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La nueva taxonomia de Marzano

La nueva taxonomia de Marzano

Robert Marzano, un respetado investigador educativo, ha propuesto lo que él llama Una nueva taxonomia de
objetivos educativos (2000). Esta disefiada para responder a las deficiencias de la ampliamente utilizada
taxonomia de Bloom, asi como al contexto actual del aprendizaje basado en los programas oficiales de
estudio (o estandares). El modelo de destrezas del pensamiento de Marzano incorpora un amplio rango de
factores relacionados con el modo en que piensan los estudiantes, y provee una teoria mas fundamentada en
la investigacion, para ayudar a los docentes a mejorar el pensamiento de sus estudiantes.

La nueva taxonomia de Marzano esta constituida por tres sistemas y el area del conocimiento, y todos ellos
son importantes para el pensamiento y el aprendizaje. Los tres sistemas son: el autosistema, el sistema
metacognitivo y el sistema cognitivo. Cuando se enfrenta la opcidon de empezar una nueva tarea, el
autosistema decide si se continGia con el comportamiento vigente o se realiza la nueva actividad; el sistema
metacognitivo fija las metas y esta al tanto de qué tan bien se estan alcanzando; el sistema cognitivo procesa

toda la informacién necesaria; y el area del conocimiento provee el contenido.
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Ejemplo de aula

Lidia, una estudiante de tercer grado, se encuentra pensando en una fiesta de pijamas a la que asistira este
fin de semana, cuando su maestra empieza una clase de Matematica. El autosistema de Lidia decide dejar de
pensar en la fiesta y ocuparse en la leccién. Su sistema metacognitivo le dice que ponga atencion y haga
preguntas, de modo que pueda realizar la asignacion. Su sistema cognitivo le provee las estrategias de
pensamiento que necesita para entender las instrucciones de la docente. El conocimiento matematico de los
conceptos y procedimientos le permite resolver exitosamente los problemas. Cada componente de la Nueva
taxonomia contribuye al éxito de Lidia en aprender el concepto matematico y las destrezas de la leccion.




Area del conocimiento

Tradicionalmente, el foco de la mayoria de la ensefianza ha sido el componente del conocimiento. Se asumia
que los estudiantes necesitaban un significativo acervo de conocimiento antes de poder pensar seriamente en
torno a un tema. Desafortunadamente, en las aulas tradicionales la ensefianza rara vez se movia mas alla de
la acumulacién de conocimiento, y dejaba a los estudiantes con un archivador mental repleto de datos, que en
su mayoria se olvidaban con rapidez luego del examen final.

El conocimiento es un factor critico en el pensamiento. Sin suficiente informacién del tema por aprender, los
otros sistemas tienen muy poco con qué trabajar y son incapaces de tramar exitosamente el proceso de
aprendizaje. Un automdévil de alto poder, con todos los Ultimos adelantos tecnoldgicos, todavia necesita
alguna clase de combustible para cumplir su propésito. El conocimiento es el combustible que suministra
energia al proceso de pensamiento.

Marzano identifica tres categorias de conocimiento: informacion, procedimientos mentales y procedimientos
fisicos. En términos sencillos, la informacion es el qué del conocimiento, y los procedimientos son los como
hacer las cuestiones practicas.

Informacion

La informacion consiste en organizar ideas, tales como principios, generalizaciones y otros detalles, como
términos de vocabulario y datos. Los principios y las generalizaciones son importantes porque permiten
almacenar mas informacién con menos esfuerzo, al colocar los conceptos en categorias. Por ejemplo, podria
ser que una persona jamas haya escuchado de un akbash; pero, al conocer que se trata de un perro, ya sabe
bastante acerca de él.

Procedimientos mentales

Los procedimientos mentales pueden abarcar desde procesos complejos, tales como redactar un trabajo de
clase, hasta tareas sencillas, como tacticas, algoritmos y reglas simples. Las tacticas, al igual que leer un
mapa, consisten en un grupo de actividades que no necesitan desempefiarse en un orden en particular. Los
algoritmos, como la ejecucion de célculos en las divisiones largas, siguen un orden estricto, el cual no varia
segun las circunstancias. Las reglas simples, como aquellas que abarcan la utilizacién de mayUsculas, se
aplican individualmente, a casos especificos.

Procedimientos fisicos

El grado en el cual los procedimientos fisicos figuran en el aprendizaje, varia considerablemente segun el area
tematica. Los requerimientos fisicos necesarios para leer, pueden consistir en no mas que el movimiento de
los ojos de izquierda a derecha y la coordinacion minima para dar vuelta a una pagina. Por otro lado, la
educacion fisica y la vocacional requieren de sofisticados procesos fisicos, tales como jugar al tenis o
construir un mueble. Los factores que contribuyen a un proceso fisico efectivo incluyen: fortaleza, balance,
habilidad manual y velocidad de movimiento en conjunto. Muchas de las actividades que los estudiantes
disfrutan en su tiempo libre, como deportes o juegos electrénicos, demandan refinados procedimientos fisicos.

Ejemplo de aula
La mayoria de los programas curriculares se organiza alrededor de conceptos, usualmente etiquetados por
una o dos palabras. Un concepto, como tridngulo, incluiria todos los siguientes componentes de informacion:
Vocabulario (informacidn): isésceles, equilatero, hipotenusa
Generalizacion (informacion): todos los triangulos rectangulos tienen un angulo de 90 grados
Procedimientos mentales: llevar a cabo pruebas y calcular la longitud del lado de un triangulo
rectangulo
Procedimientos fisicos: construir triangulos con un compas y una regla

Sistema cognitivo

Los procesos mentales en el sistema cognitivo proceden del area del conocimiento. Estos procesos otorgan a
las personas acceso a la informacion y a los procedimientos que subyacen en su memoria, y las ayudan a
manipular este conocimiento. Marzano divide el sistema cognitivo en cuatro componentes: recuperacion del
conocimiento, comprension, andlisis y utilizacion del conocimiento. Cada proceso individual estad compuesto
de todos los procesos previos. Por ejemplo, la comprension incluye la recuperacion del conocimiento; el
andlisis requiere de la comprension, y asi sucesivamente.



Recuperacion del conocimiento

Al igual que el componente conocimiento de la taxonomia de Bloom, la recuperacién del conocimiento
involucra la recuperacion de informacion desde la memoria permanente. En este nivel de comprension, los
estudiantes se encuentran simplemente recordando datos, secuencias o procesos, tal como se han
almacenado.

Comprension

En un nivel superior, la comprension requiere identificar qué es importante recordar, y colocar esa informacion
en categorias apropiadas. Por eso, la primera destreza de la comprension, sintesis, requiere identificar los
componentes mas importantes del concepto y suprimir cualquiera que sea insignificante o ajeno. Por ejemplo,
un estudiante que aprende sobre la expedicién de Juan Ponce de Ledn, puede encontrar engorroso recordar
la ruta seguida por este explorador, pero no asi las ciudades que fundd. Por supuesto, lo que se considera
como importante de un concepto, depende del contexto en el cual se aprende; asi, la informacién almacenada
acerca de un tema variara de acuerdo con la situacién y el estudiante.

A través de la representacion, la informacién se organiza en categorias, lo que la hace més eficiente al
buscarla y utilizarla. Los organizadores gréficos, tales como mapas y tablas, fomentan este proceso cognitivo.
Las herramientas interactivas para el pensamiento, como la herramienta Clasificacién Visual, que permite a
los estudiantes comparar sus evaluaciones con otros, la herramienta Explicando una Razén, que los ayuda a
desarrollar mapas de sistemas, y la herramienta Mostrando Evidencias, que sirve de apoyo para crear buenos
argumentos, también sirven para el propésito de representar el conocimiento.

Anélisis

Mas complejos que la simple comprensién, los cinco procesos cognitivos en el andlisis son: concordancia (o
correspondencia), clasificacion, analisis de error, generalizacion y especificacion. Al verse involucrados en
estos procesos, los alumnos pueden utilizar lo que estan aprendiendo, para crear nuevo entendimiento e
inventar maneras de emplear lo aprendido, en nuevas situaciones.

Utilizacion del conocimiento

El dltimo nivel de los procesos cognitivos guia la utilizacion del conocimiento. A estos procesos, Marzano los
denomina utilizacién de conocimiento. Son componentes especialmente importantes del pensamiento, para el
aprendizaje basado en proyectos, dado que incluyen procesos utilizados por las personas cuando desean
llevar a cabo una tarea especifica.

La toma de decisiones, como proceso cognitivo, involucra la ponderacion de las opciones para determinar el
curso de accidon mas apropiado.

La resolucion de problemas ocurre cuando se encuentra un obstaculo en el camino hacia el logro de las
metas. Las subdestrezas en este proceso incluyen la identificacion y el analisis del problema.

La indagacion experimental conlleva generar hip6tesis en torno a fenémenos fisicos o sicoldgicos, crear
experimentos y analizar los resultados. Estudiantes de tercer grado que disefian un experimento con plantas
de frijoles y analizan las condiciones ideales para su crecimiento, estan realizando indagacion experimental.
Para mas informacion acerca de este proyecto, vea el plan de unidad La gran carrera de los frijoles.

La investigacion es similar a la indagacion experimental, pero involucra eventos pasados, presentes o futuros.
A diferencia de la indagacién experimental, que tiene reglas especificas para tratar la evidencia, por medio de
andlisis estadisticos, la investigacion requiere de argumentos légicos. En una indagacion experimental, los
alumnos observan y registran, de manera directa, datos acerca del fenémeno. Por otro lado, en una
investigacion, la informacién es menos directa. Esta Ultima proviene de la investigacion en si y de las
opiniones de otros a través de sus escritos, charlas y demas trabajos. Unos estudiantes de Fisica de
secundaria, que investigan temas fisicos de actualidad y usaron lo aprendido para persuadir a legisladores de
financiar ciertos tipos particulares de investigacion, estan llevando a cabo investigaciones. Para mayores
detalles respecto a este proyecto vea (en idioma inglés) Fisicos, jse necesita ayuda!

Sistema metacognitivo

El sistema metacognitivo es la mision de control del proceso de pensamiento y regula todos los demas
sistemas. Este sistema establece las metas y decide cual informacion es necesaria y cuél proceso cognitivo
se ajusta mejor a las metas. Luego, monitorea los procesos y efectla los cambios necesarios. Por ejemplo, un
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estudiante de un nivel avanzado en la primaria, que contribuye a la formacién de un museo virtual de
diferentes tipos de rocas, primero establece las metas de lo que contendran sus paginas web y qué apariencia
tendran. Después, escoge cudles estrategias empleara para averiguar lo que necesita saber con el fin de
crear las paginas. A medida que implementa las estrategias, monitorea qué tan bien estan trabajando en el
proyecto y, consecuentemente, cambia o modifica su trabajo para poder terminar la tarea de manera exitosa.

La investigacion en metacognicion, particularmente en alfabetizacién y matematica, realiza un convincente
aporte en cuanto a que la ensefianza y el apoyo en el control y regulacién de los procesos de pensamiento,
pueden ejercer un fuerte impacto en los logros (Paris, Wasik, Turner, 1991; Schoenfeld, 1992).

Sistema autbnomo

Como cualquier docente conoce, el hecho de proveer a los estudiantes de instruccién en estrategias
cognitivas, aun con destrezas metacognitivas, no siempre resulta suficiente para asegurar que aprenderan. A
menudo, los docentes también son gratamente sorprendidos al descubrir que un estudiante ha culminado una
tarea que consideraban mas que dificil. Estas situaciones suceden porque en la raiz de todo aprendizaje esta
la autorregulacioén. Este sistema se compone de las actitudes, creencias y sentimientos, que determinan la
motivacion de un individuo para terminar una tarea. Los factores que contribuyen a la motivacion son:
importancia, eficiencia y emociones.

Importancia

Cuando un estudiante se enfrenta a una tarea de aprendizaje, una de sus primeras reacciones es determinar
cuan importante es la tarea para él: ¢ Es algo que quiere aprender, 0 cree que necesita aprender? ¢ Lo
ayudara el aprendizaje a cumplir una meta predeterminada?

Eficiencia

La eficiencia, tal como la define Albert Bandura (1994), un desarrollador de teoria del conocimiento social, se
refiere a la conviccion de las personas en sus capacidades para cumplir exitosamente una tarea. Los
estudiantes con un alto grado de autoeficiencia, encaran frontalmente las tareas desafiantes, con la conviccion
de que tienen los recursos para tener éxito. Estos estudiantes llegan a estar profundamente ocupados en
estas tareas, persisten en el trabajo de estas y vencen los retos.

Bandura describe algunas maneras en que los estudiantes pueden desarrollar sentimientos de autoeficiencia.
La mejor forma es por medio de experiencias exitosas. Las experiencias no deben ser muy dificiles ni
demasiado faciles. Los fracasos repetidos socavan la autoeficiencia, pero el éxito en tareas demasiado
simples, no permite desarrollar un sentido de flexibilidad necesario para la perseverancia en tareas dificiles.

Emociones

Aunqgue los estudiantes no pueden controlar las emociones relacionadas con una experiencia de aprendizaje,
estos sentimientos tienen un inmenso impacto en la motivacion. Los alumnos eficaces utilizan sus habilidades
metacognitivas para enfrentar las respuestas emocionales negativas, y aprovechan las respuestas positivas.
Por ejemplo, un estudiante con un sentimiento emocional negativo sobre la lectura de documentos técnicos,
puede decidir leer su libro de texto de Quimica cuando esta excepcionalmente alerta, en lugar de hacerlo por
la noche justo antes de irse a dormir.

Ejemplo de primaria

Lonnie es un participante de cuarto grado, del proyecto basado en el plan de unidad (en idioma inglés) De mar
a mar, en el cual analizara las ciudades en su regién y su importancia como centro comercial y de trafico. Esta
motivado casi completamente por su respuesta emocional a las actividades de clase. Halla de poco valor las
asignaciones tipicas de la escuela, pero es curioso y con frecuencia encuentra algo que le interesa en los
temas que esté estudiando. Es un alumno confiado, con una alta opinién de su capacidad de cumplir las
tareas asignadas, aungque no siempre las termine.

Lonnie no es perezoso, pero a menudo salta de un sitio a otro sin prestar atencién a los planes. Su maestra
conoce bastante bien a sus estudiantes, y se da cuenta de que no necesita invertir tiempo extra en aumentar
el sentido de eficiencia de Lonnie. Ella también sabe que él facilmente reconocera las estrategias cognitivas
gue necesita para poder culminar el proyecto. Las areas en que requiere la mayor parte de ayuda, son las
concernientes a su respuesta emocional y metacognicion. Dado que el proyecto permite cierta libertad de
eleccion, la maestra lo ayudara a escoger un negocio local de su interés. El esta muy interesado en
motocicletas, asi que ella lo anima a investigar en ese campo. También, le proporciona una lista de
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comprobacion para completar, y de tiempo de reflexion en su trabajo para desarrollar sus habilidades
metacognitivas.

Al trabajar con Lonnie para aumentar sus destrezas metacognitivas y proveerle de proyectos que le permiten
seguir sus intereses, su maestra esté creando un ambiente en el cual él puede pensar profundamente acerca
de lo que esté aprendiendo. Al mismo tiempo, ella lo est4 ayudando a construir destrezas y estrategias que le
seran utiles durante toda su vida.

Ejemplo de secundaria

Jessica esta trabajando en el plan de unidad (en idioma inglés) Play ball, basado en un proyecto en el que los
estudiantes estudian la matematica del béisbol. Ella prefiere sus cursos de humanidades, como Inglés e
Historia, y no tiene ningln interés en el béisbol. No obstante, desde pequefia decidié que queria ser una
periodista, y desea ir a una universidad privada que tenga un excelente programa en periodismo. Por eso,
considera importante el trabajo que realiza en su clase de Matemética, porque la ayuda a conseguir su meta
de entrar en una buena universidad, aun cuando el tema no sea particularmente interesante para ella.

Es una estudiante con buenas notas, pero no es buena en Matematica, y sus aptitudes son de escritura. Por
ello, esta un poco reacia a involucrarse demasiado en el proyecto, por temor a desilusionarse y decepcionar a
los demés. Dado que su profesora conoce esta situacion, se asegura de que Jessica tenga los conocimientos
y las destrezas prerrequeridas y le da mucho animo. Cuando la autorregulacién de Jessica le haya proveido la
motivacion para aprender, sus otros sistemas pueden encargarse de su proceso de aprendizaje.

Jessica empieza la unidad aprendiendo las definiciones de algunas palabras de vocabulario basico. A medida
gue avanza en el proyecto, la docente le da indicaciones que apoyan su aprendizaje a través de los diferentes
sistemas. Al solicitarle que compare diferentes estadisticas de jugadores, la maestra ejemplifica los tipos de
correspondencias que Jessica debe efectuar; y cuando alcanza el punto del proyecto donde escoge un
aspecto del béisbol que amerita mayor investigacion, la maestra le brinda algunas instrucciones para la toma
de decisiones.

Para instar el pensamiento metacognitivo, la docente programa sesiones de reflexion en pequefios grupos en
puntos criticos del proyecto, y Jessica escribe en su cuaderno, reflexionando sobre el modo en que esta
realizando su trabajo. Al tratar todos los sistemas, asi como el area del conocimiento, la maestra de
Geometria aumenta la probabilidad de que Jessica desarrolle destrezas de pensamiento de orden superior en
Matemética y de que sea capaz de aplicar, en nuevas situaciones, lo que ha aprendido.

Referencias
Bandura, A. (1994). Self-efficacy. www.emory.edu/EDUCATION/mfp/BanEncy.html*

Marzano, R.J. (2000). Designing a new taxonomy of educational objectives. Thousand Oaks, CA: Corwin
Press.

Paris, S.G., Wasik, B.A., & Turner, J.C. (1991). The development of strategic readers. In R. Barr, M. L. Kamil,
P. Mosenthal, & P.D. Pearson (Eds.), Handbook of reading research, vol. 2 (pp. 609-640). New York:
Longman.

Schoenfeld, A. (1992). Learning to think mathematically: problem solving, metacognition, and sense making in
mathematics. In D. A. Grows (Ed.). Handbook of research on mathematics teaching and learning (pp. 334-
370). New York: Macmillan.


http://www97.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/PlayBall.htm
http://www.emory.edu/EDUCATION/mfp/BanEncy.html

	La nueva taxonomía de Marzano 
	Ejemplo de aula 
	Sistema cognitivo 
	Sistema metacognitivo 


