la realizada en grupo fue el de Taylor, Berry y Block, que comprobaron individuos con gente trabajando en grupos de cuatro en relación a tres problemas. Este resultado se replicó incluso para gente que estaba más acostumbrada a trabajar en grupos y más tarde se demostró que la desventaja de trabajar en grupos aumentaba con el tamaño del grupo. La explicación más usual de la desventaja del grupo es que los grupos son dominados por un pequeño número de individuos y los miembros no dominantes del grupo no expresan todas sus ideas. 



Un enfoque diferente, la sinéctica, incita más explícitamente a sus usuarios a yuxtaponer elementos aparentemente no conectados del dominio del problema, en particular utilizando analogías y metáforas. Esta idea está relacionada con las explicaciones asociativas de la creatividad. La sinéctica también contiene ideas poco convencionales, como la sugerencia de que la persona que soluciona el problema debería intentar identificarse con los elementos del problema (la llamada analogía personal).



En Gran Bretaña, la idea del pensamiento lateral como una manera para generar soluciones a problemas difíciles se popularizó a partir de de Bono. El pensamiento lateral no enfatiza el número de ideas creativas para solucionar problemas, sino el rechazo de métodos estándar aplicados mecánicamente a problemas para los que son inapropiados. Aplicar un método estándar de se denomina pensamiento vertical. El pensamiento lateral requiere adoptar perspectivas nuevas sobre un problema, y en los ejemplos de de Bono estas perspectivas a menudo son visuales o visuo-espaciales. Por ejemplo, en el problema de construir cuatro triángulos equiláteros a partir de seis cerillas, la “solución vertical” consistiría en intentar solucionar el problema disponiendo las cerillas en una superficie de dos dimensiones en piso. El pensamiento lateral podría sugerir la posibilidad de una estructura de tres dimensiones, que es la solución correcta. Que el pensamiento lateral pueda aumentar el flujo de ideas creativas es algo que no se ha evaluado sistemáticamente.

Capítulo 10: Creatividad
Lectura: Creatividad (Garnham & Oakhill, 1996)

10.1. Introducción


El estudio de la creatividad es un área en la que las consideraciones sociales afectan a los intereses de los científicos cognitivos. La razón es que si una solución a un problema es creativa, o qué grado de creatividad conlleva, depende no sólo de los procesos mentales del individuo que produce la solución, sino también de factores contextuales, algunos de los cuales tienen poco o ningún efecto directo sobre los pensamientos de la persona que soluciona el problema. Los procesos mentales que subyacen al proceso creativo no son esencialmente diferentes de los que subyacen a otros tipos de pensamiento. Además, una vez se ha encontrado una solución creativa a un problema, puede utilizarse como un modelo para solucionar otros problemas similares. Estas soluciones no se considerarán creativas de igual manera que la solución sobre la que fueron modeladas.



Se ha sugerido que el estudio de la creatividad se inicia a partir de cuatro focos principales: persona creativa, proceso creativo, productos de la creatividad (se incluyen los lugares así como los poderes persuasivos de las personas creativas) y la observación de que, una vez que las ideas creativas se aceptan, ejercen una profunda influencia sobre las vidas de otras personas y que la principal manera como se aceptan es mediante la persuasión que ejerce el creador sobre otras personas acerca de su importancia.



Otro asunto general sobre la creatividad es que hablar de soluciones creativas a los problemas es más obviamente aplicable a las matemáticas y las ciencias que a las artes y las humanidades. Sin embargo, esta idea es engañosa. La principal diferencia entre las artes y las ciencias no reside en sus ideas sobre la creatividad, sino en las del conocimiento acumulado y el progreso. Si hay o no diferencias esenciales entre procesos de creación en estos dos campos, constituye una pregunta empírica que los psicólogos deben abordar.

10.2. Enfoques en el estudio de la creatividad


Los cuatro enfoques en los que empieza la investigación sobre la creatividad sugieren diferentes enfoques empíricos sobre el estudio de la creatividad. El enfoque psicométrico y el enfoque (auto)biográfico tienen como punto de partida un interés por las personas creativas. En la medida en que el enfoque psicométrico también intenta predecir el logro creativo, debe también identificar los productos de la creatividad. El enfoque biográfico considera casi inevitablemente los productos de la creatividad, los entornos en los que surgen y el grado de persuasión que sus creadores muestran para que se reconozcan. También describe el proceso creativo. Sin embargo, sólo el enfoque del procesamiento de la información considera en detalle los procesos mentales que contribuyen a la creatividad.

A- El enfoque psicométrico


Hay una conexión muy estrecha entre la creatividad y el conocimiento experto, pero cuando uno se pregunta por qué una persona es creativa y otra no, generalmente se asume que las dos tienen la preparación pertinente. La creatividad casi siempre depende de la familiaridad que se tiene con un área temática, lo cual constituye el conocimiento experto. Sin embargo, gran parte del pensamiento de los expertos, aunque esté muy por delante de lo que pueden hacer los no entrenados, no es creativa en el sentido que se le da al término creatividad.



Un tipo de estudio psicométrico de la creatividad intentaba responder sistemáticamente a la pregunta de cómo son las personas creativas, en el sentido de qué otras características personales tienen. El análisis psicométrico lo que hace es esbozar un estereotipo de un individuo moderadamente creativo. Estos estudios de los productos de la creatividad son importantes sólo indirectamente, en la medida en que se utilizan para identificar a los individuos creativos, a los que entonces se les puede administrar una serie de pruebas psicométricas. Roe examinó a científicos norteamericanos que sus coetáneos consideraban creativos. Encontró que el científico típico era el primer hijo de padres WASP (White Anglo-Saxon Protestant, es decir, protestantes, anglosajones y blancos), que había tenido pocos amigos es el colegio, se había casado tarde y trabajaba largas horas, con muy poco tiempo libre. Era inteligente e introvertido, pero autosuficiente.



La investigación posterior ha sugerido una amplia variedad de características cognitivas, rasgos personales y cualidades motivacionales comunes a las personas creativas. Una de las características cognitivas más importantes es la habilidad de encontrar problemas apropiados; entre los rasgos personales destacan el deseo de originalidad, el anticonformismo respecto a la presión social y la tolerancia de la ambigüedad. Sternberg arguye que los pensadores creativos se distinguen por su forma de autogobierno mental. Prefieren un estilo legislativo (crear normas) a uno ejecutivo (seguidor de normas) o judicial (evaluar normas). Un CI alto no es suficiente por sí mismo para la creatividad. Sin embargo, dado que el estilo legislativo del autogobierno mental se define en términos del deseo de crear, las afirmaciones de Sternberg se acercan peligrosamente a la circularidad. En el aspecto motivacional, el compromiso profundo es casi siempre esencial.



Un objetivo más obvio para los psicólogos psicométricos sería producir un test de potencial creativo y, de hecho, muchos de ellos han intentado hacerlo. Los perfiles psicométricos muestran que la gente creativa tiende a tener CI altos, pero no todas las personas con CI altos son creativas. Una hipótesis sobre la diferencia entre CI y creatividad deriva del trabajo de Guilford, que distinguió entre producciones convergentes y producciones divergentes. En el pensamiento convergente, que es la clase de pensamiento necesario para contestar a la mayoría de las cuestiones de los tests de CI, se espera que el pensador converja sobre la respuesta correcta o mejor a un problema. El pensamiento divergente puede conducir a muchas soluciones posibles del mismo problema. Requiere tanto originalidad como flexibilidad. Sin embargo, su relación con la creatividad y con otros logros han sido difíciles de establecer. 



De las ideas de Guilford surgen muchos intentos de crear tests psicométricos de creatividad. Sin embargo, los resultados han sido decepcionantes. Es relativamente fácil producir un test de creatividad válido, como por ejemplo el test de “usos de un ladrillo”, en el que se pide a la gente que escriba tantos usos como se les ocurran para un ladrillo. Se esperaría que a los pensadores divergentes se les ocurrieran más usos, y más inusuales, que a los pensadores convergentes. Sin embargo, cuando se evalúan esos tests en términos de su validez de constructo, si realmente miden la creatividad, los resultados son diversos.



Los primeros trabajos sobre los tests de creatividad, realizados por Getzels y Jackson, mostraron que podían encontrarse grupos de adolescentes brillantes que tenían puntuaciones relativamente altas en los tests de CI y relativamente bajas en los tests como el de usos de un ladrillo de Guilford, o viceversa. Los grupos no se diferenciaban en sus logros académicos. Sin embargo, Getzels y Jackson fracasaron no sólo a la hora de validar sus tests creativos, sino también en demostrar que el CI o la creatividad predecían el logro académico. 



El trabajo posterior con tests similares, en particular el Test Torrance de Pensamiento Creativo ha demostrado que pueden producirse tests que correlacionan moderadamente bien con medidas posteriores del logro académico, con algunas correlaciones en el nivel 0,4 o 0,6. El Test de Equivalencia Simbólica de Barron se ha validado también en estudios de personas creativas pertenecientes a un amplio abanico de profesiones.

B- Enfoques biográfico y autobiográfico


Una aproximación más interesante, aunque menos manejable, a la pregunta de cómo son las personas creativas utiliza la biografía y, más particularmente, la autobiografía. Una diferencia básica entre los enfoques biográfico y psicométrico es que el material biográfico está más disponible para las personas con una habilidad creativa altamente desarrollada. Los escritos biográficos sugieren que CI y creatividad no están estrechamente relacionados. Lo que decididamente demuestran es que la creatividad y el logro escolar ordinario no están vinculados.



El punto de partida de una biografía es la vida de una persona creativa. La biografía proporciona información sobre esa persona de forma menos sistemática, pero formalmente más interesante, que un estudio psicométrico. Proporciona también información sobre los entornos que conducen a la creatividad, sobre los productos de ésta y, de una manera no sistemática, sobre alguno de los procesos de pensamiento en su materia. En una autobiografía pueden estar parcial o totalmente distorsionadas las explicaciones para producir una impresión particular. A pesar de ello, el estudio de la biografía ha conducido a algunas ideas útiles sobre la creatividad. Wallas sugirió que había cuatro estadios del pensamiento creativo, basándose en gran medida en su estudio de materiales autobiográficos:

Ÿ  preparación: puede ser un estadio prolongado, particularmente en estados de creatividad 
profunda. La información requerida es absorbida del entorno. Los intentos de resolver 
el problema pueden ser frustrantes y parecer infructuosos. 

Ÿ  incubación: el problema es dejado de lado por cualquier razón. No se piensa sobre él de 
manera consciente, y la persona que lo soluciona habitualmente se ocupa de otra 

actividad no relacionada.

Ÿ  inspiración: se produce cuando la solución se presenta por primera vez. Puede venir en 

forma de flash de comprensión aunque, más frecuentemente, el pensador tiene la 

impresión de que la solución está a punto de surgir.

Ÿ  verificación: la solución puede ser verificada, para comprobar que funciona.



Wallas señaló no sólo que dos estadios podían superponerse, sino que un estadio anterior podía ser revisado durante la solución de un problema particular. Esta interpretación de la teoría de los estadios la hace descriptivamente más adecuada, pero resta valor a su poder predictivo, haciendo que resulte difícil, por ejemplo, formular cualquier predicción clara sobre la sucesión temporal de un caso particular de pensamiento creativo.



Aunque la teoría de los cuatro estadios de Wallas se basaba principalmente en su estudio de material biográfico, existe una pequeña cantidad de evidencia experimental para los diferentes estadios del proceso creativo. Patrick pedía a los sujetos que produjeran un poema en respuesta a una pintura o bien una pintura en respuesta a un poema. En cada caso algunos sujetos eran habilidosos en el medio de respuesta y otros no. Patrick afirma que los resultados de sus estudios están muy de acuerdo con la teoría de Wallas, aunque la evidencia es indirecta. Se consideró que los cambios de pensamiento, que tendían a producirse hacia el principio de la sesión, indicaban la preparación. La primera vez que la forma de la solución surgía se identificaba como la inspiración y sus posteriores revisiones con la verificación. La incubación era algo difícil de detectar, aunque a menudo se sugerían ideas que se dejaban de lado y se retomaban de nuevo más tarde. En una entrevista posterior, la mayoría de los sujetos expertos indicaron que el dejar de lado los problemas era parte de su práctica habitual de trabajo. Sin embargo, dejar de lado un problema es sólo un aspecto de lo que Wallas quería decir por incubación. Los estudios de Patrick no proporcionaron ninguna evidencia de la actividad mental inconsciente durante el periodo en el que se dejaba de lado un problema. Un aspecto final, e interesante, de los datos fue que, excepto en la calidad de sus resultados, no había diferencia entre el grupo de sujetos habilidosos y el de los que no lo eran.



La parte más débil de la evidencia experimental de Patrick era la correspondiente al estadio de incubación. No sólo había poco tiempo para la incubación en esos estadios; tampoco se dejaba de lado el problema. En un trabajo posterior, Murray y Denny sugirieron que la incubación es sólo útil para los problemas que una persona encuentra difíciles. Para los sujetos con una alta habilidad, para los cuales el problema experimental era comparativamente simple, la tarea distractora era justo eso: una distracción de una ocupación en la que estaban trabajando tranquilamente. La explicación de estos autores es intuitivamente plausible. Los relatos biográficos que llevaron a Wallas a formular su concepto de incubación describen unas personas resolviendo problemas que encuentran difíciles.



Perkins señala que las afirmaciones autobiográficas sobre la utilidad de dejar los problemas a un lado no pueden tomarse al pie de la letra. En la mayoría de los casos, no hay manera de decir con qué velocidad habría resuelto el problema el autobiógrafo si no lo hubiera dejado de lado. Señala, además, que la incubación puede exagerarse. Las personas pueden pensar sobre problemas que son importantes para ellas en cualquier momento, cuando ostensiblemente están trabajando sobre algo diferente. Estos problemas no se han dejado en realidad de lado. Incluso si se produce la incubación, cosa que es un presupuesto razonable cuando se considera la gran cantidad de relatos autobiográficos de que se dispone, su mera existencia debe distinguirse de las afirmaciones sobre el mecanismo mediante el cual produce su efecto. Uno se pude preguntar si hay realmente resolución inconsciente de problemas mediante complejas combinaciones y recombinaciones de ideas como proponía Poincaré o meramente un “refresco físico, olvido fructífero, abandono de una determinada aproximación inefectiva y un darse cuenta de pistas en el entorno” como sugería Perkins. Las sugerencias de Perkins son más parsimoniosas que la idea de la resolución inconsciente de problemas, y no deberían descartarse sin una evidencia fuerte.



La idea de la combinación y recombinación es importante en el estudio de la creatividad. Muchos autores han subrayado que los procesos de pensamiento creativos reúnen elementos que previamente estaban inconexos en la mente del pensador. La idea de Mednick de la asociación remota plantea una conexión entre creatividad y la combinación de ideas individuales. Koestler sostiene que lo que debe ponerse en contacto son “marcos de referencia” previamente no relacionados.



Sin embargo, como Perkins ha señalado, las soluciones creativas a los problemas casi inevitablemente unen ideas que previamente no estaban relacionadas. Existen al menos dos problemas principales con las teorías asociativas:

Ÿ  No proporcionan una explicación del mecanismo que combina las ideas inconexas 

para formar una solución creativa a un problema. La asociación por sí misma sólo 
puede yuxtaponer las ideas. No es lo suficientemente poderosa para el trabajo que se le 
asigna.

Ÿ  No todas las asociaciones entre ideas o marcos remotos conducen a soluciones 

creativas a los problemas nuevos: Las personas tienen gran cantidad de ideas en sus 
mentes y existen aun más combinaciones posibles de esas ideas. Pensar que se intentan 
todas las combinaciones no sólo no es plausible, sino que es casi con seguridad 

imposible en la práctica. Muchas de las limitaciones sobre las soluciones creativas a los 
problemas son específicas del dominio en el que la persona creativa está operando. Por 
ejemplo, no se puede ir en contra de los axiomas matemáticos firmemente establecidos 
a la hora de solucionar un problema. De ahí la importancia del conocimiento experto 
para la solución de problemas. Respetar las limitaciones es al menos en parte lo que 
diferencia al sujeto creativo del fracasado o del mero excéntrico. Cualquiera puede unir 
ideas que nunca se hayan yuxtapuesto hasta entonces, pero la mayoría de estas 

combinaciones no valdrán la pena. Esta idea subyace a una definición de la creatividad, 
que lleva a productos que son a la vez novedosos y valiosos.



El gran número de posibles resultados de los procesos asociativos remarca la importancia de la verificación en el proceso creativo. Sin embargo, ocasionalmente se encuentran individuos que son altamente creativos, pero que no verifican adecuadamente sus resultados.



Lo dicho hasta ahora muestra que la teoría de los cuatro estadios de Wallas es útil para abordar el tema de la creatividad. Sin embargo, no carece de críticas. Perkins sugiere que la explicación de Wallas está fuertemente sesgada por los relatos autobiográficos particulares sobre los que se basa. También sugiere que la idea de Getzels y Csikszentmihalyi de encontrar problemas es la candidata más probable a una característica universal de los esfuerzos creativos. Getzels y Csikszentmihalyi creen que la creatividad surge cuando las posibilidades no se reducen demasiado pronto: cuánto más tiempo se dedique a buscar más elementos diferentes, más probabilidades hay de que se produzca algo creativo. Esta idea está relacionada con la noción de tolerancia a la ambigüedad, que surgió a partir del enfoque psicométrico de la creatividad.

C- Entornos para la creatividad


Algunos entornos favorecen altamente el proceso creativo, particularmente aquellos en los que los individuos se sienten automotivados en lugar de trabajar para cumplir con objetivos fijados externamente. Csikszentmihalyi arguye que hay tres tipos de componentes principales que determinan el logro creativo:

Ÿ  el individuo creativo

Ÿ  un campo social que determina qué ideas nuevas vale la pena retener

Ÿ  un dominio cultural sólido que pueda conservar las ideas seleccionadas por el segundo.



Perkins ha sugerido también una explicación de la creatividad basada en la analogía con la teoría de la evolución. Las ideas de Perkins sobre la generación, selección y preservación se proyectan fácilmente sobre las ideas de Csikszentmihalyi sobre las personas creativas, que generan ideas, el campo social, que selecciona las ideas, y el dominio social, que permite que se conserven. Tanto Perkins como Csikszentmihalyi reconocen que la evolución de las ideas procede de manera diferente que la evolución de las plantas y los animales. Ambos utilizan el concepto de Dawkins de meme como unidad de evolución cultural, aunque los memes no se limitan a las ideas creativas y se supone, en cierta medida, que tienen vida propia.

D- Procesos creativos


La idea contemporánea predominante sobre los procesos cognitivos que subyacen a la creatividad es que éstos no se diferencian de los de otras clases de pensamiento. Más específicamente, esto quiere decir que se puede usar la explicación de Newell y Simon de la solución de problemas para analizar los aspectos cognitivos de la creatividad. Simon y sus colegas incorporaron el papel de la memoria y del conocimiento específico del dominio en un conjunto de programas computacionales que modelan la creatividad científica.



Johnson-Laird adopta una idea algo diferente de la de Simon sobre estos procesos cognitivos, aunque también se centra en lo que ocurre en las mentes de los individuos. Aunque concede que los factores sociales son importantes en la creatividad, arguye que sus efectos deben ser mediados por la mente del individuo creador. Ahora bien, dado que lo que es creativo viene determinado en parte por lo que ocurre en las mentes que son la de los creadores, y a menudo de maneras que seguramente no pueden afectar a los procesos de pensamiento de éstos, un enfoque puramente cognitivo, siendo esencial, no puede distinguir lo creativo de lo no creativo.



Han habido dos intentos de definir la creatividad:

Ÿ  Definición provisional que hace Johnson-Laird de la creatividad: sugiere la siguiente 
definición provisional de la creatividad:


- los resultados de un proceso creativo deben ser nuevos, al menos para la persona 

creativa, aunque se hayan producido a partir de elementos existentes.


- los resultados no deben producirse mediante la recuperación de la memoria, la 


computación mecánica o cualquier otro proceso determinista simple.


- los resultados deben satisfacer un conjunto de criterios.



Además sugiere que la creatividad debería distinguirse de la inducción. Según 
Johnson-Laird, una inducción aumenta la información semántica contenida en las 

premisas sobre las que se basa. Una solución creativa a un problema se solapa con la 
información semántica de las premisas a partir de las cuales se deriva. 


Dando por supuesto que es posible una explicación computacional de la 


creatividad, Johnson Laird considera los tipos de algoritmos que podrían subyacer a 
los procesos creativos. Sugiere que existen tres posibles clases de algoritmos:


- neodarwiniano: combina elementos viejos de manera aleatoria, introduciendo así el 

elemento de indeterminismo. Los resultados de las combinaciones están 


entonces sujetos a un proceso de selección en el que sólo las combinaciones 

viables se retienen. Como en la selección natural, pueden ser necesarias muchas 

repeticiones de este procedimiento antes de que emerja una combinación 


realmente creativa.


- neolamarckiano: el estadio inicial en el que se combinan los elementos viejos no es 

aleatorio, sino que está sujeto a ciertas limitaciones. Si surgen varias 


combinaciones posibles, puede haber un proceso aleatorio de selección entre 

ellas en un segundo estadio para introducir un elemento de indeterminismo. Si 

las limitaciones en el primer estadio son suficientemente fuertes, no será 


necesaria ninguna repetición.


- mixto: combina aspectos de los dos anteriores.

Ÿ  Teoría de la imposibilidad de Boden: Boden sugiere que una idea es creativa si dicha 

persona no podría haber tenido esa idea antes. Es históricamente creativa si nadie 

podría haber tenido esa idea antes. El “no podría” se define en términos de lo que las 
representaciones y los procesos mentales de la persona en cuestión permiten. Así que 
la creatividad siempre requiere alguna reestructuración mental.



Como Johnson Laird, Boden subraya el papel de las limitaciones a la hora de 
distinguir la creatividad de la excentricidad y de otros tipos menos útiles de 

pensamiento novedoso. Además reconoce el papel del azar en la creatividad.


La creatividad sólo se puede juzgar en un contexto histórico. Algo no puede 

ser reconocido como creativo, en esta perspectiva, excepto por personas que conocen 
la manera como previamente se hacían las cosas. La explicación de Boden se aplica 
más obviamente a la creatividad en las ciencias que a la creatividad en las artes. En su 
perspectiva, la creación de un nuevo género sería lo más creativo que podría hacer un 
artista, ya que requiere la reestructuración más radical. Sin embargo, esta idea no 

concuerda con los hechos. La creatividad de los pintores impresionistas, por ejemplo, 
no reside tanto en su invención de una técnica sino en el uso que hacen de ella. Las 
obras de arte no deben tan sólo ser nuevas, deben resultar agradables. En ciencia, las 
cosas son muy diferentes. La reestructuración de los conceptos de espacio, tiempo y 
gravedad que constituyen la teoría general de la relatividad de Einstein es el paso 

creativo crucial, siempre que a teoría sobreviva a su verificación. La ciencia no tiene 
ningún equivalente de los géneros artísticos, dentro de los cuales la primera obra no 
tiene por qué necesariamente ostentar el lugar de honor.  
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