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INTRODUCCIÓN

En el ámbito de la sociedad actual, las crecientes tecnologías en 
materia de comunicación se han convertido en parte indispensable de 
la vida cotidana, por lo que cada vez se usan con mayor frecuencia 
para dar respuesta a diversas necesidades y escenarios comunes. 
Según Manuel Castell (2009) estamos inmersos en la denominada 
Era de la Información, a la que describe como [...] un periodo histórico 
caracterizado por una revolución tecnológica… es un proceso de 
transformación multidimensional [...]. Diversos teóricos se refieren a 
la sociedad de finales del siglo XX y principios del XXI, como la sociedad 
del conocimiento o de la información. Castell apunta que se trata de 
“una sociedad en la que las condiciones de generación de conocimiento 
y procesamiento de información han sido sustancialmente alteradas 
por una revolución tecnológica centrada sobre el procesamiento 
de información, la generación del conocimiento y las denominadas 
tecnologías de la información”, lo cual ha generado nuevas maneras de 
vivir, trabajar, producir, pero sobretodo de comunicarnos, relacionarnos 
y aprender.

Los  nuevos  retos a los que se enfrenta nuestra sociedad 
hipermediatizada y tecnologizada, demanda del hombre nuevos 
conocimientos y destrezas para adaptarse y poder enfrentar sus 
vertiginosos cambios. En materia de educación, las tecnologías 
digitales abren cada vez más el panorama de posibilidades y escenarios 
para hacer frente a los retos de esta sociedad de la información o 
conocimiento, y replantear así las prácticas educativas, los métodos y 
estrategias de capacitación, orientación, difusión y enseñanza. 

Bajo esta situación socio-cultural, cuando afrontamos el tema de la 
educación, no se puede reducir el término a hablar meramente de los 
acontecimientos que ocurren dentro de las aulas. Desde hace ya un par 
de décadas, la sociedad demandó (y lo sigue haciendo) modalidades 
educativas que den respuesta a las necesidades formativas que se 
plantean en estos tiempos, y para conseguirlo la tendencia es clara: 
hacer llegar o difundir el conocimiento a una mayor cantidad de 
personas, buscando romper con las barreras de tiempo-espacio. En 
este contexto se redescubre a la Educación a Distancia (ED) como una 
modalidad educativa en pleno auge que, apoyada por las tecnologías 
digitales, puede ayudar a enfrentar los retos de la actualidad. 

De esta manera el camino para docentes, instituciones educativas, 
administradores de proyectos, desarrolladores de programas, es 
decir, para los gestores educativos (GE), los obliga a permanecer 
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en constante búsqueda y preparación de estrategias pedagógicas, 
recursos didácticos, herramientas tecnológicas, elmentos lúdicos 
y educativos, que les permitan mejorar, favorecer y potencializar el 
autoaprendizaje, la flexibilidad y la diversificación de esta modalidad 
educativa.

Es en este punto donde convergen las Artes Visuales, en específico 
el campo del Diseño y la Comunicación Visual (DyCV), que en sus 
conexiones con el ámbito educativo, desde tiempos ancestrales, 
ha favorecido y aportado criterios para mejorar los procesos de la 
enseñanza-aprendizaje, a través de medios y materiales particulares 
que sirven como vehículo comunicativo-educativos.

El DyCV, cuyo árbol genealógico proviene directamente de las Artes 
Visuales como se mencionó con anterioridad, a lo largo del tiempo 
y desde sus diversas perspectivas, ha contribuido con el diseño e 
implementación de materiales y herramientas lúdico-didácticas: 
imágenes explicativas, libros de texto, guías educativas, materiales 
multimedia, esquemas gráficos, manuales gráficos, etc., contribuyendo 
en los procesos educativos de modalidades presenciales; esto, sin 
mencionar su papel fundamental en la alfabetización de las sociedades 
a lo largo de la historia y, por supuesto, la labor de la imagen como 
guardiana y transmisora del conocimiento en el mundo antiguo y 
contempóraneo. Por tanto, en el contexto de la Educación a Distancia 
y las tecnologías digitales, su papel deberá ser eje en la labor formativa.

Así pues, los gestores educativos al plantear e implementar cursos y 
planes de formación en modalidad a distancia basada en tecnologías 
digitales, deberán no sólo tomar en consideración el empleo de las 
tecnologías y recursos educativos como meras herramientas, sino 
plantearlas acorde con sus posibilidades, aunadas a los aprendizajes 
históricos de las Artes Visuales, en específico del DyCV, también en su 
modalidad digital.

De esta forma, es pertinente concientizar sobre el importante papel 
pedagógico del diseño en materia de educación, con el objetivo de 
promover mejores prácticas profesionales, ya sea en la planeación, 
elaboración o desarrollo e impartición de cursos a Distancia.



OBJETIVOS

Destacar la importancia de las Artes Visuales y propiamente de la 
Comunicación Visual, como herramienta didáctica-pedagógica que 
ayuda a mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje de los nuevos 
ambientes y plataformas educativas de la modalidad a distancia, 
propiciados por las tecnologías digitales. 

Objetivos particulares:

1. Analizar la influencia de las tecnologías digitales en la 
generación de nuevos ambientes educativos de modalidad a 
distancia, dentro de la denominada cultura digital.
2. Revisar las diferentes modalidades educativas que se apoyan 
en tecnologías digitales, sus características, los elementos que 
las conforman y las estrategias de enseñanza que contemplan 
con base en sus herramientas.
3. Resaltar la importancia de las artes visuales y de la comunicación 
visual en la educación, y su relevancia como herramienta 
pedagógica y didáctica en los procesos de enseñanza-aprendizaje.
4. Investigar sobre los diferentes modelos y estrategias 
pedagógicas con características lúdico-didácticas que permitan, 
aunadas con el diseño gráfico, implementar mejores herramientas 
de aprendizaje a distancia, basadas en tecnologías digitales.
5. Analizar cuestiones relacionadas con el diseño de interfaces 
gráficas con finalidades educativas, así como estándares web y 
estilos de interacción.
6. Analizar diversos modelos metodológicos para el desarrollo de 
proyectos educativos multimedia y de diseño, con la finalidad de 
identificar elementos comunes de interacción.
7. Generar una propuesta de modelo metodológico que considere 
diversos aspectos para la creación de proyectos educativos 
basados en tecnologías digitales, apoyándose en la importancia 
de la planeación educativa (diseño instruccional) y en el diseño y 
la comunicación visual como herramienta didáctica-pedagógica.
8. Sugerir una propuesta de curso en modalidad a distancia 
basado en tecnologías digitales, que a través de diversos 
elementos visuales (iconografía, señalización digital, navegación, 
interactividad, elementos gráficos, etc.) y aplicando la 
metodología propuesta en la presente investigación, destaque la 
importancia de las Artes Visuales y la Comunicación Visual en la 
educación.

o o 



7

Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didáctico-pedagógico 
dentro de la Educación a Distancia basada en tecnologías digitales

, 
CAPITULO 1 
El arte y la educación 

; 

CAPITULO 1 
El arte y la educación 
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“El ARTE debe ser la base de la EDUCACIÓN”.
PLATÓN

Las actividades del hombre son, en general, de tres índoles: la utilitaria, 
que responde en primera instancia a una necesidad de subsistencia y 
producción para la subsistencia; la científica, que apunta a satisfacer 
una necesidad de conocimiento estricto y riguroso que debe fundarse 
y demostrarse con la finalidad de mejorar las condiciones del hombre 
y obtener beneficios en su entorno y, finalmente, la artística, múltiple 
e integradora, tiene distintas funciones en diversas culturas, épocas 
históricas y grupos sociales. 

El concepto cultural del Arte es bastante antiguo. Encontramos por 
primera vez el término en documentos de la cultura helénica, ubicada 
en la Grecia clásica, por lo que en principio podemos pensar que el 
término simplemente no existió entre los primeros grupos organizados 
de hombres que se gestaron en períodos históricos anteriores, como 
el paleolítico, el neolítico o inclso, durante las primeras civilizaciones 
desarrolladas como Mesopotamia, China y Egipto.

Prácticamente, en esos momentos históricos, no había diferencia 
estrictamente canónica entre los objetos que el hombre generaba con 
el fin de satisfacer sus diversas necesidades y deseos cotidianos. Al 
respecto, Salinas (Óscar Salinas, 2003 El diseño: ¿es arte?) menciona 
que […] la habilidad y sensibilidad para crear y desarrollar utensilios 
que entrañaban una calidad y un significado superior a los comunes, no 
distinguían al individuo creador del artista, sino como “buen artesano”, 
lo que generaba el aprecio y el valor de las piezas que trascendían lo 
utilitario y se distinguían de las demás por sus cualidades estéticas 
[…]. Esto nos ayuda a entender cómo surge el quehacer artístico, a 
partir de la necesidad cotidiana, pero con diversos fines. 

El concepto de arte, desde la antigüedad, ha generado controversias 
respecto al establecimiento de su campo de acción, límites, perspectivas 
personales, cultura que lo procrea y momentos históricos desde los 
que es observado; sin embargo, el arte […] es un acto mediante el 
cual imita o expresa el hombre lo material o lo invisible valiéndose de 
la materia y de sus propiedades sensibles […] (Julio Cazares, 2001 
Diccionario Ideológico de la lengua española). Lo que podemos decir 
con certeza respecto al arte, sin categorizarla definitivamente como 
un concepto de diccionario, es que se ha transformado en el tiempo, 
redefiniendo continuamente sus vínculos con la sociedad y la cultura, 
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en donde se mantiene siempre abierto el debate debido a su lenguaje 
de símbolos y significados.

Esta idea, en palabras de Lotman (Iuri Lotman, 1970 La Semiosfera 
III, Semiótica de las artes y la cultura) se comprende en su cita: “El 
hombre quiere vivir. La humanidad aspira a sobrevivir”, cuya afirmación 
encierra la fuerza de la cultura para el hombre, quien crea dos clases 
de objetos materiales: los que consume para sobrevivir a diario y los 
que trata de acumular para producir la supervivencia del colectivo, 
a través del acrecentamiento de la información religiosa, científica, 
histórica y, por supuesto, la artística. 

De esta forma, las funciones del arte se desarrollan en cuatro ámbitos: 
estético, filosófico, psicológico y sociológico o, en su caso, desde la 
antropología cultural. Estas funciones han transcurrido paralelamente 
con la historia del pensamiento y del desarrollo humano, y sus ámbitos 
se traducen en funciones productivas, expresivas, perceptivas, 
representativas, educativas, cognitivas, trascendentales o espirituales, 
entre otras.

Según Ros (Nora Ros, 2005 El lenguaje artístico, la educación y la 
creación), su función más importante es […] la de lograr comunión, 
producir armonía en la personalidad, dar placer, reflejar la vida y la 
realidad, los conflictos internos o sociales, estructurar la moral y 
desarrollar la capacidad creadora, base de todo nuevo descubrimiento 
científico que ayuda a satisfacer y mejorar la subsistencia […]. De 
esta forma, el arte, nacido del hombre y para el hombre social mismo, 
convierte al ser humano en el único capaz de producirlo, disfrutarlo 
y utilizarlo en sus diversas funciones, incluyendo la educativa– 
comunicativa, eje central del presente capítulo, como observaremos 
más adelante, ya que a través de esa función se manifiesta la cultura 
que se hace presente en la vida cotidiana de los seres humanos.

Para iniciar con el capítulo abordaremos, en primera instancia, el 
concepto de educación, posteriormente el arte y sus intersecciones, 
como la imaginación y percepción, para finalizar con las tecnologías 
dentro del campo del arte.
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1. Educación

Para entrar al terreno del arte y la educación, debemos iniciar por 
preguntarnos el concepto de la primera y determinar la finalidad de la 
segunda. 

Hablar de educación es hablar de sus elementos constitutivos, de 
los planteamientos relacionados con el conocimiento, la valoración, 
formación del carácter (ethos) en el ser humano, el cultivo de la recta 
razón, el ejercicio de la libertad en sus diversas manifestaciones, el 
interés permanente por la búsqueda de la verdad, la admiración y el 
apetito del bien, el cultivo de la belleza, el crecimiento personal a través 
del trabajo humano y el reconocimiento de su indudable y necesaria 
función social; la lucha permanente a favor de la adquisición de 
excelencias y aprendizajes para la vida –entre las que se encuentran las 
virtudes sociales como son la justicia, la solidaridad y la paz- elementos 
esenciales para la convivencia y desarrollo de la humanidad. Todos 
estos son los factores que intervienen directa o transversalmente al 
hablar de educación.

El ser humano aprende mediante el enfrentamiento con situaciones 
de su entorno, que surgen en el curso de su relación e interactividad 
con él. Es en el pensamiento donde se construyen los instrumentos 
destinados a resolver los problemas de la experiencia. De esta forma el 
conocimiento es la acumulación de sabiduría (derivada de la experencial 
y de los procesos mentales) que genera la resolución de problemas. Para 
autores como John Dewey (1899) tenemos cuatro impulsos innatos: 
[…] el de comunicar, el de construir, el de indagar y el de expresarse de 
forma más precisa –que constituyen los recursos naturales, el capital 
para invertir, de cuyo ejercicio depende el crecimiento […]. Así pues, 
en la educación, el ser humano lleva consigo intereses y actividades de 
su hogar y del entorno en el que vive, pero cuando desarrolla el papel 
del enseñante (maestro, sociedad, institución, familia) le incumbe la 
tarea de utilizar la “materia prima”, orientando las actividades hacia 
“resultados”. De esta forma se genera el proceso educativo en el que 
intervienen las distintas variantes que tenemos como individuos para 
aprender y las diversas estrategias que utilizamos como sociedad, 
como persona, como institución, etc., para enseñar.

Del mismo modo, la realidad educativa puede ser expresada en 
distintos sentidos y con diversos matices, según Cuellar (2008):
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1. Como proceso, porque implica un movimiento (kinesis), y 
en este sentido resulta una tarea que nunca termina. Podemos 
educarnos durante toda la vida y, en la mayoría de los casos 
(sobre todo en las primeras etapas de la vida), supone y exige 
involucrarse en el procedimiento enseñanza-aprendizaje.

2. Como instrucción, cuando el educador atiende polarizadamente 
al aspecto cognoscitivo de la formación humana y deja de 
lado otros aspectos que son relevantes en la educación de las 
personas. Es decir, se atiende la inteligencia y atención de la 
memoria, fomentando una educación vinculada a la formación 
ética y axiológica del ser humano.

3. Como formación, al favorecer el cultivo, la perfección parcial o 
integral de las personas. Aquí aparece la dimensión de la práxis 
y teleológica de la educación, porque al formar a alguien se está 
atendiendo a su fin propio, que es contribuir a su perfección, a 
su mejora. La manera de conseguirlo es casi siempre progresiva, 
paulatina, con paciencia, por lo que se convierte en una tarea 
inacabable, que dura toda la vida.

4. Como arte, al buscar cuidadosamente el mejor tipo de 
formación. Esta acepción resulta derivada de la acción e intención 
educativas, y en ella se encuentra una dimensión de praxis, 
poética en la actividad educativa.

De igual forma, Dewey (1916 Democracia y Educación) aborda a la 
educación en relación con conceptos adyacentes como:

1. La educación como necesidad de la vida. La verdadera naturaleza 
de la vida consiste en luchar por continuar siendo. Puesto que esta 
continuación sólo puede asegurarse por renovaciones constantes, 
la vida es un proceso de autorrenovación. Lo que la nutrición y la 
reproducción son a la vida fisiológica, es la educación a la vida social. 
Ésta consiste primordialmente en la transmisión de conocimiento 
mediante la comunicación. La comunicación es un proceso de 
compartir la experiencia hasta que ésta se convierte en una posesión 
común, modificando la disposición de las dos partes participantes. Esto 
equivale a decir que mientras toda organización social tiene un efecto 
educativo, basado en los procesos de comunicación, la asociación o 
conexión tiene el propósito de relacionar a las generaciones humanas 
para la transmisión de los elementos que le permitan sobrevivir. 
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2. La educación como función social. El desarrollo en las generaciones 
jóvenes sobre las disposiciones y actitudes necesarias para la vida 
continua y progresiva de una sociedad, no puede únicamente tener lugar 
por la comunicación directa de creencias, emociones y conocimiento, 
sino que es posible también por medio del ambiente. Éste consiste 
en la suma total de condiciones que intervienen en la ejecución de la 
actividad característica de un ser vivo. El ambiente social consiste en 
todas las actividades de todos los seres semejantes que participan en 
el desarrollo de las acciones de todos sus miembros. El verdaderamente 
educador, en sus efectos, es el individuo que comparte o participa de 
alguna actividad conjunta, y al involucrarse en la actividad asociada, la 
persona se apropia del propósito que la motiva, se familiariza con sus 
métodos y materias, adquiere la destreza necesaria y se satura de su 
espíritu emocional.

La formación educativa de las disposiciones se hace más profunda y 
más íntima, sin intención consciente, a medida que el joven participa 
gradualmente en las actividades de los diversos grupos a los que 
pueda pertenecer. Cuanto más compleja una sociedad, más necesario 
proporcionar un ambiente en ella que atienda el desarrollo de las 
capacidades de los seres humanos.

3. La educación como dirección. Los impulsos naturales o congénitos 
de los seres jóvenes no concuerdan con las costumbres vitales del 
grupo en que han nacido. Tienen, por consiguiente, que ser dirigidos 
o guiados. Este control no es de la misma naturaleza que la coacción 
física, consiste en centrar los impulsos actuando a la vez sobre algún 
fin específico e introduciendo un orden de continuidad en la sucesión de 
los actos. La acción de los demás está siempre influida por la decisión 
de qué estímulos han de provocar sus acciones. Pero en algunos 
casos, como en los mandatos, las prohibiciones, las aprobaciones y 
las desaprobaciones en tanto estímulos (en el sentido de elemento 
psicológico dirigdo a un fin), proceden de personas que tienen como 
objetivo influir directamente en los actos de los demás. Como en 
tales casos tenemos mayor consciencia de controlar la acción de los 
individuos, nos exponemos a exagerar la importancia de esta especie 
de control a expensas de un método más permanente y eficaz.

El control básico reside en la naturaleza de las situaciones en que el 
joven toma parte. En las situaciones sociales, la persona tiene que 
referir su modo de actuar a lo que otros están haciendo y adaptarse a 
ello. Esto dirige su acción a un resultado común y da una inteligencia 
común a los copartícipes. 
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4. La educación como crecimiento. El poder crecer depende de la 
necesidad y plasticidad de los demás. Ambas condiciones se dan 
plenamente en la infancia y en la juventud. La plasticidad o poder de 
aprender de la experiencia significa la formación de hábitos. El hábito 
significa el control sobre el ambiente, el poder de utilizarlo para los 
propósitos humanos. Los hábitos adoptan la forma de la habituación o 
de un equilibrio general y persistente de las actividades orgánicas con 
un ambiente y de las capacidades activas para reajustar la acción a las 
nuevas condiciones. La primera proporciona el fondo del crecimiento, 
la última constituye el crecimiento en sí. Los hábitos activos suponen 
pensamientos, invención e iniciativa para aplicar las capacidades a las 
nuevas aspiraciones, se oponen a la rutina, que marca una detención 
del crecimiento. El crecimiento es la característica de la vida y la 
educación constituye un todo con él, no tiene un fin más allá de ella 
misma. El criterio del valor de la educación escolar, depende de la 
medida en que crea un deseo de crecimiento continuado y proporciona 
los medios para hacer efectivo ese deseo.

1.1 Causas y fines de la educación

Un fin denota el resultado de todo proceso natural traído a la conciencia 
y convertido en un factor para determinar la observación presente 
y la elección de los modos de actuar. Significa que una actividad ha 
llegado a ser inteligente. Especialmente se refiere a la previsión de las 
consecuencias alternativas que se producen al actuar de diferentes 
modos en una situación dada y el uso de lo que se anticipa para dirigir 
la observación y el experimento. 

Un fin verdadero es así, opuesto en todo punto a un fin que se impone 
por un proceso de acción desde fuera. Este último es fijo y rígido, no 
es un estímulo para la inteligencia en una situación dada, sino que es 
una orden dictada externamente para hacer tales y cuales cosas. En 
vez de relacionar directamente las actividades presentes, es remoto 
y está divorciado de los medios por los cuales se las ha de alcanzar. 
En vez de sugerir una actividad más libre y mejor equilibrada, es un 
límite puesto en actividad. Según Dewey (1916), […] En la educación, 
la circulación de estos fines externamente impuestos es responsable 
de la importancia asignada a la idea de la preparación para el futuro 
remoto y de convertir en mecánica y servil la labor del maestro tanto 
como la del alumno […].  Por lo que sugiere que el fin de la educación 
debe nacer desde aspectos y necesidades internas del individuo y de 
la sociedad.
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Desde la filosofía de la educación, a continuación se describen las 
principales causas o fines de la educación, cuyos enfoques son diversos:

Causa material de la educación. El ser humano es un ser educable, 
que precisa atención a sus propias potencialidades perfectivas que 
emanan de un ser originado pero, al mismo tiempo, abierto al infinito 
y a ser perfeccionado, es decir, mejorado. Esto es aplicable tanto al 
nivel corpóreo como espiritual.

Causa formal. Consiste en el principio perfectivo ínsito al ser humano 
que le permite poder-ser-educado (en el sentido de la potencia 
activa y no pasiva) y no solamente adiestrado o amaestrado como 
acontece con los animales, o ciegamente programado como si fuera 
una máquina, sino que por su esencia y condición humana es capaz 
de recibir y cultivar perfecciones que dignifican aún más su propia 
humanidad y le permiten crecer para mejorar en diversos aspectos 
de su personalidad. De aquí la necesidad de la actualización de los 
aspectos educables de la personalidad –particularmente la inteligencia, 
la voluntad y la dimensión afectiva-. Estos aspectos son base para la 
búsqueda y la predilección de conceptos superiores como la verdad, el 
bien, la belleza, etc.

Causa eficiente. Señala al agente educativo, cuya potencia activa está 
siempre presente en la realización del acto de educación. De este modo 
la figura del educador, sea quien fuere (maestros, padres, sacerdotes, 
líderes, uno mismo, etc.), y las diversas instituciones educativas 
(Estado, Iglesia, Medios de Comunicación, familia, etc.), hacen aquí 
acto de presencia, porque son el principio del cambio de movimiento 
en otros, o en uno mismo, en cuanto que otro. Un elemento influyente 
en la consideración de esta causa es la intencionalidad educativa 
de aquel que educa, dado que concreta a través de su experiencia, 
personalidad, recursos pedagógicos y didácticos, estilo, etc., el proceso 
educativo.

Causa ejemplar. Se encuentra vinculada a la causalidad eficiente, como 
sostiene Tomás de Aquino […] el artífice no opera sin una forma o idea 
de su obra […], es decir, sin una idea de aquello que se quiere hacer o 
realizar. La causa ejemplar responde a la dimensión paradigmática que 
se tenga de la educación y está relacionada con las virtualidades de los 
diferentes modelos y métodos educativos y su seguimiento. El valor 
del ejemplo en la consideración de esta causa es también significativo, 
ya que es fuente de inspiración o modelo para personas concretas 
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de distinta formación humana que constituyen puntos de referencia 
explícitos e implícitos, valiosos o contra-valiosos que impulsan a la 
acción, al resultar ideales, modélicas, ejemplares, etc.

Causa final. Lo que menos desea el ser humano es tener la sensación 
de “andar perdido”, de no saber a dónde dirigir sus pasos y en 
sentido estricto, no saber cuál es el sentido de su propia existencia. 
La intencionalidad pedagógica buscada en este terreno es con el fin 
de articular y transitar desde los fines u objetivos que se contienen 
en la educación informal, hasta los objetivos curriculares de planes 
y programas de estudio formal, junto con los grandes fines que se 
persiguen a lo largo de la vida y que tienen que ver con una meta de 
realización personal y social.

Herbert Read (1955 Educación por el arte) al respecto comenta que 
[…] La finalidad de la educación sólo puede ser desarrollar, al mismo 
tiempo que la singularidad, la conciencia o reciprocidad sociales del 
individuo […] como resultado el individuo será inevitablemente único 
y esta singularidad (forma de ver, pensar, inventar, expresar) será de 
valor para la comunidad al integrarse en su proceso formativo dentro 
de ella […].  Este autor además comenta, que para que se construya 
en el individuo una personalidad integrada, debe presentarse una 
relación armoniosa de todos los sentidos con el mundo exterior, 
y que tal adaptación de los sentidos al ambiente es la función más 
importante relacionada a la educación estética. 

Para estas consideraciones, por supuesto, hay que tener en claro que 
el ambiente del individuo no es del todo objetivo, ya que su experiencia 
no es sólo empírica y dentro de él existen estados existenciales que 
pueden exteriorizarse con ayuda de las facultades estéticas. En los 
niveles subconscientes de la personalidad los rasgos más o menos 
desprendidos aparecen en nuestra consciencia a través de formas e 
imágenes […] estas imágenes se presentan con aparente contingencia 
en estados de ensueño diurno, de hipnosis o en el sueño y el conjunto 
de tales imágenes constituye una forma de expresión, un lenguaje 
que puede “educarse” (y que se construye mediante la educación) […] 
(Read, 1955).

Con base en lo anterior, concluimos que la finalidad general de la 
educación es fomentar el crecimiento de lo que cada ser humano 
posee de individual, armonizando al mismo tiempo la individualidad 
así lograda con la unidad orgánica del grupo social al cual pertenece 
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la persona, por lo que para este fin, el arte, a través de la educación 
estética (no se limita a la “educación artística” con alcance exclusivo a 
lo visual o plástico, sino se refiere ampliamente a la “educación estética” 
como una teoría que enuncia todos los modos de expresión individual, 
literaria, musical y poética, pugnando por un enfoque integral de la 
realidad y los sentidos), tiene como objetivos:

1. La conservación de la intensidad natural de todos los modos de 
percepción y sensación.
2. La coordinación de los diversos modos de percepción y 
sensación entre sí y en relación con el ambiente.
3. La expresión de todos los modos de experiencia mental 
conscientes e inconscientes (ideas, sentimientos, sensaciones) 
en forma comunicable.

Según Read, las diversas formas de expresión serán explicadas y 
diferenciadas bajo los siguientes aspectos: 

Asimismo, Read relaciona cada tipo de educación con una función 
o proceso mental en donde se origina y con la que mayormente se 
relaciona, aunque pueden existir conforme a lo anterior interconexiones 
subyacentes de sentidos y elementos, por ejemplo, en el arte digital, 
naciente del binomio artes visuales y tecnología, se presentan 
diversos multimedios como los relacionados con la vista y oído (video 
digital), o aún más en formas de arte como el performance, en donde 
podemos observar medios auditivos, visuales, cinéticos, literarios y 
constructivos. 

En el binomio arte y educación, como hemos visto, la correlación 
es preexistente, ya que se sirven a su vez, además de tener puntos 

TABLA 1. 
Formas de Expresión, 

tipo de educación y 
función o proceso 
mental donde se 

origina, según Read.

Educación visual Vista Artes Visuales SENSACION 

Educación plástica Tacto 

Educación musical Ordo Euritmia (Música, INTUICION 

Educación cinética Músculos Danza) 

Educación verbal Palabra Literatura SENTIMIENTO 

(poesía, drama) 

Educación constructiva Pensamiento PENSAMIENTO 

Educación visual Vista Artes Visuales SENSACION 

Educación plástica Tacto 

Educación musical Oído Euritmia (Música, INTUICION 

Educación cinética Músculos Danza) 

Educación verbal Palabra Literatura SENTIMIENTO 

(poesía, drama) 

Educación constructiva Pensamiento PENSAMIENTO 
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coyunturales y procesos básicos mentales implicados, como son los 
conceptos de percepción e imaginación. Para reforzar este punto, 
citaremos a Read […] La educación puede definirse, por consiguiente 
como el cultivo de los modos de expresión – consistiendo en enseñar 
a individuos a generar sonidos, imágenes, movimientos, herramientas, 
construcciones verbales, ideas, utensilios, etc.- De esta forma, un 
hombre que puede hacer bien estas cosas, es un hombre “bien 
educado”. Todas las facultades del pensamiento, lógica, memoria, 
sensibilidad e intelecto, intervienen en tales procesos, y en ellos no se 
excluye aspecto alguno de la educación. Y son procesos que implican 
arte […] el objetivo de la educación debería ser por consiguiente la 
creación de artistas, de personas eficientes en los diversos modos de 
expresión […] (1955).

2. Arte

Muchos autores a lo largo de la historia han buscado conceptos y 
definiciones para el término “arte”, pero aún hoy en día nos ronda 
la interrogante. El arte es una de esas cosas que, como el aire o el 
suelo, está a nuestro alrededor en todas partes, pero raramente nos 
detenemos a pensar en él. Pues arte no es simplemente algo que 
encontramos en los museos y en las galerías, o en viejas ciudades 
como Florencia o Roma. Como quiera que se lo defina, el arte está 
presente en todo lo que hacemos para activar nuestros sentidos, 
y existe en él una especie de jerarquía con numerosas cualidades 
que lo conforman; sin embargo, no existe auténtica obra de arte 
que no atraiga primeramente nuestros sentidos (órganos físicos de 
percepción).

Para Theodor Lipps (1907) (denominado el padre de la estética 
moderna), quien trabajó sobre los aspectos subjetivos del arte […] 
la obra de arte por concreta y objetiva que sea, no posee efectos 
constantes o inevitables: exige la cooperación del espectador, y la 
energía que este “pone dentro” de la obra de arte que ha recibido 
el nombre especial de “empatía” (Einfühlung) […]. Lipps popularizó el 
término de “en estética”, definiendo a la empatía como […] el goce 
objetivado del propio ser […], es decir, que significa que el espectador 
proyecta sobre la obra de arte sus propias emociones o sentimientos. 
Pero esto no es todo el significado de empatía, ya que entendemos 
por esto un modo de percepción estética en el cual el espectador 
descubre en la obra de arte, elementos de sentimientos e identifica 
sentimientos con estos elementos; así, por ejemplo, descubre 
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espiritualidad, asipiración, etc. Evidentemente, tales percepciones 
“empáticas” variarán de individuo en individuo, según la disposición 
emocional o psicológica de cada uno, es decir que está matizada por 
todas las variaciones del temperamento humano.

Por otro lado, Read (1955) reconoce cuatro tipos de personalidad 
correspondientes a cuatro modos de actividad mental y dotados de 
cuatro modos distintos de percepción, a los que relaciona y reconoce 
con cuatro modos distintos de actividad estétia expresados en las 
obras de arte […] Existe el estilo conocido diversamente como realismo 
o naturalismo, que consiste en elaborar una imitación tan exacta como 
sea posible de los hechos objetivos presentes en el acto de percepción; 
existe el estilo conocido diversamente como idealismo, romanticismo, 
superrealismo, arte fantástico o imaginativo, que utilizando imágenes 
de origen visual, construye a partir de éstas una realidad independiente. 
En tercer lugar está el estilo que llamamos expresionista, determinado 
por el deseo del artista de hallar una correspondencia plástica para 
sus sensaciones inmediatas, sus reacciones temperamentales ante 
una percepción o experiencia. Finalmente, existe el estilo que evita 
todos los imitativos e invita a una respuesta estética a las relaciones 
puramente formales de espacios, masas, colores, sonidos, etc. Se le 
llama a veces abstracto, pero “constructivo”, “absoluto” o “intuicional”, 
serían términos más exactos […].

Así pues, derivamos de estos acercamientos que el concepto de 
arte fluye a lo largo de la historia del hombre, interrelacionándose 
íntimamente con sus procesos psicológicos y sociólogicos, desde 
donde convoca las ideas, emociones, sentimientos del mismo para la 
construcción de significados a través de diversos tipos de lenguajes 
(escritos, visuales, auditivos, sensoriales, etc.).

Ahora bien, entremos al terreno propiamente de las artes visuales, en 
donde el papel de la imagen, directamente es la materia prima con la 
que se desarrolla el lenguaje artístico. Existe un imaginario colectivo de 
las imágenes que quedan almancenadas más o menos profundamente 
en la mente; cuando se hallan sumergidas por completo decimos que 
están en el inconsciente, esa parte de la mente a la cual tenemos 
acceso durante estados  oníricos generalmente. Gran parte de nuestra 
vida, un tercio por lo menos, transcurre en este estado onírico, durante 
el cual vivimos en otra dimensión de tiempo y espacio, donde llena de 
activo el juego y grueso lenguaje de imágenes.
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Así pues, el significado pedagógico de la imagen es evidente en la 
construcción de una dimensión de pensamiento, ya que coadyuva 
a “aprehender” el objeto a través de la interconexión con el estado 
de significado (en cuanto que es signo), y en cuanto a la articulación 
entre otros signos, de manera que se convierte en un lenguaje de 
comunicación activa entre el mundo percibido y el pensamiento. 

Para el filósofo Erich R. Jaensh […] El valor asignado al trabajo 
pedagógico, y el hincapié y las esperanzas centradas en él, se miden 
por el grado de plasticidad o educabilidad que se estima posee la 
organización psíquica […] los resultados acerca del estudio de la 
percepción demuestran que la gama dentro de la cual la naturaleza 
humana es “plástica”, es mucho más extensa de lo que hasta los 
más optimistas estaban dispuestos a admitir. Es decir, que la esfera 
perceptual es plástica […]. Lo que estas afirmaciones sostienen es 
que pueden idearse métodos educativos que aseguran a través de la 
imagen y la estructura mental que la acompaña (en cuanto a signo), 
una estructura perceptual que alude y construye un concepto de 
significado. 

De esta forma, la importancia de las imágenes visuales para el 
proceso del pensamiento ha sido una de las materias de batalla para 
la investigación psicológica, y se ha realizado abundante trabajo al 
respecto. Barlett, por ejemplo, define la “formación de imágenes” 
como la […] referencia a un objeto o situación concretos en ausencia 
de estímulos. La imagen es el nombre que damos a la forma en que 
se nos aparece el objeto o la situación a los cuales se hace referencia 
cuando aparecen de algún modo sensorial (en cuanto se refiere a este 
análisis, de algún modo visual). Así, pensar tiene tres características 
sobresalientes: a) es una capacidad para afrontar situaciones a 
distancia y por ello implica el uso de signos, de los cuales las imágenes 
visuales constituyen un tipo; b) es una capacidad para responder a 
las características cualitativas y de relación de una situación en un 
aspecto general, de donde implica la formulación de signos, y c) en 
la gran mayoría de los casos, es una capacidad para utilizar estas 
características generales cualitativas y de relación con referencia a 
una situación especial, a menudo de índole concreta y de significación 
problemática. En otras palabras, el pensar no es meramente una 
referencia a una situación pasada, es una referencia a una situación 
pasada en forma tal de tratar de resolver un problema presente […].
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En este sentido es donde el arte, en su sentido amplio, coadyuva a la 
construcción y reconstrucción del pensamiento humano, atendiendo 
necesidades formativas (pedagógicas) y del ámbito de la comunicación.

3. Arte y Tecnología

La capacidad de producir tecnología1 está inmersa en el ámbito de 
las actividades utilitarias y científicas del hombre, observadas con 
anterioridad, y lo ha acompañado desde sus orígenes con la finalidad de 
sobrevivencia y modificación del entorno. Asimismo, las innovaciones 
tecnológicas no son estáticas ni permanecen únicamente como 
herramientas de trabajo, sino que están inmersas y afectan todos 
los quehaceres del hombre, desde aspectos biológicos, económicos, 
políticos, comunicacionales, educativos, etc., y las artes, como parte 
de la cultura, no son ajenas a estas influencias.

Al observar los grandes avances del hombre a través de la historia, 
podemos ver que tanto la ciencia como el arte, han dado cuenta y 
coexisten aunadas a las tecnologías. El arte, como se ha visto, funciona 
por asociación de ideas, capta y  expresa de forma intuitiva lo incipiente, 
lo germinado en el inconsciente colectivo. En lo material, depende 
de la tecnología que le aporte con sus adelantos las herramientas 
necesarias para explorar nuevos campos de experimentación plástica. 

Al respecto de esta coexistencia arte–tecnología, Rolando (Fernando 
Luis Rolando 2001 Arte digital e interactividad) menciona que […] la 
invención o el descubrimiento no son en modo alguno una mutación 
accidental, sino una nueva síntesis de experiencia acumulada o la 
asimilación de un elemento nuevo por un sistema cultural. Para que 
se produzca una invención debe existir una acumulación de cultura 
previa que proporcione los elementos necesarios para que se realice 
esa síntesis […]. Por lo que podemos decir que el arte y la tecnología 
combinan sus elementos para generar nuevos ciclos culturales que 
pueden modificar gradualmente las conductas individuales y, por lo 
tanto, sociales del hombre en relación con su entorno. De esta forma, 
la historia del arte se vincula directamente con la experimentación de 
herramientas técnicas, soportes y nuevas tecnologías. 

1. Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados científicamente, que permiten diseñar y crear bienes y servicios que 
facilitan la adaptación al medio ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de las personas. 
Es una palabra de origen griego TExvoAoyla, formada por téchne C TÉXVll, arte, técnica u oficio, que puede ser traducido 
como destreza) y logía CAoyla. el estudio de algo). Aunque hay muchas tecnologías muy diferentes entre sí, es frecuente 
usar el término en singular para referirse a una de ellas o al conjunto de todas. 

1. Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados científicamente, que permiten diseñar y crear bienes y servicios que 
facilitan la adaptación al medio ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de las personas. 
Es una palabra de origen griego TE)(VoAoyla, formada por téchne C TÉ)(Vll, arte, técnica u oficio, que puede ser traducido 
como destreza) y logía CAoyla. el estudio de algo). Aunque hay muchas tecnologías muy diferentes entre sí, es frecuente 
usar el término en singular para referirse a una de ellas o al conjunto de todas. 
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Alvin Toffler (1980 La Tercera Ola) hace una clasificación general de 
las sociedades de acuerdo a tres grandes momentos: Una primera 
ola agraria, donde la tenencia de tierras y personas para trabajarla 
y protegerla era lo más importante; una segunda ola que se inicia 
con la Revolución Industrial, donde prima el aprovechamiento de las 
máquinas para la producción en serie, así como la uniformización 
de imágenes a través de los medios masivos de comunicación; y 
finalmente una tercera ola, la informática (en la que actualmente 
estamos circusncritos), donde el avance de la ciencia y de las 
tecnologías de la comunicación e información han cambiado nuestros 
modelos de la realidad, potencializando la realidad virtual2, cada vez 
más personalizada y superpuesta en nuestra cultura y ámbitos de 
desarrollo. Al respecto de la ola tecnológica, Marc Augé (1933 Los no 
lugares. Espacios del anonimato. Antropología sobre la modernidad) 
detecta tres formas características, que son:

1. La multiplicación de los espacios: redes que se superponen y 
se referencian entre sí, generando multitud de lugares para la 
comunicación.
2. La sobreinformación: informaciones y novedades continuas 
que sobreponen unas a otras sin cesar (el fenómeno spam del 
correo electrónico es el ejemplo más claro).
3. La individualización de las referencias: la superespecialización 
de lo que interesa, la mirada hacia el usuario único, con su cultura 
particular y sus intereses precisos e individuales.

Estas tres formas condicionan el lenguaje y la manera de entender el 
mundo de la sociedad actual, por lo que derivado de este contexto, 
el vínculo tecnología y arte es cada vez más firme y, como señala 
el artista Bill Viola (1992 Kiss your tired aesthetics good-bye) […] 
actualmente no es posible discutir el arte sin hablar sobre tecnología 
[…], a lo que podemos añadir que todo individuo creador necesita 
utilizar la tecnología de su época; indiscutiblemente en este sentido, 

2. La realidad virtual es un término concebido y comprendido gracias a la era de la tecnología, ya que la realidad virtual, 
es la representación de lugares, objetos, momentos, etc.,  a través de medios electrónicos digitales. La realidad virtual es 
vista como la evolución gradual del ordenador, desde la primera herramienta remota hasta la parte interactiva del usuario 
humano, creando experiencia virtual que no puede conocerse de otra manera, un nuevo modo de realidad generado por 
la extrema especialización de la tecnología por ordenador.  El usuario de la realidad virtual mantiene una “interrelación” 
con el ordenador que le permite tener acceso físico a un mundo visualizado completamente “interior”, que no puede 
experimentarse en el mundo tridimensional de la vida cotidiana, pero que es convincentemente “real”, esto según Woolley 
(1992). Existen dos diferencias cruciales entre la realidad virtual generada por ordenador y las otras formas de virtualidad 
también existentes, (como la denominada “antigüedad virtual”, que remitía a las experiencias sensoriales transmitidas por 
la literatura y obras artísticas), una de ellas, es el punto de vista sobre el entorno virtual, que es controlado por el usuario, 
no por el medio, es decir, el entorno virtual es interactivo.
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los profesionales del ramo de las artes visuales deberán hacer uso de 
lo correspondiente en materia de tecnología aplicable a la producción 
visual.

3.1. Arte Digital

Las características de los medios digitales y del denominado Arte 
Digital, es que son posibles gracias a la repetición de códigos binarios, 
con base a lo cual se conforman las imágenes virtuales y, como su 
nombre lo indica, es la conjunción del arte y la tecnología digital. 

En materia de Arte Digital no existe una línea de trabajo única, sino 
multiplicidad de características fruto de las tecnologías digitales, 
como: conexión en red, flexibilidad de la información, posibilidades 
multimedias, alternativas visuales y auditivas múltiples, interactividad 
con los espectadores, colectividad a través de redes sociales e 
informacionales, etc. 

Este género […] es producto de la creatividad artística y la mezcla de 
tecnologías digitales, ciberespacio y vida artificial, constituyéndose en 
un universo original de estética, espacio y tiempo […] (Regil, 2005).  
Es decir, que este género artístico presenta su variable trascendental, 
que es la Interactividad, entendiendo este concepto derivado del 
desarrollo de las tecnologías digitales, como un tipo de exploración 
asociativa que se enmarca en un proceso dialéctico de control, 
selección, exploración, consecución-retroalimentación y retorno, por 
lo tanto, se entiende al arte digital como una nueva forma de arte 
interactivo.

La estructura del arte digital es sugerente, y está basado en la 
hipermedia3, lo que permite crear series de imágenes, textos o 
audios, que se pueden expandir o contraer, combinar o fragmentar, 
insertar o dividir, etc. En el arte digital la estructura va más allá de una 
ramificación de información diferente, al punto que se convierte en un 

3. Se entiende que HIPERMEDIA es un sistema informático que combina todas las modalidades del texto, imagen y el audio. 
Su característica fundamental es la capacidad de enlace entre los diferentes medios que lo componen, particularidad que 
le permite la ruptura de la estructura lineal, presente en todos los medios que le anteceden.  Dentro de las peculiaridades 
de una estructura hipermediática encontramos las bifurcaciones interconectadas (hipertextos), similares a los caminos 
ramificados del pensamiento humano, se trata pues de entramados arborecentes por los cuales es posible avanzar desde 
un principio único hasta un final múltiple. En la hipermedia encontramos inmerso el concepto de multimedia (combinaciones 
de diversos medios o formatos).
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espacio virtual interrelacionado, un espacio intertextual4, ofreciendo 
disyuntivas y caminos frente a la obra, que justamente son los que 
llevan la interactividad con el espectador. Señala Regil (Laura Regil 
Vargas, 2005 Hipermedia: Medio, Lenguaje, Herramienta del Arte 
Digital) […] es que ahora nos referimos a obras artísticas consignadas 
a soportes digitales, sean físicos como CD, DVD, etc., o virtuales 
como internet. Obras producidas con la potencialidad que les otorga 
la interactividad y la posibilidad de vincular diferentes medios y 
lenguajes audiovisuales […]. Se advierte pues, que resalta la principal 
diferencia del arte digital con relación a los géneros anteriores.

Roy Ascott (2006 Technoetic Pathways toward the Spiritual in 
Art Transdisciplinary Perspective on Connectedness, Coherence 
and Consciousness), al respecto de las tecnologías digitales en red, 
menciona que […] La red aporta metáforas para la cultura del siglo XX: 
interactividad, descentralización, la elaboración de ideas relacionadas 
desde una multitud de fuentes. La red es el origen de una conectividad 
ampliamente extendida y mediada, acelerada e intensificada por el 
computador, en la dirección de amplificar el pensamiento, enriquecer 
la imaginación y, con ambos, hacer que tanto nuestra memoria como 
las extensiones de nuestros sentidos se vuelvan más amplias y 
profundas. La red de computador significa el enlace persona a persona, 
mente a mente, memoria a memoria, indiferente a su dispersión en el 
espacio y su desgobierno en el tiempo. En esta extensión global, en 
su complejidad ante la idea de procesamiento, en su flexible output 
(imagen-música-texto y la articulación de sistemas cibernéticos 
remotos, estructuras y ambientes) y en su capacidad para acomodar 
una gran diversidad de modos de input, los cuales están tratados 
digitalmente en bases de datos universales, se habilita el gran cambio 
del pasado arte del siglo veinte. Ello puede ser visto como el proyecto 
abovedado de nuestro tiempo: con el fin de hacer lo invisible visible, 
y llevarlo a nuestros sentidos para hacerlo disponible en nuestras 
mentes, dentro de los límites de lo humano al contraer el espacio y 
el tiempo que, de otro lado, está más allá de nuestro alcance, fuera 
de nuestro rango perceptual, en el lejano lugar de nuestra mente […]. 

4. La intertextualidad en el arte, proviene de diferentes campos de la semiótica literaria y se define como un conjunto 
de capacidades presuntas en el lector y evocadas más o menos explícitamente en un texto, que conciernen a algunas 
historias condensadas, ya producidas en una cultura por parte de algún autor o bien de algún texto precedente. Por tanto, 
Calabrese dice que el INTERTEXTO de una obra viene a ser así el retículo de llamadas a textos o a grupos de textos 
precedentes construidos para el doble objetivo de la inteligencia de la obra individual y para la producción de efectos 
estéticos locales o globales.
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Así, la red y las tecnologías, bajo esta idea de conectividad y en 
materia de las artes, se pluraliza, extiende y diversifica como elemento 
cultural propiciando el crecimiento de la denominada sociedad del 
conocimiento, como se abordará en el siguiente capítulo.
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1. Sociedad y Tecnología

Hacia el final del siglo XX y principios del siglo XXI, varios 
acontecimientos de trascendencia histórica han transformado el 
paisaje social de la vida humana. La revolución tecnológica centrada 
en las tecnologías digitales, está modificando constantemente a la 
sociedad a un ritmo acelerado. En palabras de Castell […] un nuevo 
sistema de comunicación, que cada vez habla más un lenguaje digital 
universal, está integrando globalmente la producción y distribución de 
palabras, sonidos e imágenes de nuestra cultura y acomodándolas a 
los gustos de las identidades y temperamentos de los individuos. Las 
redes informáticas interactivas crecen de modo exponencial, creando 
nuevas formas y canales de comunicación, y dando forma a la vida a la 
vez que ésta les da forma a ellas […] (Manuel Castell, 2001). 

Observamos así que estos cambios históricos-sociales despertados 
por las tecnologías, predican una nueva cultura en la que la ésta y 
las tendencias de su entorno son generadoras de diversas formas de 
actuación social, que abarcan las relaciones económicas, políticas, 
educativas, etc. Es importante comentar que la tecnología no es el 
único determinante de los cambios sociales, intervienen también 
descubrimientos científicos, aportaciones culturales, antropológicas, 
innovaciones, entre muchos otros factores que interactúan, creando 
un complejo modelo de relaciones que la constituyen. 

La capacidad de producir tecnología ha estado inmersa en el ámbito de 
las actividades utilitarias y científicas del hombre, y lo ha acompañado 
desde sus orígenes con la finalidad de sobrevivencia y modificación 
del entorno; asimismo, las innovaciones tecnológicas no son estáticas 
ni permanecen únicamente como herramientas de trabajo, sino que 
están inmersas en la vida cotidiana y afectan todos los quehaceres 
del hombre, desde aspectos biológicos, económicos, políticos, 
comunicacionales, educativos, etc.

La tecnología combina un conjunto de teorías y técnicas generando 
formas de producción y actividades que modifican gradualmente 
las conductas individuales y, por lo tanto las sociales, por lo que se 
considera que siempre han sido factor de influencia social.

Referente a la ola tecnológica, Marc Augé (2001), señala: Lo virtual 
es un medio de exploración, de comunicación, pero también de 
distracción, en donde la imagen como base, es difundida bajo las 
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siguientes características: 1) Igualación de acontecimientos; 2) 
Igualación de personas o figuras del espectáculo, deporte, política, 
etc.; 3) Convierte en incertidumbre la distinción entre lo real y la 
ficción. 

La adicción contemporánea a la imagen prosigue, aísla al individuo 
y propone simulacros […] mientras más estoy en la imagen, menos 
invierto en la actividad de negociación con el prójimo que es en la 
reciprocidad, constitutiva de mi identidad […] doble actividad de 
reconocimiento del prójimo y de la reconstrucción de sí mismo […] 
(Auge 2001).

Estas formas condicionan la manera de entender a nuestra sociedad 
actual, denominada sociedad de la información, que de acuerdo a la 
Comisión Económica para América Latina y el Caribe (CEPAL) es: […] 
Un sistema económico y social donde el conocimiento y la información 
constituyen fuentes fundamentales de bienestar y progreso, que 
representa una oportunidad para nuestros países y sociedades, si 
entendemos que el desarrollo de ella en un contexto tanto global 
como local requiere profundizar principios fundamentales tales como 
el respeto a los derechos humanos dentro del contexto más amplio de 
los derechos fundamentales, la democracia, la protección del medio 
ambiente, el fomento de la paz, el derecho al desarrollo, las libertades 
fundamentales, el progreso económico y la equidad social […]. (CEPAL, 
2003:1).

Este concepto de “sociedad de la información”, hace referencia 
al paradigma que están produciendo los profundos cambios, 
encabezados, por supuesto, por los avances tecnológicos y los 
nuevos medios de los que dispone el hombre para crear y divulgar 
información. Los flujos en materia de comunicación y digitalización 
de la información, mediante las tecnologías digitales, se traducen en 
la aparición de nuevas herramientas y prácticas de interacción social.

Bajo este contexto, los códigos digitales se convierten en la materia 
prima, en el soporte y vehículo para la transmisión de la información, 
a través de la red1 que representa la estructura interconectada por la 
cual se transmite información. La digitalización, unida a la computación 
y a las comunicaciones, estructura la red de las tecnologías de la 

1. Una red, en el sentido de las tecnologías digitales es también conocida como red de computadoras, red de ordenadores, 
res de comunicaciones de datos o red informática; y es el conjunto de ordenadores interconectados entre sí por medio de 
dispositivos digitales que envían y reciben datos.
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información. Al respecto, Roy Ascott, menciona […] La red aporta 
metáforas para la cultura del siglo XX: interactividad, descentralización, 
la elaboración de ideas relacionadas desde una multitud de fuentes. 
La red es el origen de una conectividad ampliamente extendida y 
mediada, acelerada e intensificada por el computador, en la dirección 
de amplificar el pensamiento, enriquecer la imaginación y, con ambos, 
hacer que tanto nuestra memoria como las extensiones de nuestros 
sentidos se vuelvan más amplias y profundas. La red de computador 
significa el enlace persona a persona, mente a mente, memoria a 
memoria indiferente a su dispersión en el espacio y su desgobierno 
en el tiempo […]. La red, más específicamente, consiste en una 
tecno-estructura cultural y comunicativa, que permite el intercambio 
del conocimiento y de las prácticas de interacción humana, con las 
diversas resignificaciones que conlleva.

Además de la importancia clara de la red, debemos hablar también de 
los términos virtualidad e interactividad, los cuales constituyen el pilar 
de las construcciones y herramientas derivadas de las tecnologías 
digitales, que con sus avances, replantean constantemente los 
modelos de acción de la misma y, por lo tanto, la forma en que los 
usuarios (sociedad en general) se apropian de ellas.

La virtualización2 genera información en un ambiente de simulación, 
jugando así el rol que el pensamiento y la imaginación juegan en 
nuestras mentes. La virtualización es una de las condiciones de las 
tecnologías digitales que se generaliza más allá del término realidad 
virtual. La virtualización, además, propone un imaginario objetivo que 
permite ocuparlo y que, a su vez, forma parte de la privacidad de la 
mente individual.

Por otro lado, la interactividad es una de las características principales 
de las tecnologías digitales aplicadas. Gracias a ella, el usuario pasó 
de ser un receptor pasivo a participar activamente en el proceso de 

2. Lo virtual, en un sentido estricto, según Pierre Lévy (1999) […] tiene poca afinidad con lo falso, lo ilusorio o lo imaginario. 
Lo virtual no es, en modo alguno, lo opuesto a lo real, sino una forma de ser fecunda y potente que favorece los procesos de 
creación, abre horizontes, cava pozos llenos de sentido bajo, la superficialidad de la presencia. Pero ¿qué es la virtualización? 
No nos referimos a lo virtual como manera de ser, sino a la virtualización como dinámica. La virtualización puede definirse 
como el movimiento inverso a la actualización. Consiste en el paso de lo actual a lo virtual, en una «elevación a la potencia» 
de la entidad considerada. La virtualización no es una desrealización (la transformación de una realidad en un conjunto de 
posibles), sino una mutación de identidad, un desplazamiento del centro de gravedad ontológico del objeto considerado: 
en lugar de definirse principalmente por su actualidad (una «solución»), la entidad encuentra así su consistencia esencial 
en un campo problemático. Virtualizar una entidad cualquiera consiste en descubrir la cuestión general a la que se refiere, 
en mular la entidad en dirección a este interrogante y en redefinir la actualidad de partida como respuesta a una cuestión 
particular […].
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manipulación de la información. La interactividad se define como la 
demanda de acción que efectúa el producto informático al usuario. 
Esta acción-reacción puede tener distintos soportes y grados, 
como por ejemplo, tocar la pantalla, introducir textos en campos 
de información, etc. y sirve para llevar a cabo la navegación, tener 
más opciones dentro de la aplicación y para realizar intervenciones 
directas del interactor o usuario.

Desde el punto de vista del usuario, interactividad es la cantidad de 
control que éste tiene sobre los contenidos multimedia, la cual le 
otorga el poder de manipular la velocidad y secuencia del flujo de la 
información.  Este dominio del interactor sobre el soporte, es uno de 
los principales factores que permite la convergencia digital de medios, 
ya que la mayoría de los medios de información y comunicación 
encuentran en la interactividad, un innovador modelo que supera los 
clásicos problemas de la unidireccionalidad en la presentación de los 
datos.

Toni Matas en el documento “El Multimedia: de la lectura a la 
interactividad”, hace mención a tres grados: el primer grado consiste en 
la interacción inmediata que se produce al pulsar una tecla o un botón. 
Constituye un tipo de interacción casi física; el programa atiende la 
petición del usuario inmediatamente produciendo un efecto. Este 
tipo de interacción se relaciona especialmente con la aleatoriedad de 
acceso a los contenidos de los menús y del hipertexto, marcamos un 
botón o una  palabra y automáticamente se muestra otra pantalla. 
Cualquier programa incluye este grado de interacción de respuesta 
inmediata. a la que también se le denomina enter-actividad.

La principal característica del segundo grado es que difiere sus efectos 
en el tiempo: el usuario hace una acción que recibe una respuesta 
de primer grado, inmediata, pero que posteriormente tendrá 
consecuencias más trascendentes. Este tipo de interacción está 
íntimamente relacionado con los diseños interactivos que acentúan la 
dimensión temporal: la relación usuario-programa fluye en el tiempo 
y, por tanto, las acciones que se producen generan efectos a lo largo 
del periodo de trabajo con el soporte multimedia. 

El tercer grado de interactividad está unido a diseños dinámicos 
más estructurados. Las acciones del usuario se enmarcan en un 
entorno que requiere un esfuerzo de exploración para encontrar las 
claves de resolución de enigmas y problemas lógicos. Es un grado de 
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interactividad que requiere un esfuerzo notable por parte del usuario 
para hacer encajar todas las piezas. El tercer grado de interactividad 
provoca una actitud más activa que los dos anteriores.

Cabe mencionar que autores como Ojeda Castañeda, distinguen desde 
la dimensión de la comunicación digital, el importante papel que tiene 
la interactividad dentro de la convergencia digital de los medios de 
comunicación e información; al respecto menciona […] todo contenido 
y servicio comunicativo digital no sería completo, si no ofreciera por 
la misma vía u otros medios, un canal de retorno que le permita a los 
usuarios interactuar […]. 

La virtualidad e interactividad, como se ha dejado ver, se dan en 
diversos grados y a través de las interfaces de los ordenadores en su 
mayoría, aunque no exclusivamente, por lo que la pantalla se convierte 
en […] el portal de conexiones entre lo real, lo mental y lo virtual, 
lo privado y lo público, lo colectivo y lo conectivo. La pantalla (del 
ordenador) es cualquiera que sea su contenido, una imagen mental, 
objetiva, si bien fuera de nuestras cabezas […] (Derrick Kerchhove 
2007 McLuhan Program in Culture and Technology). Como podemos 
ver, las tecnologías digitales permean en muchas y diversas áreas del 
conocimiento y de la actividad del hombre, con lo que se convierten 
en uno de los ejes de la sociedad actual en diversos ámbitos, que 
coadyuvan a la aceleración de métodos diversos para trabajar, vivir, 
pensar y por lo que concierne a esta investigación, educar.

1.1. Brecha Digital

Si bien es cierto que las tecnologías digitales han ayudado al progreso 
del hombre y su entorno, éste no llega a todos los estratos sociales 
por igual. Hay sectores de la sociedad que no se ven beneficiados y, 
la diferencia entre los que sí están integrados a esa nueva tecnología 
y los que no, marca desniveles en el acceso, uso y beneficios de las 
nuevas tecnologías. 

La brecha digital es uno de los ejes fundamentales de la reflexión 
alrededor del impacto social de las tecnologías digitales, ya que 
estas producen diferencias en las oportunidades de desarrollo de las 
poblaciones. Por un lado, la red de internet constituye una herramienta 
al servicio de la homogeneización y hegemonía cultural, pero por otro, 
representa la promesa del bienestar en distintos ámbitos del desarrollo, 
como la educación, la superación de la pobreza, el mejoramiento de 
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la gestión pública [a través del e-gobierno], la promoción del capital 
social, la creación de ciudadanía, la protección de los derechos 
humanos y el fortalecimiento de la democracia. 

Al respecto de la brecha digital, la CEPAL afirma que […] es la línea 
divisoria entre el grupo de población que ya tiene la posibilidad de 
beneficiarse de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) 
y el grupo que aún es incapaz de hacerlo. En otras palabras, es una 
línea que separa a las personas que ya se comunican y coordinan 
actividades mediante redes digitales de quienes aún no han alcanzado 
este estado avanzado de desarrollo […]. La brecha digital en la 
sociedad de la información alimenta otra mucho más preocupante: 
la brecha cognitiva, que acumula los efectos de las distintas brechas 
observadas en los principales ámbitos constitutivos del conocimiento, 
el acceso a la información, la educación, la investigación científica, la 
diversidad cultural y lingüística, lo que representa el verdadero desafío 
planteado a la edificación de las sociedades del conocimiento. 

Como lo afirma la UNESCO (2005) […] una sociedad del conocimiento 
ha de poder integrar a cada uno de sus miembros y promover nuevas 
formas de solidaridad con las generaciones presentes y venideras. 
No deberían existir marginados en las sociedades del conocimiento, 
ya que éste es un bien público que ha de estar a disposición de 
todos […]. La brecha cognitiva apunta hacia una sociedad donde los 
conocimientos empiezan a ser parte del dominio de un segmento de 
la sociedad, mientras que las mayorías se encuentran excluidas del 
mismo, sin embargo, si observamos el punto con detenimiento las 
sociedades a lo largo del tiempo, han presentado esta situación desde 
diversos ámbitos.

Esta brecha cognitiva también puede describirse como la línea divisoria 
entre la población de ricos y pobres de la información, lo que implica una 
forma de exclusión social. Ahora bien, el hecho de contar con acceso a 
la información y canales de comunicación digital, no necesariamente 
implica que ésta sea de contenido relevante o que acrescente el nivel 
cultural, educativo y ético de la población. Este es un aspecto que 
despierta el debate relacionado a la calidad de los contenidos de las 
redes digitales. En este sentido, autores como Cornella (2000), han 
destacado que en las sociedades del conocimiento […] las personas 
que se enfrentan a la necesidad de gestionar la información de manera 
eficiente, debido a la desproporción entre el volumen creciente 
de información a la que se tiene acceso y la escasa disponibilidad 
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de conocimiento, los individuos son propensos a caer en la brecha 
cognitiva […].  

Es decir que: el acceso a la información es un paso adelantado a la 
brecha digital; no obstante, el más importante es transformar la 
información en conocimiento para combatir la brecha más peligrosa y 
que ha sido uno de los mayores problemas en las sociedades de todos 
los tiempos, la cognitiva. Bajo esta situación es que se concentra el 
interés en la importancia del talento creativo, crítico y analítico, a 
través del cual, potencializado por la formación personal y profesional, 
el ser humano cuenta con las capacidades para filtrar y prenderse del 
conocimiento que le permita dar solución a diversas problemáticas. 

Como cita Tello (2008) […] no es lo mismo una sociedad cableada, en 
la que se dispone de las condiciones de conectividad a una sociedad 
preparada para acceder, evaluar y aplicar la información. La aspiración 
de llegar a la sociedad del conocimiento implica necesariamente 
que las personas, además del acceso a la red, tengan acceso real a 
la información, sepan qué hacer con ésta y tengan la capacidad de 
convertirla en conocimiento, y el conocimiento, en beneficios tangibles 
[…]. Esto nos habla claramente de un debate social-educativo y 
cognoscitivo, que no sólo tiene que ver con el tema de acceso sino de 
procesamiento  y asimilación de la información para la adquisición del 
saber y el aprendizaje significativo, y que abre una problemática en 
materia de educación y sociedad en la que la Educación a Distancia, 
tiene la potencialidad de convertirse en uno de los principales actores 
con la finalidad de coadyuvar a solucionar las demandas de la época 
contemporánea en materia educativa.

1.2. Necesidades y expectativas de la sociedad 

La vida, en la nueva sociedad del conocimiento, exige un 
comportamiento más independiente, responsable y menos supeditado 
al cumplimiento rutinario de órdenes. Para prosperar, e incluso a veces 
para sobrevivir, los individuos deben estar preparados para tomar 
decisiones responsables en situaciones nuevas e inesperadas. Sobre 
todo, necesitan continuar aprendiendo a lo largo de toda la vida. Los 
individuos suelen utilizar las TIC para su crecimiento personal, para 
crear o recrearse, consumir y hacer dinero, pero es importante que 
también estén capacitados para analizar la información de los medios 
de comunicación con pensamiento crítico y para hacer uso productivo 
de la tecnología.
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Estas necesidades individuales requieren conocimientos y habilidades 
para buscar, analizar, sintetizar, evaluar, canalizar información a 
terceros, así como para predecir, planificar y controlar cambios rápidos 
e inesperados. Si bien es verdad que estas habilidades también son 
indispensables en los entornos educativos que no utilizan las TIC o 
que las utilizan sólo de forma secundaria o como medio alternativo 
de apoyo, cada vez es mayor la cantidad de puestos laborales en 
los ámbitos industrial, profesional y comercial, que exigen destreza 
intelectual apoyada en conocimientos sólidos, al igual que un buen 
manejo de las tecnologías digitales. 

A su vez, es esencial que los niños, los adolescentes y los adultos del 
mundo actual, cuenten al menos con una noción general de cómo 
se utilizan las herramientas tecnológicas que se encuentran en 
el hogar, la calle, la oficina o el entorno laboral. Es cierto que toda 
nueva tecnología trae aparejados nuevos peligros y tentaciones. Un 
ejemplo actual de ello es la superficial mentalidad de saltamontes 
estimulada por Internet, que nos impulsa a saltar de un tema al otro 
sin profundizar en ninguno, y la polución o contaminación del espacio 
virtual con información no deseada.

De tal forma que es fundamental desarrollar una visión del futuro, 
no sólo porque el mundo se está convirtiendo en una sociedad 
del conocimiento3  basada en gran medida en el desarrollo de 
conocimientos, habilidades y experiencias nuevas, sino también 
porque vivimos en un entorno socioeconómico dominado por la 
tecnología.

Ahora bien, al concentrarse únicamente en la tecnología que ofrece 
una vida más cómoda –incluso en lo que se refiere a la vida académica 
y escolar– se corre el riesgo de olvidar, o incluso de contravenir, los 
valores humanos, civiles y sociales a los que la educación debiera 
dirigir sus esfuerzos.

2. Tecnologías Digitales y Educación: Educación a 
Distancia

Ni la mano ni el intelecto pueden, el uno sin el otro, hacer un trabajo. 
Es por eso que necesitamos herramientas. Desde el comienzo de la 
historia, los hombres han estado inventando y utilizando herramientas 

3. La sociedad del conocimiento, a diferencia de la sociedad de la información, es aquella en que la información se digiere 
para ser transformada en conocimiento activo que sirva al hombre a mantener su desarrollo social y personal.
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–hachas y martillos de piedra, ruedas de torneros, palancas y poleas– 
para procesar alimentos y materiales y para canalizar la energía 
necesaria para la supervivencia y el bienestar.

De igual forma, el ser humano ha utilizado herramientas para 
procesar y comunicar información. La invención del lenguaje permitió 
a nuestros antepasados más antiguos procesar y controlar sus 
pensamientos, sentimientos y comportamientos. La palabra puede 
considerarse como una herramienta para nuestra actividad mental, y 
el mayor representante de la actividad mental es, sin lugar a dudas, el 
aprendizaje.

Hasta hace pocos siglos esta actividad se había manifestado casi 
únicamente a través de funciones orgánicas, mediante nuestra 
mente y nuestro cuerpo (por ejemplo, el habla) y utilizando apenas 
algunas herramientas y técnicas primitivas (por ejemplo, el lápiz 
o el ábaco). Luego la imprenta hizo su aparición. Durante los siglos 
XIX y XX surgieron otras herramientas que permitían almacenar 
y transmitir información. En la actualidad, las TIC son responsables 
de una sorprendente expansión de nuestra capacidad para realizar 
operaciones computacionales, el razonamiento lógico, etc. Una 
computadora nunca es autónoma, sino que está conectada a una 
cantidad cada vez mayor de herramientas digitales, redes para 
la adquisición, el almacenamiento y el procesamiento de datos e 
información y la distribución de los mismos a través de diversos 
medios. Todas estas herramientas se reúnen bajo el nombre genérico 
que se les ha dado: tecnologías de la información y la comunicación 
(TIC).

Ahora bien, los sistemas educativos de todo el mundo actualmente 
se enfrentan, como se ha comentado, al desafío de utilizar las 
tecnologías digitales para proveer a sus alumnos con las herramientas 
y conocimientos necesarios para el siglo XXI, puesto que estas 
tecnologías nos permiten la producción, entrega y consumo de 
productos comunicativos de forma directa entre las personas, es 
decir, entre  las mentes que participan, sin la necesidad forzosa de 
instituciones mediáticas, además de su características que permiten 
variables temporales y espaciales en la enseñanza, la combinación de 
herramientas y la potencialización de enfoques multimediales en la 
instrucción.
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En 1998, el Informe Mundial sobre la Educación de la UNESCO, 
describió el profundo impacto de las tecnologías de la información 
y comunicación en los métodos convencionales de enseñanza y 
aprendizaje, augurando también la transformación del proceso mismo 
y la forma en que docentes y alumnos acceden al conocimiento y la 
información. Allí se señala:

[…] Las nuevas posibilidades que hoy surgen ejercen un poderoso 
influjo en la satisfacción de las necesidades básicas de aprendizaje […] 
Estas nuevas posibilidades aparecen como resultado de dos fuerzas 
convergentes, ambas subproductos recientes del proceso de desarrollo 
general. En primer lugar, la cantidad de información utilizable en el 
mundo continúa acelerándose. Por otro lado, cuando una información 
importante va asociada a otro gran adelanto moderno –la nueva 
capacidad de comunicarse que tienen las personas en el mundo de 
hoy– se produce un efecto de sinergia. Existe la posibilidad de dominar 
esta fuerza y utilizarla positiva y metódicamente para contribuir a la 
satisfacción de necesidades de aprendizaje bien definidas […] (Informe 
Mundial sobre la Educación, UNESCO, 1998:19).

Así, observamos a la educación como el punto donde confluyen 
fuerzas sociales y tecnológicas en constante cambio, que tienen un 
efecto significativo sobre la estructura de los sistemas humanos y su 
entorno. Estas herramientas tecnológicas ayudan a dirigir, controlar y 
manejar el trabajo educativo, ayudando a potencializar los siguientes 
aspectos:

1. La sensibilidad de nuestros sentidos, de forma de poder percibir 
hechos y comunicarnos con otros seres humanos o máquinas 
físicamente distantes;
2. La cantidad de datos, información y expresiones simbólicas 
que podemos procesar y analizar de forma lógica en una milésima 
de segundo;
3. La eficiencia y precisión con la que manipulamos objetos 
materiales y simbólicos; y
4. Nuestra capacidad de tomar decisiones acertadas en base a 
juicios intuitivos y conocimientos tácitos.

Es decir que las tecnologías digitales pueden verse como extensiones 
de los órganos humanos, como los órganos de percepción, reacción 
y pensamiento. Estas extensiones, según la UNESCO (2005) […] 
operan sobre todo en la realidad artificial o virtual y se presentan ante 
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nosotros en forma de imágenes visuales […]. Esto quiere decir que 
podemos utilizar las herramientas digitales para acrecentar nuestra 
visión interna del mundo exterior, así como para mejorar nuestra 
habilidad de manejar el espacio y el tiempo, a la vez que utilizamos 
una computadora personal –una máquina que trabaja en permanente 
contacto con el hombre. Es de suma importancia que exista una buena 
coordinación entre el cuerpo humano, los sentidos y la máquina para 
que el uso de las tecnologías digitales sea efectivo, y coadyuve a los 
procesos educativos.

2.1. Tecnología Educativa, antecedentes

Para entrar propiamente en el campo concerniente en materia de 
tecnologías educativas, a continuación se presentan brevemente 
antecedentes sobre la llegada de las computadoras4 y diversas 
tecnologías multimedia a la educación.

Las primeras experiencias de introducción de las computadoras y las 
tecnologías multimedia en la educación datan de principios de los años 
sesenta. Se pensaba que la capacidad interactiva de los ordenadores 
los convertiría en una herramienta muy útil para la enseñanza. A 
pesar de algunos proyectos experimentales más o menos exitosos, la 
complejidad de los sistemas de entrada y salida de datos [interfaces] 
de la época resultaron un obstáculo insalvable para la operatividad 
y eficacia de la mayor parte de las aplicaciones educativas de esos 
tiempos.

Las cosas cambiaron de un modo radical a partir de la segunda 
mitad de la década de 1970, cuando la aparición de las primeras 
microcomputadoras generalizó el uso de computadoras equipadas 
con pantalla, teclado y dispositivos señaladores. Es así que el sueño de 
convertir a la computadora en un instrumento útil para la enseñanza, 
empezaba a materializarse.

Paralelamente al desarrollo tecnológico comienzan a desarrollarse 
numerosos proyectos de lo que se denominó Enseñanza Asistida por 
Ordenador (EAO  o CAI –Computer Assistence Instruction-). Entre  finales 
de los años setenta y a lo largo de los ochenta suceden experiencias 
educativas que hacen uso de las nuevas máquinas electrónicas. En 
este periodo son numerosos los autores que plantean aprovechar en 
la educación todo el potencial que se atribuye a las computadoras 
como herramientas útiles para la enseñanza. Se proponen diferentes 
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categorías de aprendizaje asistido por computadora, las cuales siguen 
siendo referencia en la educación con tecnologías digitales:

1. El aprendizaje programado, basado en técnicas empleadas en 
la instrucción programada.
2. Los juegos didácticos, que ponen en práctica aptitudes en una 
forma que incite a los estudiantes a practicar y propiciar una 
indagación que conduzca al descubrimiento de principios.
3. Los sistemas de instrucción y preparación, en los cuales un 
instructor supervisa la interacción entre los estudiantes y el 
resto del sistema y decide cuándo y cómo intervenir.
4. La computadora como laboratorio, en la cual, proporciona un 
ambiente en que los estudiantes pueden emprender libremente 
muchas y variadas actividades.

Aunque desde un principio las computadoras se utilizaron en la 
educación a partir de dos conceptos: como libro de texto interactivo 

4. La computadora es un procesador de información universal. En teoría, cualquier computadora podría procesar cualquier 
tipo de información, pero en la práctica esto no sucede. Una tarea determinada puede insumir demasiado tiempo a 
una computadora, o tal vez la memoria de esa computadora sea demasiado pequeña para llevar a cabo esa tarea. Las 
computadoras procesan la información en forma de señales eléctricas. También se puede procesar información no muy 
compleja a través de otros tipos de tecnología que utiliza corrientes de aire o líquido. Actualmente se está investigando 
la posibilidad de crear computadoras que utilicen la luz o mecanismos bioquímicos similares a los de los organismos vivos 
para transportar datos, pero estos intentos aún se encuentran en una etapa muy temprana.

El hardware de la computadora se utiliza principalmente para procesar información. Los componentes más importantes 
de una computadora son los semiconductores (electrónicos), similares a los de la radio y la televisión pero mucho más 
sofisticados. Dentro de estos componentes podemos encontrar millones de elementos electrónicos. Al unirse, estos 
elementos forman circuitos integrados (CI), comúnmente llamados microchips, o simplemente chips. El dispositivo principal 
de cualquier computadora es la unidad central de procesamiento, o CPU, que se encarga de procesar toda la información. 
Actualmente, la CPU se encuentra dentro de una caja de metal que contiene docenas de circuitos integrados, cables para 
conectar los circuitos, etcétera. (Las computadoras antiguas eran mucho más grandes y ocupaban una habitación entera, 
o incluso un edificio entero.) El CI principal de la CPU es el procesador, el cual se encarga de realizar la mayor parte de la 
tarea de procesamiento, como hacer cálculos, comparar series de símbolos, enviar información a la memoria, recuperarla 
de la memoria y otra función muy importante: reaccionar ante las señales que llegan del exterior. El trabajo que realiza 
una computadora no depende únicamente de sus componentes electrónicos, sino también de la información que en ella 
está almacenada o que recibe mientras está en funcionamiento. Esta información puede definirse como una serie de 
instrucciones que la máquina recibe y que le indican qué hacer; a esto se le llama software (programas).

La información se almacena, se transmite y se procesa en forma de cadenas de ceros y unos. Al ingresar información a 
una computadora, las imágenes o los sonidos generalmente se transforman en cadenas digitales y discretas. La salida de 
información implica el proceso inverso. Estos componentes de hardware y software, responsables de llevar a cabo estas 
transformaciones y de convertir la información en algo perceptible por los sentidos humanos, se llaman interfaces. Dentro 
de la computadora, la información se almacena en distintos tipos de CI, llamados chips de memoria o de almacenamiento 
de datos. La velocidad es uno de los factores más importantes en cuanto al rendimiento de una computadora. Ésta se mide 
en megahercios, MHz, lo cual hace referencia a la cantidad de cambios que pueden ocurrir dentro de una computadora en 
el espacio de un segundo.
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controlado por el usuario y como medio de expresión y de comunicación, 
los primeros pasos en la enseñanza asistida por computadora no 
respondieron a las expectativas depositadas en estas tecnologías, ya 
que como dice Ferrés (2008 La educación como industria del deseo. Un 
nuevo estilo comunicativo), […] sólo sirvieron en una primera instancia 
para perpetuar y legitimar los sistemas tradicionales de enseñanza 
unidireccionales, pasivos y poco personalizados […].

Fue durante la década de 1980 que las tesis del investigador del 
Instituto Tecnológico de Massachussets (MIT), Seymourt Papert6, 
antiguo colaborador de Jean Piaget, alcanzaron especial repercusión. 
Para él, los sistemas de aprendizaje mejoran cuando se produce un 
medio activo en el que se puede participar en el proceso mediante la 
construcción de sus propios elementos. A partir de estas premisas, 
para el investigador norteamericano, la principal función de los 
ordenadores en la educación no consiste en aumentar la calidad de los 
aprendizajes ya habituales, sino en crear nuevas formas de aprender y 
nuevas condiciones de aprendizaje. Este pensamiento se ha convertido 
en uno de los principales estandartes de la multimedia educativa en la 
actualidad.

La influencia de Papert se ve reflejada durante la década de 1990, 
sobretodo con su obra “La máquina de los niños. Replantearse la 
educación en la era de los ordenadores”, donde la computadora deja 
de concebirse como una máquina de enseñar y empieza a ser vista 
como parte de un sistema del que también forman parte las redes 
telemáticas, como Internet, y que permite enriquecer los procesos 
educativos de enseñanza-aprendizaje.

2.2. Materiales Multimediales en la Educación

Etimológicamente la palabra multimedia, es la combinación del prefijo 
“multi” – del latín multum – que significa numeroso, más de uno o 
muchos y explica la idea de multiplicidad, y de “media” – del latín 
médium – que significa medio, agente, vía. De estas raíces, podemos 
decir que multimedia es la multiplicidad de medios, sin embargo, 
encerrarnos en este significado, deja un abismo que no permitiría 
comprender lo que es la Multimedia en su totalidad. 

6. Pionero de la inteligencia aritificial, inventor del lenguaje de programación LOGO en 1968. Discípulo de Jean Piaget en 
1960. Creó el “Epistemology & Learning Research Group” (“Grupo de Investigación sobre el Aprendizaje y la Epistemología”) 
en el  Instituto Tecnológico de Massachusetts (MIT).
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En la actualidad son pocas las palabras que se han utilizado tanto como 
multimedia, pero también son pocas las que no están completamente 
definidas. La multimedia la podemos asociar a diferentes sectores desde 
donde se aplica, como la industria tecnológica, las telecomunicaciones, 
el ocio y la educación, entre muchas otras. De aquí, que este concepto 
haya ido evolucionando a través del tiempo.  

Al principio hablar de multimedios, era hablar de una simple sumatoria 
y combinación de distintos medios: textos, sonidos, imágenes, 
animaciones, videos, gráficos, ilustraciones, etc. Es decir que podía 
hablarse de combinaciones como: texto y música, ilustraciones con 
sonido, textos animados, etc. Los multimedios de años atrás fueron 
el cine, el radio y la televisión. Pero hoy en día hablar de multimedia, 
es referirse a un concepto integral que tiene la capacidad de unir 
elementos de los lenguajes de comunicación pertenecientes a los 
campos de la percepción acústica y visual en los nuevos soportes 
tecnológicos, tales como CD-ROM’s, DVD,s, y el Internet, entre otros. 

Es gracias a los nuevos soportes tecnológicos digitales, que la 
multimedia ha podido superar su primario concepto, pasando de ser 
la simple combinación de medios, para convertirse en un entorno que 
integra las infinitas posibilidades de comunicación interconectadas y 
controladas a través de las computadoras, convirtiéndose en un sistema 
dinámico e interactivo. Es dinámico, al hacer posible el uso simultáneo 
de diferentes recursos o medios de transmisión, e interactivo, ya 
que la información se administra en función de las respuestas y las 
acciones del usuario en diferentes grados de interacción. 

Los sistemas multimedia poseen características potenciales 
distintivas. Solano (2001), hace distinción de las siguientes:

1. Integración de diferentes formatos. Como el textual, gráfico, 
sonoro, en movimiento, etc., y de grandes volumenes de 
información.
2. Facilidad de acceso a la información. La no secuencialidad ni 
linealidad de la información, permite que el usuario en función de 
sus intereses o necesidades, recorra la información presentada 
en el medio de una manera menos rígida que en otros medios, 
tales como un libro de texto tradicional.
3. Ramificación. Capacidad que tienen los sistemas para 
responder al usuario, conocida también como arquitectura de la 
información.
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4. Navegabilidad. Capacidad para el desplazamiento por el 
sistema en forma secuencias no lineales.
5. Interactividad. Se describe a continuación.

Una de las características funcionales básicas de los multimedios, es 
su capacidad hipertextual , cuya utilidad educativa redefine el papel del 
instructor, transfiriéndolo al usuario. La presencia de las estructuras 
hipertextuales en las aplicaciones (Ver anexo 1: Tecnologías 
Educativas EAC, CD-ROM y DVD, en donde se describen con mayor 
detalle las características de las mismas), no sólo renueva el atractivo 
de los materiales didácticos, sino que aumenta la comprensión del 
tema tratado al involucrar al estudiante en su desarrollo. […] Posee 
mucho más valor educativo el compromiso de los alumnos para 
descubrir resultados y llegar a sus propias conclusiones activamente 
que el hecho de escuchar una conferencia sobre cómo alguien llegó a 
las mismas conclusiones en otro tiempo y lugar […] (Seymour 1987).  
Retomando la idea de Seymour, lo importante para el aprendizaje, será 
la interconexión que hagan los estudiantes al respecto de conceptos 
e ideas, interrelacionarlas unas con otras, lo cual, es permitido por las 
tecnologías digitales, gracias su capacidad hipertextual.

Este pensamiento se convierte en la justificación de la utilización 
de la multimedia en la educación, ya que permite interactuar con la 
información.  El nuevo desafío de la educación es tratar de aprovechar 
lo máximo posible estas nuevas herramientas que provee el desarrollo 
tecnológico y como sugiere Ferrés: que estos materiales digitales […] 
cumplan de manera eficaz su función mediadora, deben ser expresión 
y soporte de un nuevo estilo comunicativo, y no simples instrumentos 
puestos al servicio de la vieja manera de hacer en las aulas […].

El pensador ítalo-argentino Tomás Maldonado (2007)7 remarca en 
Memoria y Conocimiento que […] la computadora ofrece a quien 
aprende y también a quien enseña notables grados de libertad 
operativa, especialmente cuando se utilizan entornos virtuales […]. 
Esto hace que las tecnologías educativas sirvan de vehículo para la 
enseñanza, se incrementa la motivación en el aprendizaje. Sin embargo, 
en este sentido, siempre se corre el riesgo de que el interés se desvíe 
de la importancia del contenido hacia el medio mismo, riesgo que se 

7. Pintor, diseñador industrial y teórico del diseño italo-argentino. Es conocido por su considerable influencia en el 
pensamiento y la práctica del diseño en la segunda mitad del siglo XX y es considerado como uno de los principales 
teóricos del llamado enfoque científico del diseño. Fue miembro fundador del Movimiento de Arte Concreto.
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pretende mitigar incorporando elementos lúdicos en los programas 
educativos –o elementos educativos en los juegos-, tendencia que ha 
dado lugar a la aparición del concepto ludo-educativo.

Gracias a la estructura hipertextual, como se ha comentado, que 
caracteriza a las tecnologías digitales, los estudiantes-usuarios, 
pueden pasar fácilmente de un texto a visualizar procesos abstractos, 
e ir de un esquema a una secuencia de imágenes fijas o en movimiento 
con las que puede interactuar libremente. Puede, si lo desea, volver 
sobre sus pasos y detenerse sobre un detalle que antes no le había 
llamado la atención y así tantas veces como lo crea necesario. Estas 
características no sólo lo vuelven interactivo, sino lúdico.

Al respecto de la lúdica, Álvaro Galvis Panqueda, director del Laboratorio 
de Investigación y Desarrollo sobre Informática en Educación de la 
Universidad de los Andes, comenta que: […] no se trata de incluir en 
cada Material Educativo Computarizado (MEC), juegos que lo hagan 
entretenido, sino de lograr que -el juego- sea parte del lenguaje con 
el que se desarrolla la acción. Los ambientes entretenidos comienzan 
por cuidar la significancia y la relevancia en el escenario en el que 
se desarrolla la acción […]. Desde su punto de vista, un buen MEC 
despierta cosquillas mentales o emocionales al usuario, a través de 
retos, enigmas, problemas, situaciones desequilibrantes que captan 
su atención, que exigen no sólo almacenar y recuperar hechos o 
habilidades adquiridas, sino también hacer uso de las capacidades 
pensantes y actuantes de alto nivel que todos tenemos, hacer uso 
del ingenio, la creatividad o el raciocinio. Comenta además, que […] la 
lúdica también tiene que ver con situaciones no amenazantes, desde 
todo punto de vista: autoestima, condiciones físicas; asimismo, con 
la buena forma, es decir, con el apropiado balance entre la estética, 
lo llamativo, la sorpresa, lo divertido, lo ameno, en fin, de aquellas 
condiciones que hacen de la interacción algo placentero y agradable, 
es decir: lúdico […] (Panqueda, pp.1).

De acuerdo con estas consideraciones, el aspecto lúdico del 
multimedia convierte a esta herramienta en un soporte mucho más 
atractivo y dinámico para implementar en la enseñanza. A través 
del juego, las computadoras ofrecen la posibilidad de experimentar 
modelos de procedimientos sistemáticos que suelen resultar difíciles 
de comprender.  Es así que el desarrollo de programas que responden 
al concepto ludo-educativo, pueden considerarse una derivación 
natural de la utilización de la multimedia como herramienta para la 
enseñanza.
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Por otro lado, algunos de los principales componentes tecnológicos que 
coadyuvan a los procesos educativos a través de las computadoras, 
además de la multimedia e interactividad, son:

1) Sistema de comunicación: constituye uno de los elementos de 
análisis que determina y condiciona elementos que pueden ser 
sincrónicos y asincrónicos.
2) Sistema de recursos compartidos: De acuerdo con el sistema de 
comunicación utilizando la forma de compartir (distribuir, acceder, 
etc.), los recursos pueden ser asincrónicos (acceso multiusuario, 
es decir recursos electrónicos sólo de lectura o compartidos con 
bases de información numérica o textual y sistemas de archivado 
compartido, como documentos compartidos hipertextuales, 
mapas, infografías, etc.) y sincrónicos, cuando se trata de 
espacios de trabajo compartido.
3) Sistema de apoyo específico a la actividad del grupo: Este 
sistema está relacionado con el entorno organizativo: clases 
virtuales, sistemas de gestión de proyectos, herramientas de 
coautor, entre otros.

Tanto estos sistemas como la multimedia interactiva, son herramientas 
digitales de las cuales se vale la educación, para hacer frente a los 
retos que la sociedad demanda. 
 
2.3. Educación a Distancia

El concepto de Educación a Distancia se refiere a aquellas situaciones 
de aprendizaje donde normalmente el profesor y los alumnos no 
coinciden en el mismo espacio físico, y como consecuencia directa 
de esta separación, el aprendizaje a distancia se basa en el uso de 
diferentes medios técnicos o mecánicos como elementos vehiculadores 
de la información y la comunicación, convirtiéndose ésta en la principal 
característica de los sistemas de educación de este tipo. Destacamos 
entre las características determinantes de este sistema:

1) La separación permanente o cuasi-permanente entre profesor 
y alumno (separación física real – espacial), así como entre el 
estudiante y los demás participantes del curso, igualmente de 
manera espacial.
2) La influencia de una organización educativa responsable del 
curso.
3) El uso de medios y materiales estructurados.
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4) La necesidad de un sistema de comunicación bidireccional que 
sirva de puente entre la separación física existente, que posibilite 
la comunicación entre estudiantes, administración u institución 
organizadora del curso y profesores.

De la Educación a Distancia, de acuerdo con estas características 
predominantes, existen diversos conceptos de autores (anexo 2), 
de los cuales, García Aretio (2001) ha agrupado, con la finalidad de 
entender sus principales características: 

1) Separación temporal-espacial, profesor-alumno.
2) Utilización de medios técnicos, siendo esto no exclusivo de la 
modalidad.
3) Organización de apoyo y tutoría.
4) Aprendizaje independiente y flexible.
5) Enfoque tecnológico, imprescindible en los sistemas a 
distancia. 
6) Comunicación masiva.

Son muy diversas las causas que han empujado y potencializado su 
crecimiento, como la ineficacia de algunos modelos tradicionales 
para responder a las diversas necesidades formativas que en general 
demandan: 

1) Una amplia gama de cursos y materias de especialización, 
como resultante de la necesidad de renovación incesante de los 
conocimientos y de las técnicas, derivada del rápido progreso de 
la ciencia y la tecnología.
2) La dificultad para combinar trabajo y estudio, dadas las 
condiciones de espacio y tiempo, por parte de estudiantes 
adultos que laboran.
3) La incapacidad para desplazarse al centro de formación, 
imposibilidad geográfica.
4) Profundización y perfeccionamiento de la enseñanza 
individualizada (Peñalver, 1990), es decir, la búsqueda por el 
autoaprendizaje.

Por otro lado, existen distintos enfoques o corrientes de pensamiento 
que pueden ayudar a abordar el tema de la Educación a Distancia 
(Keegan, 1986), las cuales nos ayudan a entender mejor la formación 
bajo esta modalidad. Los principales enfoques son:
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1) Teorías de la autonomía y la Independencia (Wedemeyer, Moore). 
Es estudio independiente, según Wedemeyer (1971), consiste en 
diferentes situaciones de enseñanza y aprendizaje, en las que los 
profesores y los alumnos llevan a término las propias responsabilidades 
y tareas alejados unos de otros, comunicándose entre ellos a través 
de la escritura o mediante cualquier otro medio. Se trata de liberar 
a los alumnos de la necesidad de asistir a clase mediante el estudio 
individual, y, por otra parte, ofrecer la posibilidad de continuar con 
el aprendizaje en su propio entorno, desarrollando la capacidad de 
estudio autodirigido, de manera que los alumnos tengan las habilidades 
necesarias para adaptar sus aprendizajes a las necesidades que les 
surgen. Moore basa esta teoría en la relación entre autonomía personal 
y distancia geográfica. El alumno es contemplado como una persona 
autónoma que se encuentra separado espacial y temporalmente del 
profesor, interactúan mediante sistemas de comunicación no humana.

2) Teoría de la industrialización de la enseñanza (Petters, 1988). 
En esta teoría la enseñanza a distancia es una modalidad educativa 
adecuada a las necesidades formativas de la sociedad postindustrial, 
como un sistema de formación masificado basado en la industrialización 
de la educación. Podemos ilustrar la correlación entre el carácter 
de la sociedad y las modalidades de enseñanza, con sólo señalar el 
fenómeno de masificación productiva y la exigencia de racionalidad 
y eficacia propios de nuestro tiempo, con la división del trabajo en el 
ámbito de la enseñanza (diseñadores, profesores, tutores, gestores, 
etc.) y la automatización en el mismo campo, es decir, introducción 
de nuevos medios de aprendizaje caracterizados por la efectividad, la 
estandarización y la centralización de la enseñanza.

3) Teorías de la interacción y la comunicación. Holmberg se refiere al 
estudio a distancia como un autoaprendizaje, siguiendo la misma línea 
de Moore y Wedemeyer, pero añade que el alumno no se encuentra 
solo, sino que tiene el soporte de la institución que desarrolla el curso, 
y también cuenta con la interacción con el tutor y otros miembros de 
la organización. La relación entre la organización y los estudiantes es 
básica en los métodos no presenciales y ésta ha de tener forma de 
conversación. Holmberg define su teoría como método de conversación 
didáctica guiada, considerando el proceso de aprendizaje como diálogo 
e interacción entre alumnos y profesores, basándose en los siguientes 
puntos: a) La relación comunicativa y el diálogo amistoso entre el 
profesor y los alumnos motiva el estudio y el placer intelectual; b) 
Esta motivación y gusto por el estudio favorecen la consecución de 
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los objetivos de aprendizaje, y el uso de métodos y procedimientos 
apropiados.

Estas aproximaciones a la Educación a Distancia no abarcan todos 
los aspectos que entran en juego en la tecnología y la educación, sin 
embargo, existen cuatro conceptos básicos discutidos por McIsaac 
y Gunawardena (1996) los cuales, desde una óptica pedagógica, 
contemplan las principales consideraciones relativas a esta modalidad 
educativa:

1) El concepto de distancia transaccional de Moore (1990) hace eco 
de la distancia que existe en toda relación educativa. Esta distancia 
está determinada por la cantidad de diálogo entre el alumno y el 
profesor, y por la cantidad de estructura que existe en el diseño del 
curso. Una gran distanca transaccional se da cuando un programa 
educativo tiene más estructura y menos tiempo, menos diálogo 
alumno-profesor. Existe un continuum de transacciones desde menos 
distantes –donde hay gran interacción y menos estructura-, hasta 
más distantes –donde hay menos interacción y más estructura-. Este 
continuum difumina la distinción entre programas convencionales y 
a distancia, debido a la variedad de transacciones que suceden entre 
profesores y alumnos en ambas circusntancias.

2) Un segundo constructo para la Educación a Distancia y que ha 
recibido mucha atención, es el de la Interacción que, cabe mencionar, es 
entre los actores o participantes de este modelo educativo y se puede 
dar de cuatro índoles, funcionando independientemente del grado de 
interactividad con el que disponga el medio o vehículo transmisor de 
la información [equipo de cómputo]: a) Alumno-instructor, que es el 
componente de este modelo que proporciona motivación, feedback, 
y diálogo entre profesor y alumnos; b) Alumno-contenido, el método 
por el cual el alumno obtiene información intelectual del material; c) 
Alumno-alumno, que es el intercambio de información, ideas y diálogo 
que sucede entre alumnos en relación al curso, ya sea estructurado o 
no estructurado; y d) Alumno-interfaz, punto en donde sí intervienen 
los grados de interactividad, ya que señala la interacción entre el 
alumno y la tecnología que distribuye la instrucción educativa.

3) Un tercer concepto teórico es el de independencia y control del 
usuario. Este habla en materia de control, para los estudiantes que 
perciben el éxito académico como resultado de su propio control, es 
más fácil persistir en el proceso de aprendizaje; los factores de control 
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que influyen en la tasa de abandono han sido tema de preocupación 
para los gestores educativos a distancia. Baynton (1992) desarrolla 
un modelo para examinar el concepto de control en el que éste es 
definido por la independencia, la competencia y el apoyo, señalando 
que el control es más que independencia, ya que requiere el logro de 
un equilibrio en tres factores: independencia del alumno [oportunidad 
de realizar elecciones], competencia [habilidad y destrezas] y apoyo 
[tanto humano como material].

4) El contexto social en el que se realiza el aprendizaje aparece 
también como un área significativa, estudiada por los teóricos, ya que 
el entorno social afecta a la motivación, las actitudes, la enseñanza 
y el aprendizaje. La comunicación mediada por tecnologías digitales 
tiende a reducir el fondo de discriminación proporcionando igualdad 
de interacción social entre participantes que pueden ser anónimos en 
términos de género, raza o características físicas; sin embargo, puede 
ocurrir que el factor de igualdad no abarque entre los participantes 
aptitudes técnicas o que sean buenos escritores, por ejemplo. Un 
factor social que es particularmente significativo para la educación 
a distancia es el de presencia social, la cual es el grado en que una 
persona se siente “socialmente presente” en una situación mediada. 
La idea es que la presencia social es inherente al medio mismo y las 
tecnologías ofrecen a los participantes una variación de grados de 
presencia social.

En este último punto, el contexto social y la presencia social, es donde 
el aprendizaje colaborativo generado por las tecnologías educativas 
en red, refuerzan los conceptos de interacción. 

Otro de los principales aspectos que potencializa la Educación a 
Distancia es la flexibilidad, en este sentido Collis (1995) habla de los 
distintos tipos de flexibilidad que ofrece esta modalidad educativa: 
1) Flexibilidad relativa al tiempo, tiempo de comienzo y finalización 
del curso, tiempo para los momentos de estudio del curso, tiempo/
ritmo de estudio y tiempos de evaluación; 2) Flexibilidad relativa 
al contenido, tópicos del curso, secuencia de las diferentes partes 
del curso y tamaño del mismo; 3) Flexibilidad relativa al enfoque 
instruccional y a los recursos, organización social del aprendizaje 
(grupos grandes, pequeños, aprendizaje individual); 4) Flexibilidad 
relativa a la distribución y a la logística, tiempo y lugar donde el apoyo 
está disponible, canales de distribución, etc.
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En este sentido, se han identificado según Taylor y Swannell (2001), 
cuatro generaciones de la Educación a Distancia, desde su inicio como 
modalidad educativa:

1) Primera generación, el modelo por correspondencia: impreso.
2) Segunda generación, el modelo multimedia: Impreso, Audio 
Cassette, Video Cassette, Multimedios para ordenador (CD).
3) Tercera generación, el modelo teleaprendizaje: 
Audioconferencia, Videoconferencia, Comunicación audiográfica, 
Transmisión de radio/TV.
4) Cuarta generación, el modelo de aprendizaje flexible: 
Multimedia Interactiva por ordenador, Acceso a internet basado 
en los recursos de la 3WWW, Comunicación mediada por 
computadora a través de programas específicos que administran 
foros, correo electrónico, blogs, mensajería instantánea –chat-, 
etc.

De estos puntos, en general, se puede decir que la Educación a 
Distancia de cuarta generación permite la adecuación y flexibilidad 
en los cuatro ámbitos que citamos, además de la posibilidad de 
desarrollar los procesos de enseñanza-aprendizaje en diferentes 
ambientes físicos, la generación de una mayor gama de opciones 
educativas y cursos, basándose en la aplicación de materiales 
multimediales y, lo más importante, se adecúa al ritmo y estilo de 
trabajo de cada alumno, propiciando el autoaprendizaje, por lo que 
es especialmente pertinente al hablar de capacitación empresarial, 
formación permanente o continua y educación bajo condiciones 
sociales, económicas y físicas diversas.

Por su parte, la UNESCO (1998) resumió una serie de necesidades 
producto de la era actual, que da las pautas para la consolidación de 
la Educación a Distancia. En palabras de Federico Mayor Zaragoza, 
Director General de la UNESCO (1987-1999):

[…] Los vertiginosos cambios tecnológicos y económicos de 
nuestra época han hecho que el aprendizaje a lo largo de toda 
la vida haya dejado de ser un lujo, para convertirse en una 
necesidad básica. Por eso, junto con la exigencia ética de que 
la enseñanza ha de democratizarse y estar al alcance de todos 
los ciudadanos, la UNESCO plantea la urgencia práctica de que 
la educación sea permanente, un proceso continuo que asuma 
diversas modalidades a lo largo de toda la vida de la persona. 
Las innovaciones científicas y técnicas en el ámbito de la 
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comunicación electrónica abren horizontes inéditos para realizar 
estos ideales […].

Como vemos, la Educación a Distancia, coadyuva a responder ante 
las demandas sociales en materia educativa, ofreciendo puntos de 
referencia para entender el uso de las Tecnologías Digitales en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje, apoyándose para esta tarea en 
modelos pedagógicos y en los materiales multimedia interactivos. 
Por lo que, de manera general, podemos decir que la Educación 
a Distancia ha dejado de ser una alternativa de enseñanza para 
convertirse en una modalidad educativa con entidad propia para el 
nuevo siglo XXI. Hablamos de una propuesta metodológica práctica y 
activa, que incorpora al alumno al proceso de enseñanza-aprendizaje 
como elemento central haciéndole partícipe de su propio proceso de 
aprendizaje.

2.4. Estrategias pedagógicas de Educación a Distancia 
(ED)

En la ED, la mediación principal está dada por actividades de enseñanza-
aprendizaje que implican una separación temporal y espacial, 
como hemos visto, aunque estas incluyan situaciones didácticas e 
interacciones cara a cara, como los encuentros tutoriales de manera 
virtual. Por lo tanto, hay que tener en cuenta que en este método 
no sólo se destaca la “distancia” real, sino que también existen en 
cuanto a las estrategias pedagógicas, otras distancias que deben ser 
consideradas para poder desarrollar programas en esta modalidad 
educativa, para que cumplan satisfactoriamente con sus objetivos.

Fainholc (1999) al respecto habla de que no obstante […] existe 
una diferencia cualitativa fundamental en el diseño educativo de las 
modalidades presenciales y a distancia. La fase pre-activa es central en 
ambas, pero por su ingrediente de planificación y de diseño curricular e 
instructivo, tendrá una importancia crucial en la Educación a Distancia 
[…] (Fainholc 1999:43). De esta forma, se vuelve imprescindible 
abordar las estrategias pedagógicas y sus mediaciones, que nos 
permitan contribuir en aprendizajes significativos dentro de esta 
modalidad educativa. 

Se tratarán las principales estrategias pedagógicas enfocadas en las 
Teorías Constructivistas de la enseñanza, sin embargo, es importante 
destacar que existen diversas teorías de la enseñanza-aprendizaje, con 
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diferentes enfoques aplicados a la educación. Estas teorías están en el 
ámbito de la psicología educativa y psicopedagogía. Para profundizar 
en las mismas, se puede consultar el Anexo 2: Principales Teorías del 
Aprendizaje.

2.4.1 Estrategias Pedagógicas para un aprendizaje 
significativo

Las estrategias de enseñanza son, según Díaz Barriga y Hernández 
Rojas (2010) […] medios o recursos para prestar la ayuda pedagógica 
ajustada a las necesidades de progreso de los alumnos  […], para autores 
como Mayer, Shuell, West, Farmer y Wolff, son los procedimientos 
que el agente de enseñanza utiliza en forma reflexiva y flexible para 
promover el logro de aprendizajes significativos en los alumnos. 

En materia educativa se utiliza constantemente el concepto de 
estrategias de enseñanza-aprendizaje, pero es importante establecer 
la distinción entre estas aproximaciones. Para autores como Levin 
(1971), si se trata del alumno, las estrategias serán denominadas 
de aprendizaje, porque sirven al propio aprendizaje autogenerado 
del estudiante; si en cambio, se trata del docente, se les designará 
estrategias de enseñanza, las cuales también tienen un sentido 
solo si sirven para la mejora del aprendizaje del alumno, aunque ya 
no autogenerado, sino fomentado, promovido u orientado como 
consecuencia de la actividad conjunta entre el docente y el alumno.

Estas dos estrategias de aprendizaje y de enseñanza, se encuentran 
involucradas en la promoción de aprendizajes constructivos de 
los contenidos educativos. Para ambos casos se utiliza el término 
estrategia, por considerar que ya sea el docente o el alumno, deberán 
emplearlas como procedimientos flexibles y adaptables, según los 
distintos campos del conocimiento, contextos o demandas, etc. 

Se abordarán las estrategias de enseñanza, que se centran en cómo 
potencializar al alumno para la adquisición del conocimiento. Según 
Onrubia (1993) existen elementos a considerar para la elección y el 
empleo de las estrategias de enseñanza a utilizar en la planeación 
educativa:

1. Insertar las actividades que realizan los alumnos dentro de un 
contexto y objetivos más amplios, donde éstas tengan sentido. 
Este punto refiere a proponer a los alumnos los temas, las 
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actividades y tareas de aprendizaje situadas dentro de un marco 
que les contextualice, señalando de forma explícita la intención 
y dirección de las mismas. De este modo, las actuaciones, 
actividades o tareas, se interpretarán en función de las intenciones 
del docente; asimismo contarán con los elementos para saber en 
qué grado están consiguiendo los objetivos.

2. Fomentar la participación e involucramiento de los alumnos 
en las actividades y tareas. Durante todo el proceso didáctico es 
importante que los alumnos realicen actividades diversas que les 
permitan involucrarse mayormente en el proceso.

3. Realizar, siempre que sea posible, ajustes y modificaciones 
en la programación más amplia de temas, unidades, bloques, 
etc., y sobre la marcha, partiendo siempre de la observación del 
nivel de actuación que demuestren los alumnos en el manejo de 
actividades y de los contenidos. Estos ajustes son imprescindibles 
para lograr actividades constructivas de los alumnos.

4. Hacer un uso explícito del lenguaje, con la intención de promover 
una situación clara de significados en los sentidos esperados, 
procurando con ello evitar rupturas e incomprensiones en la 
enseñanza. El papel del lenguaje es central, tanto en la generación 
de los planes curriculares como en el adecuado funcionamiento 
del traspaso y control de los contenidos del aprendizaje.

5. Establecer relaciones explíctas y constantes entre lo que los 
alumnos ya saben [sus conocimientos previos] y los nuevos 
contenidos que van a adquirir. La vinculación continua entre lo 
dado y lo nuevo ayuda a construir el aprendizaje.

6. Promover como fin último el uso autónomo y autorregulado de 
los contenidos por parte de los alumnos. Es decir, logar que ellos 
puedan realizar por sí solos lo que en un principio eran capaces 
de hacer con la ayuda del docente.

7. Hacer uso del lenguaje para recontextualizar y reconceptualizar 
la experiencia pedagógica. Se deben establecer momentos 
de síntesis o de recapitulación, para dar oportunidad de que 
los alumnos aseguren una mayor calidad de los aprendizajes 
significativos y tengan el espacio para realizar una actividad 
reflexiva sobre lo aprendido.
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8. La interacción entre alumnos. En este punto, Vigotsky aclara 
que son los pares quienes pueden participar para promover 
zonas de construcción del conocimiento. El trabajo sobre 
aprendizaje colaborativo y cooperativo puede permitir que entre 
las interacciones de los participantes se generan estructuras de 
organización.

Estos factores son relevantes no sólo para la modalidad presencial 
en la educación, sino también en modalidades semipresenciales 
o a distancia, así como para el diseño de textos académicos e 
instruccionales. Como se observa, cada uno de estos factores y la 
interacción entre sí, constituyen un importante argumento para decidir 
qué estrategias y de qué modo deben utilizarse para lograr objetivos 
pedagógicos específicos construidos en una base de planificación y 
didáctica. Las estrategias de enseñanza son de diversas índoles, las 
cuales se irán desglosando en los siguientes incisos (a-f).

a) Estrategias para activar y usar los conocimientos previos, y 
para generar expectativas en los alumnos

Este tipo de estrategias están dirigidas a activar los conocimientos 
previos en los aprendices. Según Ausubel (2002) […] simple 
y sencillamente la actividad constructiva no sería posible sin 
conocimientos previos que permitan entender, asimilar e interpretar 
la información nueva para luego, por medio de ella, reestructurarse 
y transformarse hacia nuevos posibles […]. De ahí la importancia 
de activar los conocimientos previos con el fin de retomarlos y 
relacionarlos con momentos adecuados a la información nueva por 
aprender que se descubre o construye de manera conjunta con los 
alumnos. Para hacer uso de estas estrategias, se deben considerar los 
siguientes aspectos:

1) Identificar previamente los conceptos centrales de la 
información que van a aprender los alumnos.
2) Tener presente qué es lo que se espera que aprendan los 
alumnos en la situación de enseñanza-aprendizaje.
3) Explorar los conocimientos previos pertinentes de los alumnos 
para decidirse por: activarlos (existen evidencias de que poseen 
el conocimiento) o generarlos (poseen escasos conocimientos).
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De entre las estrategias que se pueden emplear en este sentido, a 
continuación se presentan las que han demostrado ser efectivas 
según Díaz Barriga y Hernández Rojas (pp.122): 

1) Actividad focal introductoria. Entendemos aquellas estrategias que 
buscan atraer la atención de los alumnos, activar los conocimientos 
previos y crear una situación inicial motivacional. Las funciones 
centrales de esta estrategia son las de plantear situaciones que 
activan los conocimientos, acompañadas de participaciones de los 
alumnos para exponer razones, generar opiniones, explicaciones, 
etc., servir como focos de atención o como referentes a discusiones 
posteriores en la secuencia didáctica e influir de manera poderosa en 
la atención y motivación de los participantes.

2) Discusiones guiadas. Según Cooper (1990) es un […] procedimiento 
interactivo a partir del cual profesor y alumnos hablan acerca de 
un tema determinado […]. En la aplicación de esta estrategia los 
alumnos desde el inicio activan sus conocimientos previos, y gracias 
a los intercambios en la discusión pueden desarrollar y compartir 
con los demás participantes de forma espontánea conocimientos y 
experiencias previas que pudieron no poseer. Los puntos centrales a 
considerarse en la planeación y aplicación de una discusión son los 
siguientes: Tener claros los objetivos de la discusión y hacia dónde se 
le quiere conducir; introducir la temática central del nuevo contenido 
de aprendizaje y solicitar a los alumnos que expongan lo que saben 
de ésta; para la discusión se recomienda elaborar preguntas abiertas 
que requieran más de una respuesta afirmativa o negativa; no sólo se 
debe conducir la discusión, sino también participar en ella y modelar 
la forma de hacer preguntas y dar respuestas; manejar la discusión 
como un diálogo informal en un clima de respeto y apertura; no dejar 
que la discusión demore demasiado ni que se disperse; la discusión se 
puede apoyar con materiales de referencia, cuadros, imágenes, etc.; 
cerrar la discusión y elaborar un resumen donde se consigne lo más 
importante.

3) Actividad generadora de información previa. Algunos autores 
se refieren a ésta como lluvia de ideas o tormenta de ideas y tiene 
similitudes con la estrategia anterior. Para desarrollarla se proponen 
las siguientes actividades: introducir una temática central de interés; 
solicitar a los participantes anoten un número determinado de ideas 
que conozcan de dicha temática, se sugiere marcar tiempo; discutir la 
información recabada, recuperando así las ideas sobre un tema.
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4) Objetivos o intenciones educativas. Son enunciados que describen 
con claridad las actividades de aprendizaje y los efectos esperados. Los 
objetivos tienen un papel central en las actividades de planificación, 
organización y evaluación, pero estos deben situarse como 
estrategias de enseñanza; en este sentido es necesario contextualizar 
las actividades de los alumnos con una intención educativa, para 
ayudarles a obtener sentido sobre lo que van a hacer. La formulación 
de los objetivos debe estar orientada hacia los alumnos y que sean 
comprensibles par ellos; de igual forma, es necesario dejar clara la 
enunciación de las actividades, contenidos y resultados esperados. 

Las funciones de los objetivos, como estrategia de enseñanza, son: 
usarlos como marcos o como elementos orientadores del proceso 
de aprendizaje; generar expectativas apropiadas en los alumnos y 
hacer que lo que se va a aprender y evaluar adquiera sentido; permitir 
que los alumnos formen un criterio sobre lo que se esperará de ellos 
durante un ciclo educativo; mejorar el aprendizaje intencional.

b) Estrategias para mejorar la integración constructiva entre los 
conocimientos previos y la nueva información por aprender 

Estas estrategias son aquellas destinadas a ayudar a crear enlaces 
adecuados entre conocimientos previos y la información nueva por 
aprender, asegurando con ello una mayor significatividad de los 
aprendizajes logrados y un mejor despliegue de la enseñanza. De 
acuerdo con Mayer (1984) a este proceso de integración entre lo 
“previo” y lo “nuevo” se le denomina: “construcción de conexiones 
externas”. Las principales estrategias son: 

1) Organizadores Previos (OP). Es un recurso instruccional introductorio, 
compuesto por un conjunto de conceptos y proposiciones de la 
nueva información que se va a aprender. Su función principal consiste 
en proponer un contexto conceptual que se activa para apoyar la 
asimilación de los significados sobre los contenidos curriculares. Hay 
dos tipos de OP, los expositivos y los comparativos. Los primeros se 
recomiendan cuando no existen sufcientes conocimientos previos 
para asimilar la información nueva que se va a aprender, o bien cuado 
ésta es completamente desconocida por los alumnos; los segundos 
pueden usarse cuado se está seguro de que los alumnos conocen una 
serie de ideas parecidas a las que luego serán objeto de aprendizaje. 
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Las funciones de los OP son: proponer conocimientos previos 
pertinentes para asimilar la información nueva por aprender 
(OP expositivo) o utilizar los ya existentes (OP comparativo) y 
proporcionar un puente o soporte de ideas a los alumnos para 
lograr que asimilen más constructivamente la nueva información de 
aprendizaje. Generalmente los OP se elaboran en forma de pasajes o 
textos en prosa, aunque es posible otros formatos como el empleo 
de recursos visuales, en forma de mapas, de conceptos, ilustraciones 
organizativas o interpretativas, etc. Algunas recomendaciones para 
su elaboración son: deben formularse con vocabulario e información 
familiar a los aprendices; no excederse en la cantidad de información; 
conviene elaborar un OP por unidad didáctica o núcleo de aprendizaje; 
apoyarse en recursos visuales, entre otros.

2) Analogías. Puede definirse como una comparación intencionada 
que engendra una serie de proposiciones que indican que un objeto o 
evento es semejante a otro, y se manifiesta cuando: dos o más objetos, 
ideas, conceptos o explicaciones son similares en algún aspecto (que 
es de interés pedagógico) aunque puedan tener diferencias en otros 
sentidos y, cuando una persona extrae una conclusión acerca de 
un factor desconocido sobre la base de su parecido con algo que le 
es familiar. La analogía enriquecida como estrategia de enseñanza, 
debe contemplar los siguientes pasos para su aplicación didáctica 
(Dagher, 1998; Glynn, 1990): a) Introducir el concepto del tópico 
que el alumno debe aprender; b) Evocar el vehículo o sistema de 
comunicación, cuidando que sea familiar y concreto para el alumno; c) 
Puede proponerse establecer las comparaciones mediante un “mapeo” 
entre vehículo y el tópico, identificando las partes o características 
estructurales o funcionales en las que se asemejan; d) Emplear algún 
recurso visual para apoyar el proceso de comparación; e) A partir de 
las comparaciones, derivar conclusiones; y f) Indicar los límites de la 
analogía.

Las analogías permiten el uso activo de los conocimientos, proporcionan 
experiencias concretas o directas, favorecen el aprendizaje significativo 
y mejoran la comprensión de contenidos complejos, fomentando el 
razonamiento analógico de los alumnos.

c) Estrategias discursivas y enseñanza 

Las estrategias discursivas son las herramientas que los docentes 
utilizan para orientar, dirigir y guiar el aprendizaje de los alumnos en 
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el contexto académico. Castella y Colls (2007) comentan que los 
profesores usan dos clases de estrategias discursivas: 1) las dirigidas 
a cómo organizar el discurso, lo cual tiene que ver con elegir una o 
varias estructuras organizadoras y darle una direccionalidad y sentido 
lógico, y 2) aquellas que se dirigen a clarificar los contenidos, lo cual 
se relaciona con el uso de definiciones adecuadas, ejemplificaciones y 
reiteraciones o reformulaciones de lo expuesto.
Con respecto a la orientación argumentativa o retórica, el docente 
se plantea la necesidad de conseguir ciertas intenciones pedagógico-
comunicativas para tratar de implicar a los alumnos en sus explicaciones 
y estimular su interés en ellas, de modo que éstos puedan participar 
de forma activa en el proceso de adquisición de los conocimientos 
presentados. Se han identificado ciertas estrategias y/o formas 
de conversación utilizadas para construir el conocimiento de los 
alumnos, las cuales pueden clasificarse en tres categorías: 1) para 
obtener conocimiento relevante de los alumnos; 2) para responder 
a los alumnos, y 3) para describir las experiencias que comparten al 
respecto de un tópico.
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TABLA 2. 
Aspectos micro, macro 
y superestructurales en 

el discurso expositivo-
explicativo y estrategias 
discursivas (tomado de 

Sánchez, Rosales y Cañedo, 
1996). 

d) Estrategias para ayudar a organizar la información nueva por 
aprender 

Las estrategias para organizar la información son de índole gráfica 
en su mayoría, y pueden definirse como representaciones visuales 
que comunican la estructura lógica del material instruccional que 
va a amprenderse. Son de gran utilidad cuando se quiere resumir u 
organizar el cuerpo de la información, con la parte más significativa de 
los conocimientos. Su efectividad ha sido ampliamente comprobada 
para la mejora de los procesos de recuerdo, comprensión y aprendizaje 
(Armbruster, 1994; Clark y Mayer, 2007; Ogle, 1990; y más). Algunas 
de estas estrategias son:

8. En este contexto, se entiende por concepto a una clasificación de ciertas regularidades referidas a objetos, eventos o 
situaciones. A cada uno de los conceptos se le otorga un término descriptor (gramaticalmente, le corresponden adjetivos, 
sustantivos y pronombres). Algunos conceptos son más generales o incluyentes que otros, por lo cual pueden clasificarse 
básicamente en tres tipos: conceptos supraordinarios (que incluyen o subordinan a otros), coordinados (que están al 
mismo nivel de inclusión que otros) y subordinados (que son incluidos o subordinados por otros). Al vincular dos conceptos 
entre sí, se forman proposiciones y cuando se relacionan varias proposiciones entre sí, se forman auténticas explicaciones 
conceptuales.

Meta Subtemas Estrategias Rutinas 

Haz que el Microestructura: Advierte cuando "Veamos ahora ... " 
discurso sea mantener la introduces un "Pasemos a la 
coherente continuidad tema nuevo. siguiente idea ... " 

temática Señala que sigues "En este sentido ... " 
hablando de lo "Continuando con 
mismo. Identifica nuestro tema ... " 
con toda claridad "Veamos ahora el 
qué vas a hablar. tema siguiente ... " 
Revisa los temas "Hemos visto 
tratados antes de hasta el 
introducir uno momento ... " 
nuevo. 

Macroestructura: Repite. vuelve Emplea claves 
destacar las ideas sobre las ideas como: "Una causa 
globales que dan principales. es ... " 
sentido y unidad a recapitual . evalúa. Se puede elaborar 
toda la exposición. exprésalas en un diagrama con 

otros términos. las ideas 
predominantes. 

Meta Subtemas Estrategias Rutinas 

Haz que el Microestructura: Advierte cuando "Veamos ahora ... " 
discurso sea mantener la introduces un "Pasemos a la 
coherente continuidad tema nuevo. siguiente idea ... " 

temática Señala que sigues "En este sentido ... " 
hablando de lo "Continuando con 
mismo. Identifica nuestro tema ... " 
con toda claridad "Veamos ahora el 
qué vas a hablar. tema siguiente ... " 
Revisa los temas "Hemos visto 
tratados antes de hasta el 
introducir uno momento ... " 
nuevo. 

Macroestructura: Repite, vuelve Emplea claves 
destacar las ideas sobre las ideas como: "Una causa 
globales que dan principales, es ... " 
sentido y unidad a recapitual , evalúa, Se puede elaborar 
toda la exposición. exprés alas en un diagrama con 

otros términos. las ideas 
predominantes. 
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TABLA 3. 
Ejemplos de Cuadros C-Q-A.

1) Mapas conceptuales. Son representaciones gráficas de segmentos 
de información o conocimiento de tipo declarativo. Se jerarquizan en 
diferentes niveles de generalidad o exclusividad conceptual y están 
formadas por conceptos8, proposiciones y palabras de enlace. En 
términos gráficos, para construir un mapa conceptual, los conceptos 
son representados por medio de elipses u óvalos y las vinculaciones 
generalmente se hacen mediante líneas para relaciones de jerarquía 
y flechas en relaciones diversas, a éstas se les adjunta generalmente 
palabras de enlace. A continuación se presentan algunas sugerencias 
para la elaboración de mapas conceptuales: 1) Hacer un listado de 
conceptos involucrados; 2) Clasificar los conceptos por niveles de 
abstracción, esto ayudará a entender en qué nivel se encuentran; 3) 
Identificar el concepto nuclear; 4) Valorar la posibilidad de construir 
enlaces entre los conceptos, aunque estén en distintas jerarquías, 
con la finalidad de obtener una idea global. La función de los mapas 
es la siguiente: Permitir representar gráficamente los conceptos 
curriculares y la relación semántica existente entre ellos, esto a su 
vez permite al alumno aprender los conceptos, relacionándolos entre 
sí; facilitar al docente la exposición y explicación de los conceptos; 
permitir la negociación de significados, a través de la discusión e 
intercambio entre los particpantes del curso. 

2) Cuadros C-Q-A. Son otra modalidad de organizador gráfico en 
forma de cadros, los cuales se estructuran a tres columnas y han sido 
ampliamente utilizados. Un ejemplo de este tipo de cuadros es:

3) Cuadros sinópticos. Proporcionan una estructura coherente global 
de una temática y sus múltiples relaciones. Organizan la información 
sobre uno o varios temas centrales que forman parte de la temática, son 
generalmente bidimensionales y están estructurados por columnas y 
filas. Cada columna y/o fila debe tener una etiqueta que representa 
una idea o concepto principal, al cruzarse las celdas, éstos se llenan con 
diferente información constituida, por ejemplo, con hechos, ejemplos, 
conceptos, principios, observaciones, descripciones, explicaciones, 
procesos e incluso, pueden colocarse ilustraciones de diversos tipos. 

e Q A 
Lo que se conoce Lo que se quiere Lo que se ha aprendido 

conocer/aorender 
En esta columna se anota en Se anota lo que se quiere Se anota la información y 
forma de listado, lo que ya aprender. contenidos que se han 
se sabe en relación con una aprendido. 
temática determinada. 

e Q A 
Lo que se conoce Lo que se quiere Lo que se ha aprendido 

conocer/aorender 
En esta columna se anota en Se anota lo que se quiere Se anota la información y 
forma de listado, lo que ya aprender. contenidos que se han 
se sabe en relación con una aprendido. 
temática determinada. 
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4) Organizadores de clasificación. Este tipo de organizadores de la 
información, son conocidos comúnmente como diagramas de llaves, 
árboles y los círculos de conceptos. En todos estos casos la información 
se organiza de modo jerárquico, estableciendo relaciones de inclusión 
entre los conceptos o ideas, por lo que son otras formas alternativas 
a los mapas conceptuales para dar orden y forma a los contenidos de 
un curso.

5) Diagramas de Flujo. Este tipo de organizadores se destinan 
especialmente a representar conocimiento de procesos en forma 
gráfica, sin duda, permiten una mejor comprensión. Un procedimiento 
se compone de una serie de acciones u operaciones en un orden 
secuencial dado, lo que permite obtener una meta determinada y 
justamente los diagramas de flujo se estructuran con base en estos 
aspetos para describir de modo viso-espacial, técnicas, algoritmos, 
pruebas, rutas críticas, procesos de solución, etc.

6) Líneas de Tiempo. Son representaciones gráficas que permiten 
organizar y visualizar eventos o hitos dentro de un continuo temporal. 
Son muy útiles en la enseñanza de conocimiento histórico porque 
por medio de éstas se pueden observar y representar visualmente 
las relaciones de anterioridad y posterioridad entre eventos o 
acontecimientos, comprender las unidades de medida y los intervalos 
temporales, la noción de sincronicidad y diacronicidad dentro de un 
periodo histórico.

e) Estrategias para promover una enseñanza situada 

La enseñanza situada puede definirse como aquella propuesta 
pedagógica que se diseña y estructura con la intención de promover 
aprendizajes situados, experenciales y auténticos en los alumnos, que 
les permita desarrollar habilidades y competencias muy similares o 
iguales a las que se encontrarán en situaciones de la vida cotidiana. 

Algunas propuestas pedagógicas, que por sus características pueden 
incluirse dentro de ella, son el denominado aprendizaje basado en 
problemas (ABP), el aprendizaje basado en el estudio de casos (ABAC), 
y el aprendizaje mediante proyectos (AMP). Este tipo de propuestas 
didácticas son de aplicación general y en ellas se hace énfasis en el 
planteamiento de situaciones educativas con un fuerte grado de 
aproximación a la realidad por medio de tareas, problemas, casos, 
proyectos, temas generadores, etc., es decir, tareas que implican 



59

Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didáctico-pedagógico 
dentro de la Educación a Distancia basada en tecnologías digitales

actividades y competencias auténticas y por medio de las cuales se 
promueve en los alumnos una actividad interactiva y social, dado que 
se estructuran en situaciones de aprendizaje colaborativo.

1) Aprendizaje basado en problemas (ABP). Tiene tres 
características centrales: Organiza la propuesta de enseñanza 
y aprendizaje alrededor de problemas holísticos y relevantes; 
los alumnos son protagonistas de las situaciones problemáticas 
planteadas, y constituye un entorno pedagógico en el que los 
estudiantes realizan una fuerte cantidad de actividad cognitiva, 
como fomento de habilidades cognitivas complejas de solución 
de problemas y toma de decisiones, además de manera heurística 
colaborativa y en la que los docentes sirven de guía en el proceso de 
exploración-indagación. A continuación se presenta una metodología 
considerara en su planeación: 1) Pensar en diseñar y proponer una 
situación problemática a los alumnos, considerando el programa de 
estudios, ideas con base a hechos reales o auténticos que sean claves 
en la formación académica, definir los propósitos de la estrategia y 
elaborar documentos a través de los cuales se enunciará la situación 
problemática y se detallarán las actividades y eventos que deben 
realizar los participantes; 2) Presentación de la estrategia ABP a los 
alumnos y los documentos desarrollados en torno a la misma; 3) 
Proceso de resolución de problemas, en él, el profesor funge como 
guía, supervisor y orientador del trabajo de resolución. 

2) Aprendizaje basado en el análisis y discusión de casos (ABAC). 
Consiste en el planteamiento de un caso a los alumnos, el cual 
es analizado y discutido en grupo y en el que el proceso didáctico 
consiste en promover el estudio en profundidad, sustentado en el 
aprendizaje dialógico y argumentativo (Boehrer, 2002). En esta 
estrategia metodológica se busca desarrollar en los alumnos la 
habilidad de explicación y argumentación, así como el aprendizaje 
y profundización de los contenidos curriculares por aprender. Según 
Wasserman (1998), hay tres grandes momentos para la propuesta 
ABAC: a) Preparación del caso, propuesta construida en base a 
problemas o “grandes ideas”, es decir, en relación con aspectos 
significativos de una materia o tema sobre el cual se pueden tratar 
los contenidos (conceptuales, actitudinales y de valores); b) Análisis 
del caso en grupos colaborativos de alumnos, en donde reflexionan en 
torno al caso planteado, y; c) Discusión del caso en el grupo-clase, en 
donde una vez analizado el tema por grupos de trabajo, exponen su 
análisis a la clase bajo la guía del tutor o docente. 
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3) Aprendizaje mediante proyectos (AMP). Un proyecto puede 
ser considerado como: a) una actividad propositiva que los alumnos 
realizan, b) para su logro, supone un cierta libertad de acción dentro de 
los marcos curriculares en que se trabaja, c) se orienta a una actividad 
o producto concreto, y d) es valioso como experiencia pedagógica 
porque permite el desarrollo o la adquisición de conocimientos, 
habilidades y actitudes (competencias) determinadas, que pertenecen 
a los programas específicos donde se inserta la experiencia o que son de 
carácter curricular transversal. En este sentido, todo proyecto, pasa por 
cuatro fases principales: establecimiento del propósito, planificación, 
ejecución y valoración del proyecto. Según Díaz Barriga (2006) las 
características básicas de un proyecto son: a) Establecer el propósito 
o el porqué del proyecto, en este caso lo que origina el proyecto es 
un tema o idea general que deberá luego depurarse y plasmarse en 
la formulación de las metas u objetivos del proyecto o, en su caso, 
de la elaboración de preguntas de investigación, en tal sentido, las 
preguntas clave serían básicamente ¿qué quieres hacer?, ¿por qué se 
quiere hacer? y ¿para qué se quiere hacer?; b) Documentación del tema 
a abordar, es necesario, por supuesto, recurrir a fuentes documentales 
impresas, digitales y audiovisuales, para plantear el proyecto de una 
forma más clara y viable; c) Planificar el proyecto, se requiere dejar por 
escrito la estrategia de abordaje del proyecto que permita conseguir 
las metas que lo presiden, asimismo, las preguntas clave a atienden en 
tal sentido son ¿cómo hacer el proyecto?, ¿cuándo hacerlo?, ¿dónde se 
quiere hacer? y ¿qué recursos se necesitan?; d) Realizar el proyecto, 
este punto refiere a la puesta en marcha del proyecto de acuerdo con 
lo planificado en el paso anterior, para lo cual es conveniente realizar 
registros para poder dar cuenta de un reporte escrito de la experiencia 
que consigue o describa lo planificado y lo conseguido con el grado de 
detalle que se requiera; e) Valoración de la experiencia, en donde se 
realizan actividades reflexivas sobre la experiencia y derivan algunas 
conclusiones finales; f) Publicación del proyecto, conviene hacer para 
darle más peso al proyecto, y de acuerdo al esfuerzo invertido en el 
mismo, una actividad colectiva en el que se publiquen los productos 
conseguidos por medio de una feria, coloquio, seminario, etc., en 
donde participe la comunidad educativa o, en su caso, incorporarlo al 
contexto social.

Hay tres clases de proyectos, los que a continuación se describen, 
mencionando algunas de sus posibilidades en la tecnología digital: 
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TABLA 4. 
Características básicas de las estrategias de enseñanza situada.

Aprendizaje basado Aprendizaje basado Aprendizaje 
en problemas (ABP) en análisis de casos mediante proyectos 

(ABAC) (AMP) 
Diseño y presentación de Diseño del caso (situación A partir de una unidad o 
la situación problema que plantea un dilema contenido curricular 
(situación abierta y abierto) y del amplio. los alumnos en 
difusa) a los alumnos. cuestionario para su grupos pequeños 
Puede ocurrir intentos discusión (preguntas de determinan el tema sobre 
iniciales de definición del estudio y críticas) por el cual se realizará el 
problema y de parte del docente. proyecto. 
construcción de Presentación del caso a 
explicaciones iniciales e los alumnos. 
incipientes sobre el 
mismo. 
Análisis de las posibles Lectura y revisión del Búsqueda de información 
explicaciones y lagunas caso de grupos pequeños en diversas fuentes 
de conocimiento y posible (sobre las preguntas de impresas y en línea sobre 
definición del problema. estudio). Búsqueda de el tema para 
Planteamiento de nuevos información adicional en documentarlo. 
objetivos para diversas fuentes impresas Delimitación del mismo y 
profundizar sobre su y en línea para planificación en grupos 
comprensión y análisis. comprender el caso y/o pequeños sobre cómo 
Búsqueda y estudio de resolver las preguntas. será abordado o 
nueva información sobre desarrollado el proyecto. 
el problema en diversas 
fuentes (impresas y en 
línea). 
Posible planteamiento de Discusión general del Realización del proyecto 
la planificación y del caso (sobre las preguntas (investigación) y/o 
establecimiento de la críticas) con la clase elaboración si se trata de 
estrategia de resolución. completa. guiada por el construir un producto. 

profesor quien funge 
como coordinador. 

Revisión de la Posible realización de Comunicación sobre los 
comprensión nueva del actividades de resultados del producto 
problema y de la seguimiento del caso para obtenido a la clase en 
estrategia de resolución. profundizar sobre él. general. 
Discusión general. 

Aprendizaje basado Aprendizaje basado Aprendizaje 
en problemas (ABP) en análisis de casos mediante proyectos 

(ABAC) (AMP) 
Diseño y presentación de Diseño del caso (situación A partir de una unidad o 
la situación problema que plantea un dilema contenido curricular 
(situación abierta y abierto) y del amplio. los alumnos en 
difusa) a los alumnos. cuestionario para su grupos pequeños 
Puede ocurrir intentos discusión (preguntas de determinan el tema sobre 
iniciales de definición del estudio y críticas) por el cual se realizará el 
problema y de parte del docente. proyecto. 
construcción de Presentación del caso a 
explicaciones iniciales e los alumnos. 
incipientes sobre el 
mismo. 
Análisis de las posibles Lectura y revisión del Búsqueda de información 
explicaciones y lagunas caso de grupos pequeños en diversas fuentes 
de conocimiento y posible (sobre las preguntas de impresas y en línea sobre 
definición del problema. estudio). Búsqueda de el tema para 
Planteamiento de nuevos información adicional en documentarlo. 
objetivos para diversas fuentes impresas Delimitación del mismo y 
profundizar sobre su y en línea para planificación en grupos 
comprensión y análisis. comprender el caso y/o pequeños sobre cómo 
Búsqueda y estudio de resolver las preguntas. será abordado o 
nueva información sobre desarrollado el proyecto. 
el problema en diversas 
fuentes (impresas y en 
línea). 
Posible planteamiento de Discusión general del Realización del proyecto 
la planificación y del caso (sobre las preguntas (investigación) y/o 
establecimiento de la críticas) con la clase elaboración si se trata de 
estrategia de resolución . completa. guiada por el construir un producto. 

profesor quien funge 
como coordinador. 

Revisión de la Posible realización de Comunicación sobre los 
comprensión nueva del actividades de resultados del producto 
problema y de la seguimiento del caso para obtenido a la clase en 
estrategia de resolución. profundizar sobre él. general. 
Discusión general. 
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1) De recopilación y análisis de la información, que demandan 
que los alumnos recuperen información sobre un tema concreto para 
posterior elaboración de análisis y posible publicación. Hay cuatro 
subclases: a) actividades de creación colectiva de conocimiento, a 
través de los distintos medios que las tecnologías y medios digitales en 
la red proporcionan; b) el intercambio de información con internautas 
o grupos que conforman una lista de distribución de una comunidad 
social [en red]; c) la “minería de datos”, actividad que se fundamenta 
en la consulta de grandes bases de datos en la red de instituciones, 
por ejemplo, estadísticas de UNICEF, UNESCO, etc., para la obtención 
de informes reales y actualizados; d) visitas virtuales, a través de 
las cuales se pueden realizar recorridos en escenarios digitalizados, 
para efectuar observaciones y toma de notas guiadas sobre aspectos 
relevantes del lugar de referencia.

2) De comunicación interpersonal, en este tipo de proyectos se 
busca promover la comunicación entre alumnos o colectivos de alumnos 
y entre éstos y los profesores y expertos. Las más interesantes formas 
de esta comunicación interpersonal son: a) correspondencia alumno-
alumno usando medios digitales; b) el aula global que consiste en 
desarrollar proyectos de comunicación durante un cierto periodo de 
tiempo entre grupos de alumnos por medios sincrónicos, como el chat 
y la videoconferencia o asincrónicos como el correo electrónico y foros, 
donde se fomenta el trabajo multicultural; c) las reuniones virtuales, 
en las que uno o varios grupos entrevistan a un experto sobre una 
temática determinada o comentan su obra por medios digitales.

3) De resolución colaborativa de problemas, que implican enfrentar 
tareas complejas de forma conjunta entre compañeros. Entre estas, 
hay algunas modalidades como: a) la investigación colaborativa, que 
consiste en involucrar a los alumnos en una investigación para resolver 
una tarea o problema (pueden usarse WebQuest que son sitios de 
preguntas y respuesta en línea); b) las actividades de creación colectiva 
en la que los alumnos se involucran para trabajar conjuntamente 
en una obra colectiva, ya sea plástica, literaria, científica, etc.; c) 
los proyectos de acción social que demandan a los alumnos que se 
involucren colaborativamente en la realización de una propuesta 
de solución o el mejoramiento de una determinada situación de un 
problema social.
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f) Estrategias para el diseño de textos académicos

Los textos académicos son el género utilizado por las instituciones 
educativas con el fin de transmitir conocimientos de manera textual. 
Tienen como principal objetivo presentar de forma didáctica el 
conocimiento de las distintas disciplinas, además, son textos mixtos 
que presentan apoyos visuales como imágenes, gráficas, tablas, 
y estrategias organizativas que ya hemos repasado. Los textos 
académicos de mayor accesibilidad para los lectores, tienen como 
características: 1) arreglo estructurado y sistemático de las ideas; 
2) Nivel de coherencia en las ideas expuestas; 3) Concisos y con 
poca información distractora o irrelevante, y 4) Toman en cuenta 
el conocimiento previo del lector. Por tanto, la organización y 
estructuración del texto influye de manera determinante en lo que se 
puede comprender y aprender de un texto. En materia de Educación a 
Distancia, el planteamiento de los textos académicos es fundamental, 
ya que es la primera herramienta y el eje sobre el que se transfiere 
el conocimiento al alumno. Existen consideraciones generales para la 
construcción de textos académicos que nos ayudarán a convertirlos 
en vehículo de enseñanza y no en mero contenido genérico, y son:

1) Señalizaciones. Se refieren a toda clase de “claves o avisos” 
estratégicos que se pueden emplear, ya sea dentro del texto o adjunto 
a él para destacar, orientar o facilitar la adquisición, organización o 
integración de los contenidos académicos. Las señalizaciones pueden 
ser intratextuales o extratextuales. Las intratextuales son recursos 
lingüísticos que usa el autor dentro de las posibilidades que le permite 
su discurso escrito, para destacar aspectos importantes del contenido 
temático, algunas son: hacer especificaciones en la estructura del texto 
[expresiones como “en primer lugar”, “por último”, “en comparación…”, 
“de igual manera…”], presentaciones previas de información relevante 
[“las principales ideas que estudiaremos son…”], presentaciones 
finales de la información relevante [“en suma…”, “en conclusión…”, 
“para resumir…”] y expresiones aclaratorias que revelan el punto de 
vista del autor [“cabe menciona que…”, “pongamos atención a…”].

Algunas de las estrategias para las señalizaciones, para una mejor 
asimilación de la información son: 1) Explicación de los conceptos, 
consiste en plantear los conceptos de interés con mayor claridad 
en su presentación lingüística; 2) Uso de redundancias, se refiere al 
uso de alternativas lingüísticas que hablen sobre las mismas ideas 
o conceptos, sin llegar a la repetición de los ya presentados con 
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la intención de que puedan ser objeto de un procesamiento de la 
memoria; 3) Ejemplificación, añadir ejemplos pertinentes que sirvan 
para aclarar los conceptos que interesa enseñar, tratando de hacerlos 
más concretos y con situaciones que los ilustren; 4) Simplificación 
informativa, consiste en la disminución de aspectos lingüístcos y de 
redacción que puedan afectar la comprensión del lector, evitando así 
palabras o términos no familiares a los lectores.  

Por otro lado, las señalizaciones extratextuales son los recursos 
de edición [tipográficos y visuales] que se adjuntan al discurso y 
pueden ser empleados para destacar ideas o conceptos que se juzgan 
relevantes, algunos de ellos son: Uso de tipos y tamaños de letra, 
empleo de números y viñetas, uso de títulos, subtítulos, subrayados, 
sombreados, flechas y globos, empleo de elementos visuales para 
incluir material valioso, inclusión de notas al pie de página o al margen 
con conceptos, preguntas, mapas conceptuales, etc., empleo de 
iconografía y color, entre otros. Estas señalizaciones se potencializan 
como recurso didáctico a través del diseño visual de los textos 
académicos, ya sea para formatos impresos, web o multimedia.

2) Preguntas intercaladas (PI). Son aquellas que se plantean al 
alumno a lo largo del material educativo y su intención es facilitar 
su aprendizaje, se les denomina también preguntas adjuntas o 
complementarias, estas ayudan a la focalización de la atención y  a 
la selección de la información, la construcción de conexiones internas 
entre las distintas partes del texto y la construcción de conexiones 
externas, las cuales tienen que ver con la integración de la información 
textual con los conocimientos previos, aseguran una mejor atención 
selectiva y codificación de la información, orientan el estudio y la 
comprensión, promueven el repaso y la reflexión.

3) Resúmenes. Es una práctica muy difundida en los textos 
académicos y son una versión breve de un texto cualquiera, que 
enfatiza los puntos más importantes de su contenido semántico. Para 
elaborar un resumen es necesaria una jerarquización de la información 
contenida en él, además es necesario un trabajo de redacción para dar 
coherencia a la jerarquización de ideas principales. Así, los resúmenes 
como estrategias textuales ayudan a que los lectores-alumnos se 
muestren sensibles a los distintos tipos de información en la jerarquía 
del texto procesado y puedan proceder identificando los contenidos 
clave. Sus principales funciones son: Ubicar al alumno dentro de 
la estructura u organización general del material que se habrá de 
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aprender; enfatizar la información importante; cuando funciona como 
estrategia preinstruccional, es decir, antes de la lectura, introduce 
al alumno al nuevo material de aprendizaje y lo familiarizará con el 
argumento central; cuando actúa como recurso posinstruccional 
(durante la lectura), organiza, integra y consolida la información 
presentada.

Algunas recomendaciones para el diseño de resúmenes son: a) diseñar 
resúmenes cuando el material que habrá de aprenderse sea extenso y 
contenga información con diferentes niveles de importancia, es decir, 
cuando pueda jerarquizarse toda la información del texto; b) en el 
caso contrario, cuando el material ya viene condensado o casi está 
conformado por información clave, más que elaborar un resumen 
conviene darle una organización alternativa al contenido, utilizando 
alguna estrategia de organización gráfica, y; c) tener cuidado con el 
vocabulario y la redacción en la elaboración de un resumen.

4) Ilustraciones. La materia visual constituye uno de los principales 
factores pedagógicos en la creación de materiales académicos 
(impresos, electrónicos o de cualquier género), por lo que serán 
abordados a mayor profundidad en el capítulo dos.

Para concluir, como hemos observado, las estrategias pedagógicas 
nos ayudan en el proceso de enseñanza, de manera contundente, al 
momento de organizar, jerarquizar, presentar, etc., los contenidos. En 
este sentido, estas estrategias en la de Educación a Distancia cobran 
mayor relevancia, al existir espacialmente separación entre alumnos 
y profesor, lo que implica, para construir un aprendizaje significativo, 
tomarlas con mayor énfasis y cuidado en el momento de planear y 
diseñar contenidos educativos en esta modalidad.

2.4.2. Medios, Apoyos y Recursos didácticos

Como se ha revisado en el proceso de enseñanza - aprendizaje las 
estrategias pedagógicas son de vital importancia, y los medios o  
recursos a través de los cuales se transmiten, constituyen un factor 
clave dentro del mismo, para que el aprendizaje sea didáctico y por 
lo tanto significativo. Los medios, apoyos y recursos didácticos de 
enseñanza han servido de apoyo para aumentar la efectividad del 
trabajo pedagógico y para elevar la motivación hacia la absorción del 
conocimiento. Éstos, reducen el tiempo dedicado al aprendizaje porque 
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objetivan la enseñanza y activan las funciones intelectuales, además 
de ayudar a garantizar la asimilación esencial de la información.

Así pues, aunadas las estrategias pedagógicas de enseñanza con el 
medio o recurso didáctico acorde al tipo de contenido, generan los 
elementos necesarios para producir en el alumno la observación, 
comprensión, reflexión, asimilación, etc., del conocimiento, según sea 
el objetivo de un curso.

Desde una perspectiva amplia cabría considerar como recurso, medio 
o apoyo didáctico, cualquier hecho, lugar, objeto, persona, proceso o 
instrumento que ayude al docente y a los alumnos para alcanzar los 
objetivos del aprendizaje. Para autores como José Gimeno Sacristán  
quién señala que si consideramos a los medios como recursos 
instrumentales estamos haciendo referencia a un material didáctico 
de todo tipo, desde los materiales del entorno a cualquier recurso 
audiovisual, ordenadores, etc.  Desde esta perspectiva, el recurso 
didáctico no es la experiencia directa del sujeto ante el conocimiento, 
sino una determinada modalidad, simbólicamente codificada, de dicha 
experiencia. 

Cabe citar los criterios de selección de determinados recursos 
didácticos para su utilización en módulos de enseñanza del citado 
autor, el cual parte de su  función y  características internas: 

1. Concreción - abstracción. 
2. Carácter monosémico o polisémico de los mensajes. 
3. Carácter estático o dinámico. 
4. Canales de percepción. 
5. Complicación o facilidad de uso. 
6. Uso individual o simultáneo. 

Mar Rodríguez (1991) al respecto comenta que la utilización de 
determinados recursos didácticos, tiene que ver con la estrategia de 
enseñanza que determine el docente considerando como enumera 
los siguientes puntos que pueden variar en orden: El contexto, los 
objetivos del curso, los contenidos, el ámbito de acción, los medios a 
utilizar y el tipo de evaluación.

Existe la concepción de que sólo por el hecho de utilizar recursos 
didácticos en la enseñanza será benéfico para los estudiantes, sin 
embargo, la mala adecuación de los mismos conlleva pérdidas en 
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costos, tiempo y recursos, que puede evitarse a través de la buena 
planeación del diseño instruccional. Solano, a diferencia de Mar 
Rodríguez, señala tres aspectos a considerar en la determinación de 
los recursos didácticos a utilizar:  1) Las características del alumno; 2) 
Las características del contenido; 3) Las características técnicas del 
tipo de medio. Asimismo, señala que […] la educación hoy en día debe 
insistir en la participación del alumno, haciéndolo integrante directo del 
proceso de aprendizaje, es decir, que exista una participación activa, 
reciprocidad, cooperación a través de la creatividad, la observación y 
la actuación […]. Por lo que, partimos de esta premisa para acentuar 
que la efectividad de los recursos didácticos utilizados en la enseñanza 
debe basarse en:

a) La selección. La adecuación de determinados recursos para 
describir mejor ciertos contenidos.
b) La claridad y objetividad. Deberán ser materiales claros 
y objetivos que se acerquen a la realidad, permitan un mayor 
rendimiento del tiempo de la sesión y faciliten la comprensión 
propiciando una mayor actividad por parte de los usuarios.

Sea cual sea el criterio para la selección del recurso didáctico a utilizar, 
éste deberá cumplir como medium de una comunicación educativa 
efectiva.

Función de los recursos didácticos

Los recursos didácticos deben estar orientados a un fin y organizados 
en función de los criterios de referencia del currículo. Según Gimeno 
Sacristán el valor pedagógico de los medios está íntimamente 
relacionado con el contexto en que se usan, más que en sus propias 
cualidades y posibilidades intrínsecas. La inclusión de los recursos 
didácticos en un determinado contexto educativo exige que el 
instructor tenga claro cuáles son las principales funciones que pueden 
desempeñar los medios en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Señalamos a continuación diversas funciones:  

1. Función innovadora. Cada nuevo tipo de recursos plantea 
una nueva forma de interacción. En unas ocasiones provoca que 
cambie el proceso, en otras refuerza la situación existente. 
2. Función motivadora. Se trata de acercar el aprendizaje a 
los intereses de los aprendices y de contextualizarlo social y 
culturalmente, superando así el verbalismo como única vía. 
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3. Función estructuradora de la realidad. Al ser los recursos 
mediadores de la realidad, el hecho de utilizar distintos medios 
facilita el contacto con distintas realidades, así como distintas 
visiones y aspectos de las mismas. 
4. Función configuradora de la relación cognitiva. Según el medio, 
el tipo de operación mental utilizada será diferente. 
5. Función facilitadora de la acción didáctica. Los recursos facilitan 
la organización de las experiencias de aprendizaje, actuando como 
guías, no sólo en cuanto ponen en contacto con los contenidos, 
sino también en cuanto que requieren la realización de un trabajo 
con el propio medio. 
6. Función formativa. Los distintos medios permiten y provocan 
la aparición y expresión de emociones, informaciones y valores 
que transmiten diversas modalidades de relación, cooperación o 
comunicación.

Tipologías de los recursos didácticos 

Existe una gran diversidad de criterios a la hora de clasificar los 
recursos didácticos, los cuales atienden a su naturaleza, funciones, 
áreas a las que corresponden, etc. En la presente investigación vamos 
a hacer referencia a dos consideraciones: la plataforma tecnológica 
y a su funcionalidad, además de presentar la puesta taxonómica de 
Solano, basada en el tipo de soporte físico y el sistema simbólico 
predominante.
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TABLA 5. Tipologías de los Recursos Didácticos de acuerdo con la Plataforma Tecnológica.

TIPOLOGíA DE 
ACUERDO CON LA 
FUNCIONALIDAD 

Recursos que presentan la información y guian la atención de los aprendiza~ 
Se caracterizan por: 

- Explicar los objetivos educativos que persiguen. 

- Proporcionar diversos códigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un esfuerzo de 
abstracción) e icónicos (representaciones intuitivas y cercanas a la realidad) . 

- Contar can señalizacianes diversas: subrayados, estilo de letra, destacados, uso del colores. 

- Adecuar e integrar medios al servicio del aprendizaje sin sobrecargar (como el caso de la 
multimedia). 

Recursos de organización de la información 

- Resúmenes, sintesis, etc. 

- Mopos conceptuoles 

- Organizadores gráficos: esquemas, cuadros sinópticos, diagramas de flujo, etc. 

Recursos de relación de información, creación de conocimientos y 
desarrollo de habilidades: 

- Organizadores previos al introducir los temas. 

- Ejemplos, analogias, etc. 

- Cuestionarios y ejercicios para orientar la relación de los nuevos conocimientos con los cono
cimientos anteriores de los estudiantes y su aplicación. 

- Simulaciones para la experimentación. 

- Entornos para la expresión y creación. 

TIPOLOGíA DE 
ACUERDO CON LA 
FUNCIONALIDAD 

Recursos que presentan la información y guian la atención de los aprendiza~ 
Se caracterizan por: 

- Explicar los objetivos educativos que persiguen. 

- Proporcionar diversos códigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un esfuerzo de 
abstracción) e icónicos (representaciones intuitivas y cercanas a la realidad). 

- Contar con señalizaciones diversas: subrayados, estilo de letra, destacados, uso del colores. 

- Adecuar e integrar medios al servicio del aprendizaje sin sobrecargar (como el caso de la 
multimedia). 

Recursos de organización de la información 

- Resúmenes, sintesis, etc. 

- Mapas conceptuales 

- Organizadores gráficos: esquemas, cuadros sinópticos, diagramas de flujo, etc. 

Recursos de relación de información, creación de conocimientos y 
desarrollo de habilidades: 

- Organizadores previos al introducir los temas. 

- Ejemplos, analogias, etc. 

- Cuestionarios y ejercicias para orientar la relación de los nuevos conocimientos con los cono
cimientos anteriares de los estudiantes y su aplicación. 

- Simulacianes para la experimentación. 

- Entamas para la expresión y creación. 
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TABLA 6. Tipologías de los Recursos Didácticos de acuerdo con la Funcionalidad.

TIPOLOGíA DE 
ACUERDO CON LA 
FUNCIONALIDAD 

Recursos que presentan la información y guian la atención de los aprendiza~ 
Se caracterizan par: 

· Explicar las objetivas educativas que persiguen. 

· Proporcionar diversos códigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un esfuerzo de 
abstracción) e icónicos (representaciones intuitivas y cercanas a la realidad). 

· Contar con señalizaciones diversas: subrayados, estilo de letra, destacados, uso del colores. 

· Adecuar e integrar medios al servicia del aprendizaje sin sobrecargar (como el caso de la 
multimedia). 

Recursos de organización de la información 

· Resúmenes, sintesis, etc. 

· Mapas conceptuales 

· Organizadores gráficos: esquemas, cuadros sinópticos, diagramas de flujo, etc. 

Recursos de relación de información, creación de conocimientos y 
desarrollo de habilidades: 

· Organizadores previos al introducir los temas. 

· Ejemplos, analogias, etc. 

· Cuestionarios y ejercicios para orientar la relación de las nuevas conocimientos can los cana· 
cimientos anteriores de los estudiantes y su aplicación. 

· Simulaciones para la experimentación. 

· Entornos para la expresión y creación. 

TIPOLOGíA DE 
ACUERDO CON LA 
FUNCIONALIDAD 

Recursos que presentan la información y guia n la atención de los aprendiza~ 
Se caracterizan por: 

· Explicar los objetivos educativos que persiguen. 

· Proporcionar diversos códigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen un esfuerzo de 
abstracción) e icónicos (representaciones intuitivas y cercanas a la realidad) . 

· Contar con señalizaciones diversas: subrayados, estilo de letra, destacados, uso del colores. 

· Adecuar e integrar medios al servicio del aprendizaje sin sobrecargar (como el caso de la 
multimedia) . 

Recursos de organización de la información 

· Resúmenes, sintesis, etc. 

- Mapas conceptuales 

· Organizadores gráficos: esquemas, cuadros sinópticos, diagramas de flujo , etc. 

Recursos de relación de información, creación de conocimientos y 
desarrollo de habilidades: 

· Organizadores previos al introducir los temas. 

· Ejemplos, analogias, etc. 

· Cuestionarios y ejercicios para orientar la relación de las nuevos conocimientos can los cono· 
cimientos anteriores de los estudiantes y su aplicación. 

· Simulaciones para la experimentación. 

· Entornos para la expresión y creación. 
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TABLA 7. Tipologías de los 
Recursos Didácticos según la 

Modalidad Simbólica de K. Solano 
(2001).

Medios Experenciales Directos 

Medios Textua les o Impresos 

Medios Audiovisuales 

Medios Auditivos 

Medios Informáticos 

CLASIFICACiÓN DE LOS RECURSOS O MEDIOS 

Estos medios son el conjunto de recursos y mate
riales que se caracterizan por ofrecer a los sujetos 
una experiencia directa en cualquier momento del 
acto didáctico, ya sea dentro o fue ra de la clase. Es 
decir, la modalidad de experiencia de aprendizaje 
que posibilitan estos medios es verdadera . Para ser 
pedagógicamente útil la misma debe desarrollarse 
intencionalmente bajo un contexto de enseñanza. 

Esta categorfa incluye todos los recursos que 
emplean los cód igos verbales como sis tema 
simbó lico predominante. En su mayor parte son los 
materiales que están producidos por algún tipo de 
mecanismo de impresión. 

Son todo ese conjunto de recursos que predomi
nantemente codifican sus mensajes a través de 
representaciones icÓnicas. La imagen es la principal 
modalidad simb61ica a través de la cual se presenta 
el conocimiento. 

Emplean el sonido como la modalidad de codifi
cación predominante. La música, la palabra oral, los 
son idos reales , representan los cód igos más habitu
ales de estos medios. 

Se caracterizan porque posibilitan desarrollar, utilizar 
y combinar indistintamente cualquier modalidad de 
codificación simbólica de la información. Los 
códigos verba les, icónicos fijos o en movimiento, el 
sonido, los entornos de rea lidad virtual, etc., son 
susceptibles de ser empleados en cualquier medio 
informático. 

INCLUIDOS 

- Objetos reales (minerales, animales, plantas, aros, 
pelotas,cuerdas, reglas, figuras geométricas,juegos. 
etc.) 

- Modelos 

- Visitas de campo y excursiones 

- Medios Impresos: libros, imágenes fijas, material 
gráfico, mapas,carteles, el comic,ca ricaturas. 

- Material de Soporte Gráfico:pizarr6n, franelágrafo, 
tableros expositores, corchos, rotafolios, exh ibidores. 

- Medios de proyección fija: retroproyector de 

transparencias, diapositivas, tiras de película, 
opascopio. 

- Medios de imagen en Movimiento:películas , 
televisión, video, videoconferencia 

- Medios Impresos: libros, imágenes fijas, material 
gráfico, mapas,carteles, el comic,ca ricaturas. 

- Material de Soporte Gráfico:pizarr6n, franelágrafo, 
tableros expositores, corchos, rotafolios, exh ibidores. 

- Ordenadores 
- CD-ROM y ovO 
- Internet 
- Videocon ferencia 
- TV interactiva 

Medios Experenciales Directos 

Medios Textua les o Impresos 

Medios Audiovisuales 

Medios Auditivos 

Medios Informáticos 

CLASIFICACiÓN DE LOS RECURSOS O MEDIOS 

Estos medios son el conjunto de recursos y mate
riales que se caracterizan por ofrecer a los sujetos 
una experiencia directa en cualquier mom ento del 
acto didáctico, ya sea dentro o fue ra de la clase. Es 
decir, la modalidad de experiencia de aprendizaje 
que posibilitan estos medios es verdadera. Para ser 
pedagógicamente útil la misma debe desarrollarse 
intencionalmente bajo un contexto de enseñanza. 

Esta categoría incluye todos los recursos que 
emplean los códigos verbales como sistema 
simbó lico predominante. En su mayor parte son los 
mate riales que están producidos por algún tipo de 
mecanismo de impresión. 

Son todo ese conjunto de recursos que predomi
nantemente codifican sus mensajes a través de 
representaciones icónicas.La imagen es la principal 
modalidad simbólica a través de la cual se presenta 
e l conocimiento. 

Emplean el sonido como la modalidad de codifi
cación predominante. La música, la palabra oral. los 
sonidos reales. representan los cód igos más habitu
ales de estos medios. 

Se caracterizan porque posibilitan desarrollar. utiliza r 
y combinar indistintamente cualquier modalidad de 
codificación simbólica de la información. Los 
códigos verba les, icónicos fijos o en movimiento, e l 
sonido, los entornos de realidad virtua l, etc., son 
susceptibles de ser empleados e n cualquie r medio 
informático. 

MATERIALES INCLUIDOS 

- Objetos reales (mine rales, ani males, planta s, aros, 
pelotas. cue rdas. reglas, figuras geométricas,juegos. 
etc.) 

- Modelos 

- Visitas de campo y excursiones 

- Medios Impresos: libros, imágenes fijas, material 
gráfico, mapas. ca rte les, el comic,ca ricatu ras. 

- Material de Soporte Gráfico:pizarrón, franel6g rafo, 
tableros expositores, corchos, rotafolios, exh ibidores. 

- Medios de proyección fija: retroproyector de 
transparencias. diapositivas, tiras de pelicula, 
opascopio. 

- Medios de imagen en Movimiento:peHculas . 
televisión. video, videoconferencia 

- Medios Impresos: libros, imágenes fijas,material 
gráfico, mapas,carteles, el comic,caricaturas. 

- Material de Soporte Gráfico:pizarrón, franel6g rafo, 
tableros expositores, corchos, rotafolios, exh ibidores. 

- Ordenadores 
- CD-ROM y OVO 
- Internet 
- Videoconferencia 
- TV interactiva 
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2.4.3. Mediaciones e Interactividad Pedagógica a 
Distancia

Como mediaciones pedagógicas se refiere al conjunto de acciones, 
intervenciones, estrategias, recursos y materiales didácticos, así como 
al conjunto articulado de componentes que intervienen en la actividad 
educativa, que ayudan a facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Se ha visto ya, en los apartados anteriores, algunas de las principales 
estrategias pedagógicas de la enseñanza y los principales medios o 
recursos didácticos, sin embargo, en este punto, se observarán estas 
mediaciones educativas o pedagógicas pero desde un enfoque de la 
modalidad a distancia.

Para profundizar en esta perspectiva, según Beatriz Fainholc (1999 La 
calidad de la educación a distancia), desde una perspectiva técnico-
didáctica de la Educación a Distancia (ED), es necesario tener presente 
que:

1. En general, los usuarios de esta modalidad educativa 
son adultos y que ingresan a la situación de aprendizaje 
con experiencia y conocimientos previos, por lo cual no son 
consumidores dependientes pasivos y/o acríticos, aceptadores 
del conocimientos de “otro” genérico, sino que muchos de ellos 
están acostumbrados a usar materiales de diverso orden o a 
estar afectados por códigos simbólicos diversos (sobre todo de 
imagen), además de tutores.
2. Estos usuarios utilizan, en mayor o menor medida, habilidades 
de diverso orden y grado de desarrollo, producto de: a) matices 
de comunicación de acuerdo con diferentes representaciones 
sociales, estereotipos, etc.; b) su vinculación a comunidades 
locales o regionales, a grupos u organizaciones laborales 
diferentes, que les da un perfil cultural diverso.
3. El diálogo y la interactividad didáctica de las mediaciones 
pedagógicas, hacen que el estudiante sea protagonista del espacio 
obtenido por la interacción entre la información-conocimiento y 
otros participantes, además con los medios técnicos. Es decir, 
que el estudiante puede establecer el cómo, cuándo y dónde 
dialogar y acceder a la información o guía para construir el saber.

De esta forma, la estructuración y presentación del contenido en 
la enseñanza modalidad ED es muy importante para posibilitar y 
robustecer la interactividad. La transmisión de la idea de totalidad y el 
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establecimiento de una relación y correspondencia entre los actores 
del proceso educativo se logran cuando se presentan los contenidos 
ordenadamente y de manera didáctica. Los fenómenos interactivos 
entre los actores y elementos de la ED, se dan conforme a las relaciones 
con: 

1. La interdisciplina de las áreas de conocimiento y la confrontación 
en la práctica de este aprendizaje por parte del estudiante.
2. El diseño didáctico articulado al visual, este punto es de eje 
fundamental de la presente, en donde el diseño y la comunicación 
visual, derivada de las artes visuales, son una herramienta 
didáctico-pedagógica sustancial para la ED.
3. La relación de los docentes y alumnos y de éstos entre sí, a 
modo de la generación de círculos colaborativos de aprendizaje, 
vinculados por tecnología diversa, que incluya interacción virtual, 
por ejemplo.

Las relaciones de diálogo en los procesos de la ED favorecen la 
interacción social y al desarrollo de equipos colaborativos entre 
los participantes (docentes, estudiantes, medios, estructuración 
de contenido e institución educativa), por lo que la estructuración 
y mediación de este diálogo e interactividad, es lo que genera las 
posibilidades de aprendizaje. En relación al diálogo [interacción] 
en la ED, debemos considerar otras dimensiones de interactividad 
pedagógica como:

1) La finalidad educativa que se pretende alcanzar con la 
realización de las tareas, a través de la adquisición de qué tipo 
de conocimientos, flexibilización de actitudes, refinamiento 
de estrategias de pensamiento, desarrollo de la autonomía, 
creatividad, etc.
2) La caracterización del saber específico o disciplina alrededor 
del cual se organiza la tarea pedagógica.
3) La manera en que el diseñador instruccional de ED procesa 
didácticamente y propone la tarea a realizar y por medio de qué 
tipo de convocatorias para el estudiante. Esta categorización 
apunta al grado de iniciativa o fortificación de la autonomía 
del estudiante, pudiendo ser de tipo: receptora, ejecutora o 
recreadora, imitadora o reproductora.

Partiendo del análisis de estas consideraciones pedagógicas de 
la Educación a Distancia, nos ayudamos a construir modelos que 
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consideren estos aspectos para la conformación de cursos, cuyos 
objetivos, potencialicen la actividad interactiva y el aprendizaje 
autónomo, en los actores de esta modalidad educativa.

2.4.4 El aprendizaje autónomo en la Educación a 
Distancia

¿Qué queremos decir con aprendizaje autónomo? Para referirnos al 
aprendizaje autónomo, hablaremos desde el texto “La autonomía 
como finalidad de la educación: implicaciones de la Teoría de Piaget”, 
de Constance Kamil (s/a)l, el cual refleja la importancia y el valor 
educativo que, en su momento, Piaget otorgó a la autonomía que, 
para nosotros, sigue vigente en nuestros tiempos. Este autor destaca 
la idea del desarrollo de la autonomía, tanto en el ámbito moral como 
en el intelectual de la persona. Asimismo, señala que se alcanza la 
autonomía cuando la persona llega a ser capaz de pensar por sí misma 
con sentido crítico, teniendo en cuenta muchos puntos de vista, tanto 
en el ámbito moral como en el intelectual. Mientras que la autonomía 
moral trata sobre lo bueno o lo malo, lo intelectual trabaja con lo falso 
o lo verdadero.

La esencia de la autonomía significa que las personas lleguen a ser 
capaces de tomar sus propias decisiones, considerando la mejor 
acción a seguir que concierna a todos, reconociendo la importancia de 
los otros en el proceso de construcción de la autonomía intelectual, 
ya sea a través de la interacción, intercambio y contraste de nuestros 
puntos de vista, o en el momento en que nos valemos de las ideas 
de otros para hacerlas nuestras; en este aspecto reconocemos los 
aportes del aprendizaje socio-cultural de Vigotsky.

Desde otra perspectiva, pero complementaria a la señalada por Piaget, 
nos referimos a la autonomía en el aprendizaje como aquella facultad 
que le permite al estudiante tomar decisiones que le conduzcan a 
regular su propio aprendizaje en función a una determinada meta y 
a un contexto o condiciones específicas de aprendizaje (Monereo, C 
y Castelló, 1997). Por tanto una persona autónoma es […] aquella 
cuyo sistema de autorregulación funciona de modo que le permite 
satisfacer exitosamente, tanto las demandas internas como externas 
que se le plantean […]  (Bornas 1994:13).
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En la base de la definición de autonomía, se halla la posibilidad del 
estudiante de aprender a aprender, que resulta ser cada vez más 
consciente de su proceso de cognición, es decir, de la metacognición. 

En cuanto al conocimiento metacognitivo o estratégico, Pozo y Monereo 
(1999) señalan que este concepto puede referirse a la persona, es 
decir, al conocimiento que tiene sobre lo que sabe de sus propias 
capacidades y de las personas con los que se relacionará mientras 
aprende, es decir, a la tarea, el conocimiento de las características y 
dificultades específicas de una determinada actividad, así como de las 
estrategias para llevarla a cabo y al contexto, que son las variables del 
entorno, su naturaleza, posibilidades y limitaciones.

Aunado a esto, la persona tiene una capacidad de control sobre sus 
procesos cognitivos, que se observa en la capacidad de autorregulación 
utilizada por ella en las situaciones de aprendizaje que debe enfrentar, 
siendo capaz de planificar, supervisar y evaluar su propia actuación, 
modificándola cuando el progreso no es adecuado, o no lo lleva a 
los objetivos planteados, esto en un constante ejercicio de toma de 
decisiones orientada a la mejora de su estudio personal y al éxito en 
el aprendizaje.

A manera de síntesis podemos afirmar, que la autonomía en el 
aprendizaje o el aprendizaje autónomo es la facultad que tiene una 
persona para dirigir, controlar, regular y evaluar su forma de aprender, 
de forma consciente e intencionada, haciendo uso de estrategias de 
aprendizaje para lograr el objetivo o meta deseado. Esta autonomía 
debe ser el fin último de la educación, que se expresa en saber aprender 
a aprender.

Para lograr aprender a aprender, que nos conduce a la autonomía 
en el aprendizaje, es imperativo enseñar a los alumnos a adoptar e 
incorporar progresivamente estrategias de aprendizaje, enseñarles 
a ser más conscientes sobre la forma como aprenden y así puedan 
enfrentar satisfactoriamente diversas situaciones de aprendizaje. 

Tomando en consideración los objetivos que presenta Monereo 
(1999), relacionado a un currículo escolar en un programa de 
educación a distancia, en el cual se hayan definido las intenciones  
u objetivos educativos respecto a la temática de formación de ese 
programa, se debe añadir:
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1) Aumentar la conciencia del estudiante sobre su estado 
afectivo- motivacional, así como de las operaciones y decisiones 
mentales que realiza cuando aprende un contenido o resuelve 
una tarea. (Más adelante se abordará el tema de la motivación).
2) Mejorar el conocimiento declarativo y procedimental del 
estudiante con respecto a las estrategias de aprendizaje que 
puede utilizar y lograr su experticia en el control de las mismas.
3) Favorecer el conocimiento y el análisis de las condiciones en 
que se produce la resolución de un determinado tipo de tareas 
o el aprendizaje de un tipo específico de contenidos, logrando la 
transferencia de las estrategias empleadas a nuevas situaciones.

Se ha revisado ya lo concerniente a las estrategias de aprendizaje, 
y a continuación abordaremos aquellas estrategias que se sugieren 
para el logro del aprendizaje autónomo en modalidad de Educación a 
Distancia:

1) Desarrollo de estrategias afectivo-motivacionales: estas estrategias 
orientan al estudiante para que sea consciente de su capacidad y 
estilos de aprender, desarrolle autoconfianza en sus capacidades y 
habilidades, logre una motivación intrínseca hacia la tarea o actividad 
de aprendizaje que debe realizar y sepa superar dificultades. Estas 
estrategias fortalecen en el estudiante su voluntad, el “querer 
aprender (Alonso y López; 1999), y le ayudan a consolidar un modelo 
mental con base a ideas, creencias, convicciones, etc., de manera 
positiva sobre sí mismo y su capacidad para aprender. En la Educación 
a Distancia, si el alumno no está familiarizado con esta nueva forma 
de enseñanza y aprendizaje, estas estrategias son fundamentales 
para fortalecer la actitud hacia el aprendizaje autónomo.

2) Desarrollo de estrategias de autoplanificación: relacionadas con 
diversos aspectos cuyo propósito último es lograr la formulación de 
un plan de estudio realista y efectivo. Este plan permite al estudiante 
conocer aspectos relacionados con la tarea y las condiciones en 
que debe ser realizada. Además de identificar metas de aprendizaje 
propuestas, asumirlas o reorientarlas para que adquieran significación 
para el estudiante, pueden ser metas individuales y cooperativas. 
También ayudan a identificar condiciones físicas y ambientales para 
el estudio, como el tiempo que dispone, horarios de estudio, recursos 
o materiales con los que cuenta, variables ambientales, sociales, 
tecnológicas, condiciones y complejidad de las actividades, secuencia, 
etc.
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3) Desarrollo de estrategias de autorregulación: conducen a la 
aplicación de estrategias seleccionadas para el estudio y el aprendizaje, 
la revisión continua de sus avances, dificultades y éxitos en la tarea 
según la meta de aprendizaje; incluye la generación de alternativas de 
solución y previsión de consecuencias, la toma de decisión oportuna 
de acciones a realizar o condiciones que cambiar para lograr su 
propósito.
4) Desarrollo de estrategias de autoevaluación: se orienta a la 
evaluación del estudiante, de la tarea o actividades realizadas y de 
las estrategias utilizadas. El estudiante compara información que va 
obteniendo y valora la efectividad de la planificación realizada y de la 
actuación en curso, por último evalúa el nivel de logro de la meta de 
aprendizaje, deriva las experiencias de la situación de aprendizaje que 
ha enfrentado y se proporciona refuerzo positivo ante la realización 
exitosa.

Para el logro de autonomía creciente en el proceso de aprendizaje 
cabe tomar en cuenta dimensiones, cada una de ellas deben ir 
regulándose desde el diseño curricular y luego concretarse en la 
estructura del ambiente o entorno de aprendizaje (si es virtual), en 
el diseño de los materiales educativos, en la actuación del mediador o 
tutor y en el proceso mismo de aprendizaje. Según Manrique (2004) 
a continuación se enumeran algunas de las principales dimensiones 
del aprendizaje autónomo:

1) De aprendiz a experto. Se refiere al nivel de dominio que va 
demostrando el estudiante en el manejo de estrategias metacognitivas. 
Monereo (1997) señala que una acción estratégica se caracteriza 
por: consciencia, adaptabilidad, eficacia y sofisticación.

a) Consciencia, el estudiante debe “pararse a pensar” sobre las 
consecuencias de una u otra opción. Es un proceso deliberativo 
que expresa las propias preferencias, estilos y modalidades de 
aprendizaje del aprendiz y de su productividad frente a diversas 
circunstancias.
b) Adaptabilidad, las condiciones en que se realiza el aprendizaje 
no son estáticas sino cambiantes, por tanto debe regular 
continuamente su actuación.
c) Eficacia, se refiere a una evaluación de las condiciones y 
objetivo a lograr para aplicar una estrategia y no otra en razón 
al costo-beneficio.
d) Sofisticación, una estrategia debe ir “madurando” a través de 
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su repetida aplicación, haciéndose más dúctil y eficaz, que lleva a 
una actuación del estudiante de mayor calidad.

2) De un dominio técnico a un uso estratégico de los procedimientos 
de aprendizaje. Es necesario que el estudiante se ejercite en los 
procedimientos necesarios para aprender en las condiciones 
específicas de la Educación a Distancia, dominando las técnicas 
referidas a la comprensión lectora, redacción, uso de medios 
tecnológicos e informáticos, entre otros, para progresivamente lograr 
un uso estratégico de los mismos en el que sea capaz de seleccionar 
las estrategias más adecuadas para lograr sus metas de aprendizaje 
de modo consciente e intencional.

3) De una regulación externa hacia la autorregulación en los 
procesos de aprendizaje. En las primeras etapas de estudio el alumno 
necesitará de mayor presencia y guía del docente o tutor, así como 
de compañeros más expertos para identificar las condiciones de las 
tareas o actividades, y de lo que se espera en su actuación como 
aprendiz. Esta situación inicial, debe progresivamente ser asumida y 
controlada por el propio estudiante.

4) De la interiorización a la exteriorización de los procesos seguidos 
antes, durante y después del aprendizaje. El estudiante al inicio 
desarrollará una serie de acciones y tareas que irá aprendiendo y de 
manera creciente se hará más consciente de cómo aprende, por lo 
que se le brindará oportunidades para que comunique oralmente o por 
escrito los procesos y decisiones que ha ido tomando en función del 
aprendizaje, logrando su exteriorización.

Con todo el marco anterior sobre objetivos, tipos de estrategias y las 
dimensiones que se deben considerar en el diseño curricular y durante 
el desarrollo de la acción formativa en un programa de Educación a 
Distancia y el aprendizaje autónomo en soportes tecnológicos digitales 
en red, se puntualizan algunas cuestiones, que ya se han desarrollado 
a lo largo de la investigación, las Tecnologías Digitales en red han 
abierto nuevas posibilidades para la enseñanza y el aprendizaje, 
su gran potencial se evidencia en la posibilidad de interacción, de 
comunicación, de acceso a información, es decir, se convierten en un 
medio interactivo y activo. Estas tecnologías integradas a un entorno 
o ambiente de aprendizaje con diferente grado de virtualización, pone 
a disposición del docente canales de información y comunicación para 
promover formas distintas de enseñanza, y como hemos destacado, 
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la ED, se caracteriza por desarrollar el aprendizaje autónomo del 
estudiante, lo cual plantea al profesor el reto de aprovechar las 
herramientas tecnológicas para crear consciencia en los participantes 
de su proceso de aprendizaje y su papel en la regulación del mismo.

Por otro lado, es importante comentar, que el desarrollo de la 
autonomía en el aprendizaje no sólo va a depender de la interacción 
del estudiante con el contenido a través de las tecnologías, sino de 
la estrategia del docente frente a los planteamientos, el diseño, 
la gestión y la forma de desarrollar las estrategias de aprendizaje 
en esta modalidad, los medios y materiales seleccionados para la 
implementación de las estrategias, y por supuesto el esfuerzo de 
motivación, interacción, colaboración y cooperación que se ejerza con 
los alumnos y entre ellos. 

2.5. Planeación de medios y materiales en la Educación 
a Distancia

Como hemos visto, la enseñanza a distancia debe facilitar al máximo la 
adquisición de conocimientos, a través de las mediaciones pedagógicas 
que hemos revisado y de otras consideraciones relacionadas con la 
planificación de los contenidos, su organización y estructuración para 
determinar la estrategia y medio o recurso didáctico más conveniente 
para su desarrollo.

Toda acción formativa está compuesta por módulos de aprendizaje 
y éstos, a su vez, pueden estar integrados por bloques temáticos, 
para que los mismos se dividan por unidades de aprendizaje, también 
conocidas como unidades didácticas, componiendo un todo unitario 
con sentido propio y completo. En materia de ED, estas unidades 
didácticas están contenidas en materiales autoinstructivos, cuya 
finalidad es motivar, transmitir la información, esclarecer dudas, 
orientar al alumno y establecer pautas para reconducir el trabajo. Este 
tipo de materiales sustituye, en primera instancia, al libro de texto 
tradicional y al docente con un discurso explicativo; es importante 
señalar que la figura de este no desaparece, sólo tiene otro tipo de 
matices, que se verán a profundidad en otro apartado de este capítulo.

Por tanto, para la elaboración de materiales de ED, las unidades 
didácticas se agrupan en bloques temáticos que tienen como objetivo 
la preparación y capacitación del alumno para que sea capaz de 
desempeñar una tarea determinada. En la mayoría de los cursos a 
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distancia las unidades didácticas suelen comprender: definición de 
objetivos, esquemas, desarrollo de los contenidos y actividades, 
ejercicios y comprobaciones, en fin, las estrategias pedagógicas 
que el diseñador instruccional o de contenidos determine que cabe 
mencionar, no necesariamente este diseñador es el docente que 
guiará el curso.

Cada uno de estos apartados debe estar expresado en la guía didáctica 
con absoluta claridad. De este modo se proporcionará al alumno, de 
forma manifiesta, las vías de acceso a los estudios de los contenidos. 
De igual modo el alumno se hace consciente, con el conocimiento 
de estos elementos que se le proporcionan, de lo que realmente se 
espera de él en el desarrollo del proceso. A continuación se abordará 
a profundidad la importancia de las Guías y Unidades Didácticas, y su 
respectivo guión técnico-didáctico.

2.5.1. Diseño Instruccional y enfoques de las Teorías 
del aprendizaje

Previo a entrar de lleno con las características del Diseño Instruccional, 
que es eje del trabajo de planeación en proyectos de Educación a 
Distancia basado en Tecnologías Digitales, es importante mencionar 
brevemente los diversos enfoques psicopedagógicos con las principales 
teorías del aprendizaje. Por lo que, a continuación, se presenta un 
cuadro en donde se exponen las principales características de las 
Teorías del Aprendizaje. 

CONDUCTISMO

* El aprendizaje se logra cuando se demuestra o se exhibe una 
respuesta apropiada a continuación de la presentación de un 
estímulo ambiental específico. 
* El aprendizaje está en función del entorno.
* El aprendizaje no es duradero, necesita ser reforzado.
* El aprendizaje es memorístico, repetitivo y mecánico y responde 
a estímulos.
* La meta de la instrucción para los conductistas es lograr del 
estudiante la respuesta deseada cuando se le presenta un 
estímulo.
* Muchos de los supuestos y características básicas del 
conductismo están incorporadas en las prácticas actuales 
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del diseño de instrucción (producir resultados observables 
y mensurables en los estudiantes, análisis del estudiante, 
dominio de los primeros  pasos antes de progresar a niveles más 
complejos, uso de refuerzos para impactar al desempeño, uso 
de “pistas” o “indicios”, modelaje y práctica para asegurar una 
fuerte asociación estímulo-respuesta. 

CONSTRUCTIVISMO

* El aprendizaje implica un proceso constructivo interno, 
autoestructurante y en este sentido, es subjetivo y personal.
* El aprendizaje se facilita gracias a la mediación o interacción 
con los otros, por lo tanto, es social y cooperativo.
* El aprendizaje es un proceso de (re)construcción de saberes 
culturales.
* El grado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitivo, 
emocional y social, y de la naturaleza de las estructuras de 
conocimiento.
* El punto de partida de todo aprendizaje son los conocimientos 
y experiencias previos que tiene el aprendiz.
* El aprendizaje implica un proceso de reorganización interna de 
esquemas.
* El aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el 
alumno ya sabe con lo que debería saber.
* El aprendizaje tiene un importante componente afectivo, 
por lo que juegan un papel crucial los siguientes factores: el 
autoconocimiento, el establecimiento de motivos y metas 
personales, la disposición por aprender, las atribuciones sobre el 
éxito y el fracaso, las expectativas y representaciones mutuas.
* El aprendizaje requiere contextualización: los aprendices deben 
trabajar con tareas auténticas y significativas culturalmente, y 
necesitan aprender a resolver problemas con sentido.
* El aprendizaje se facilita con apoyos que conduzcan a la 
construcción de puentes cognitivos entre lo nuevo y lo familiar, y 
con materiales de aprendizaje potencialmente significativos
* La meta de la instrucción no es asegurar que el individuo 
conozca hechos particulares sino más bien que pueda elaborar  
e interpretar la información.
* El diseñador instruccional con enfoque constructivista especifíca 
los métodos y estrategias instruccionales que ayudarán al 
estudiante explorar activamente tópicos/ambientes complejos 
y/o temas y lo conducirá a pensar en un área determinada como 
pensaría un experto de este campo.
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COGNITIVISMO

* El enfoque cognitivo se concentra en las actividades mentales 
del estudiante que conducen a una respuesta y reconocen los  
procesos de planificación mental, la formulación de metas y la 
organización de estrategias
* El aprendizaje se vincula, no tanto con lo que los estudiantes  
hacen, sino con que es lo que saben y  cómo lo adquieren. 
* La adquisición del conocimiento se describe como una actividad 
mental que implica una codificación interna y una estructuración 
por parte del estudiante. El estudiante es visto como un 
participante muy activo del proceso de aprendizaje.
* Enfatiza el papel que juegan las condiciones ambientales en la 
facilitación del aprendizaje.
* La memoria posee un lugar preponderante en el proceso 
de aprendizaje. El aprendizaje resulta cuando la información 
es almacenada en la memoria de una manera organizada y 
significativa.
* La transferencia es una función de cómo se almacena la 
información en la memoria. En la memoria, no solo debe 
almacenarse el conocimiento por si mismo, sino también los usos 
de ese conocimiento.
* Se consideran a las teorías cognitivas más apropiadas para 
explicar las formas complejas de aprendizaje (razonamiento, 
solución de problemas, procesamiento de información). 
* Entre los supuestos o principios específicos cognocitivistas 
pertinentes al diseño de instrucción están: participación activa 
del  estudiante en el proceso de aprendizaje, procedimientos de 
análisis de tareas cognitivas; uso de estrategias cognitivas tales 
como 
esquematización, resumen, síntesis, y organizadores avanzados; 
creación de ambientes de aprendizaje que permitan y estimulen 
a los estudiantes a hacer conexiones con material previamente 
aprendido.
* La instrucción, para ser efectiva, debe basarse en las estructuras  
mentales, o esquemas, existentes en el estudiante.

Conforme a las principales características de las Teorías del 
Aprendizaje y sus enfoques, existen diversos tipos de materiales 
multimedia educativos, como se muestra en la tabla 8, asimismo el 
Diseño Instruccional toma como base los principios de las teorías del 
aprendizaje, y de los materiales multimedia educativos, para desarrollar 
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TABLA 8.
Tipología de la Multimedia 
Educativa de acuerdo a la 
Concepción sobre las Teorías 
del Aprendizaje.

~s 

'''l~ 
~~~ 
l~§ . " ~'§ .p .ñ .§ 

~ . 
"~ L 
"&" "iiuií . ~. 
]~p 
H~i 

I 
I 

~!i! 
il. .. 

h 
p~ 
~L 

p~ J(~ 

j 

t 
• ~ 

I 
i 

~!i! 

tt 
B~ ~ . 
p~ J(~ 

t~ i 1 ~ 
. 

j ~ 
~ l' ! E 
~ ~ ~ :¡¡ • h .. ,. 

-= '1 ~ ~ 1 ¡¡ ~ 

1 s ~ ~ .. 
i~ • .. 1 • h ~ I ~ ~ ~ • § 

~ 
-= i .!l, • 

ni 11 
~" ! • t t -E t • t -. f ~ &< ,lis l ! 

~ > ¡¡. ~] ~i " ~ ~ J ~ i .. 
~f ';u 

11 
• 

~ ~ "1 If! 
§ ~ 

i ~ s ~ § 

~ • Ji !! 
Ji 

," S'- ~ & ~ 
3 " ~ ~ 

3 > 
~ H ~~ ~ i " -lI i S , ~ ~ t • i j~ 

~. ~ 

f t i T j~ -" 

I • ~ .; -§ ~ h ~f J 
, 

1 1 ~ ~ Ud J s i§ 5 .. H " ! ~ i 
" 

Y Y-J ~ y~ I I I I 
> 

Hf~,¡ 
, :!:: a.!. 

~ ~ .. l]Uo§ §u~.a~·§ 
~s [' o.2."~ s--¡; 

~ ~ ~~ e :;j4t iHf~~ t i-i~1 ~~H~í 3jHi.,g§ 'E¡ " oro ~--li 
t~"§ .. ~ Uih J ~~.; é~ 1tU 
~~F>~ g6-~~"t¡¡ HU foj": ¡¡.I i ,.lís~ i-li! .. p~:5 lhE ~ >~ ~ " 1 ¡¡!l~!' .. .!::!"Ii ... :!r: 

~ ¡,li .. !S¡¡ ;;"1 ~i ~~H ~~ ~1~l§ -11 H§;~ 2"¡¡~~ ¡jo_§" t ~~: j[§~HP HU--r-ll"j 51;.!!I~ ~uiH =,,_.¡ ! -II-lIo~-i S]i i; 
!P-li C

§ l~-q~ -3§""~¡~~ ~ ~ . 
.~i~ ~~~ H,§§ o'rH -]' i 'g .~-§>-

j~ld .. U§ .. E .. ... ] l~ ~~ ~ ~i~ E.!l, 'Plg ¡¡t~o ~uus ¡ll1¡~ ,,-¡ ~i'1i .... lij .• ~ ~l~ 1 ~!.lí·~¡ 1'~Hn !' :; = r ;'~J""5. a, •• ,"H~n ~ uHdL -.;ie-Ci 

I 
Z I <> 

:<ü .... 

i >D..< ~ ~ - .... 
j~~!::! ó~ UJUOC EO o u :> C=»U Z 

U ~ c .... Q < .... ja: 
\3 < D.. ~ ~ 
Oa« u.!! u 

!!:8 ... ... 
.....Jl,¡Jo..J 

~ g O~c"" ga 
a..-a:: LLJ 

~~ 
... ¡:::!::¡ .... a: i5 i5 =»=»'" 

~uo 
<'" .... 
c 



84

Facultad de Artes y Diseño
Maestría en Artes Visuales

modelos de trabajo en la planeación educativa. A continuación se 
presentan diversos conceptos de diversos autores al respecto del 
Diseño Instruccional:

[…] El diseño instruccional es el arte y ciencia aplicada de crear un 
ambiente instruccional y los materiales, claros y efectivos, que 
ayudarán al alumno a desarrollar la capacidad para lograr ciertas 
tareas […] (Broderick, 2001). 

[…] El diseño instruccional es la ciencia de creación de 
especificaciones detalladas para el desarrollo, implementación, 
evaluación, y mantenimiento de situaciones que facilitan el 
aprendizaje de pequeñas y grandes unidades de contenidos, en 
diferentes niveles de complejidad […] (Berger y Kam, 1996). 

[…] El diseño instruccional como disciplina es: la rama del 
conocimiento relacionada con la investigación y la teoría 
sobre estrategias instruccionales y el proceso de desarrollar e 
implementar esas estrategias […] (Berger y Kam, 1996). 

[…] Es la disciplina del diseño instruccional interesada en prescribir 
métodos óptimos de instrucción, al crear cambios deseados en 
los conocimientos y habilidades del estudiante […] (Reigeluth, 
1983).

[…] El diseño instruccional como proceso es: es el desarrollo 
sistemático de los elementos instruccionales, usando las teorías 
del aprendizaje y las teorías instruccionales para asegurar la 
calidad de la instrucción. Incluye el análisis de necesidades de 
aprendizaje, las metas y el desarrollo materiales y actividades 
instruccionales, evaluación del aprendizaje y seguimiento […] 
(Berger y Kam, 1996).

De esto, podemos deducir sus principales características:

Para el desarrollo de un diseño de la instruccional es necesaria la 
utilización de modelos que faciliten la elaboración y desarrollo de la 
instrucción. A continuación se presentan cuatro modelos del diseño 
instruccional, en donde, cada uno de estos, tiene un enfoque o 
referencia a una teoría del aprendizaje:
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1) Modelo descriptivo.- Las teorías descriptivas describen la 
manera de aprender de las personas, su objetivo es comprender cómo 
aprenden las personas, de qué manera usan ese conocimiento. En 
estas el docente establece cuales son las estrategias más pertinentes 
para una instrucción precisa. Está basado en el enfoque conductista. 
Se caracteriza por ser sistemático, procede paso a paso y prescribe los 
métodos específicos y programados.

El aprendizaje esperado es de tipo secuencial, paso a paso. El 
conductismo es partidario de que la instrucción esté centrada 
en el profesor y lo considera como el único que puede establecer 
procedimientos para desarrollarlos.

La conducta es modelada, no guiada y la actividad principal del alumno 
consiste en seguir instrucciones. Se hace énfasis en la especificación 
de conductas observables, las cuales deben ser ejecutadas por los 
alumnos para poder ser evaluados.

2) Modelo prescriptivo.- Explican la forma de proceder para 
realizar las tareas que llevarán al aprendizaje. Se orientan a la práctica, 
permitiendo que el diseñador visualice cómo se pueden lograr los 
objetivos, buscan determinar las condiciones óptimas para enseñar. 
Se toman en cuenta aspectos internos y externos de la instrucción, 
con prescripciones pedagógicas para seleccionar estrategias 
instruccionales y secuencias transaccionales, que permitan una mayor 
participación cognitiva por parte del estudiante.
Se fundamenta en la teoría de sistema y la del procesamiento de la 
información. Este sistema es de carácter abierto, para que el alumno 
pueda incorporar nuevos conocimientos y aprendizajes, por tanto, 
tiene un enfoque congnoscitivista.

3) Modelo procedimental.- Está relacionado con la organización 
de los contenidos en pequeños pasos, es de carácter prescriptivo  y 
se liga a la forma en que se organizan las actividades, enfatizan los 
métodos para adquirir habilidades procedimentales. Los contenidos 
de diseño pueden ser planteados como tácitos y los conocimientos 
deben ser de tipo conceptual, factual y procedimental, basados en la 
práctica y resolución de problemas.

Apoya el aprendizaje de forma modelada y explicativa, por lo que el 
diseñador debe mostrar las ocurrencias de los procesos, proporcionar 
estrategias para lograr cooperativamente el aprendizaje y promover la 
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observación, facilitar ayuda, estimular el aprender-aprender, fomentar 
la reflexión así como la metacognición y planificar actividades de  
prácticas y regulación por parte del estudiante. Tiene un enfoque 
constructivista.

4) Modelo declarativo.- Enfatizan los métodos instruccionales 
para la construcción del conocimiento conceptual, es así, que se 
caracteriza por sustentarse en las teorías constructivistas, la del caos, 
la de los sistemas, lo cual da un modelo heurístico, de esta forma tiene 
un enfoque conectivista. 

Tiende a que el diseñador descubra la combinación de materiales y 
actividades de enseñanza que orienten al alumno a darse cuenta del 
valor del descubrimiento para futuros aprendizajes.

Privilegia la habilidad del alumno para crear interpretaciones por si 
mismo y manipular las situaciones hasta que las asuma como proceso 
de aprendizaje.

El diseñador, con este tipo de modelo, tendrá que ser un experto 
en contenidos, que aproveche su experticia para elaborar diversas 
estrategias instruccionales y experiencias innovadoras.

TABLA 9. Prin-
cipales Carac-

terísticas del 
Diseño Instruc-

cional
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Cada tipo de aprendizaje está relacionado con diferentes actividades 
de aprendizaje: a) Las habilidades intelectuales son procedimentales, 
estás se demuestran en el habla, la escritura, la resolución de 
problemas y la aplicación de fórmulas, abarcando el conocimiento 
de reglas, procedimientos y conceptos; b) La información verbal está 
relacionada con el conocimiento declarativo y al hecho de saber algo 
sobre un tema.

A continuación se presenta un cuadro con los principales enfoques 
de las teorías del aprendizaje y su relación directa con el diseño 
instruccional, a manera de conclusión de este apartado: 
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TABLA 10. Relación de Teorías del Aprendizaje con el Diseño Instruccional

ENFOQUE TEORICO RELACIONCON APORTE INSTRUCCIONAL 
DISEÑO 

INSTRUCCIONAL 
CONDUCTISTA Barrhus -Enseñanza programada -Aun se observa en juegos, programas 

Skinner -Procesos lineales multimedia de enseñanza, programas 
-Descomposición de la de práctica y ejercitación 
información en pequeñas 
unidades 1 "Análisis de tareas 
-Web: Páginas con mucho 2"Jerarquización información 
texto de forma lineal y sin 3"Objetivos de aprendizaje 
mayores vínculos, observables 
estructuras rígidas y 4 "Refuerzo planificado 
memorización de 
contenidos, 

COGNITIVIST A Robert Gagne Contenidos organizados Enfocado a las fases de las 
de manera jerárquica condiciones internas (motivación, 
-Diseño con hipertextos comprensión, retención, recuerdo, 
-Uso de simulaciones generalización, ejecución y 
informáticas retroalimentación) 
-Todos los eventos se 
pueden adaptar a las Identificar: 
exigencias de la 1 "Resultado a alcanzar 
educación a distancia 2"Características de los alumnos 

3"Aprendizajes previos 
4 "Secuencias en las tareas 

Eventos: 
1 "Atraer la atención del alumno 
2 "Informar objetivo a conseguir 
3 "Estimular conocimientos previos 
4 "Presentar el material estimulo 
5"Guiar el aprendizaje 
6 "Producir la actuación o conducta 
rValorar la actuación 
8 "Retroalimentación 
9"Retención V transferencia 

CONSTRUCTIVIST A David -Enfasis en el aprend izaje -Cada quien construye su propio saber 
Jonassen antes que en la 

instrucción 1 "Pregunta/ejemplo/problema 
-Pocos contenidos 2"Ejemplos relacionado 
-Énfasis en enlaces que 3 "Fuentes de información 
permiten construcción de 4 "Herramientas cognitivas 
sus propios aprendizajes 
-Aprend izaje colaborativo -Esta propuesta incluye herramientas y 
-Uso de simuladores y los recursos con práctica en los cursos 
laboratorios virtuales orientados a educación a distancia 

CONECTIVIST A George Sitios abiertos a la Conocer como se desarrolla la 
Siemens discusión y la sociedad del conocimiento 

colaboración -Aprendizaje cooperativo y 
-Uso de wikipedias, blogs, colaborativo 
podcast, redes sociales 
-Infinitos nodos de 1 "Lluvia de ideas 
información 2"Formación de redes 
-Redes de conocimiento 3"Tecno logía activa 

4 "Aprender y conocer son procesos 
constantes y progresivos. 

ENFOQUE TEORICO RELACIONCON APORTE INSTRUCCIONAL 
DISEÑO 

INSTRUCCIONAL 
CONDUCTISTA Barrhus -Enseñanza programada -Aun se observa en juegos, programas 
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-Descomposición de la de práctica y ejercitación 
información en pequeñas 
unidades 1 "Análisis de tareas 
-Web: Páginas con mucho 2"Jerarquización información 
texto de forma lineal y sin 3"Objetivos de aprendizaje 
mayores vínculos, observables 
estructuras rígidas y 4 "Refuerzo planificado 
memorización de 
contenidos, 

COGNITIVIST A Robert Gagne Contenidos organizados Enfocado a las fases de las 
de manera jerárquica condiciones internas (motivación, 
-Diseño con hipertextos comprensión, retención, recuerdo, 
-Uso de simulaciones generalización, ejecución y 
informáticas retroalimentación) 
-Todos los eventos se 
pueden adaptar a las Identificar: 
exigencias de la 1 "Resultado a alcanzar 
educación a distancia 2"Características de los alumnos 

3"Aprend izajes previos 
4 "Secuencias en las tareas 

Eventos: 
1 "Atraer la atención del alumno 
2 "Informar objetivo a conseguir 
3 "Estimular conocimientos previos 
4 "Presentar el materia l estimulo 
S "Guiar el aprendizaje 
6 "Producir la actuación o conducta 
rValorar la actuación 
8 "Retroalimentación 
9"Retención V t ransferencia 

CONSTRUCTIVIST A David -Enfasis en el aprendizaje -Cada quien construye su propio saber 
Jonassen antes que en la 

instrucción 1 "Pregunta/ejemplo/problema 
-Pocos contenidos 2"Ejemplos relacionado 
-Énfasis en enlaces que 3 "Fuentes de información 
permiten construcción de 4 "Herramientas cognitivas 
sus propios aprendizajes 
-Aprend izaje colaborativo -Esta propuesta incluye herramientas y 
-Uso de simuladores y los recursos con práctica en los cursos 
laboratorios virtuales orient ados a educación a distancia 

CONECTIVIST A George Sitios abiertos a la Conocer como se desarrolla la 
Siemens discusión y la sociedad de l conocimiento 

colaboración -Aprendizaje cooperativo y 
-Uso de wikiped ias, blogs, co laborativo 
podcast, redes sociales 
-Infi nitos nodos de 1 "Lluvia de ideas 
información 2"Formación de redes 
-Redes de conocimiento 3 "Tecno logía activa 

4 "Aprender y conocer son procesos 
constantes y progresivos. 
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2.5.2. Guías y Unidades Didácticas

Son muchas las definiciones a las que podemos acudir para desarrollar 
el concepto de Unidad Didáctica. Entre todas destacamos la definición 
expresada por García Areito, que entiende por Unidad Didáctica:

[…] el conjunto integrado, organizado y secuenciado de los 
elementos básicos que conforman el proceso de enseñanza-
aprendizaje (motivación, estrategias, actividades y 
evaluación) de tal manera que tengan un sentido propio, 
unitario y completo que permita a los estudiantes apreciar, 
tras su estudio, el resultado de su trabajo y el logro de los 
objetivos de aprendizaje […].

Cabe mencionar que no hay un modelo estándar para la elaboración 
de Unidades Didácticas. La mejor agrupación de los bloques temáticos 
es una tarea a la que deben responder los propios autores del curso (o 
diseñadores instruccionales como también se les conoce), basando su 
decisión en los objetivos generales que se proponen conseguir, en los 
diferentes bloques temáticos que han seleccionado y en los criterios 
de evaluación que van a utilizar.

Esto no significa que todos los cursos de ED deban ser estructurados 
en bloques temáticos que conformen unidades didácticas. Podemos 
encontrarnos con cursos, que por brevedad en los contenidos o en 
el tiempo, se estructuren en lecciones o temas aislados, a los cuales 
podemos considerar en sí mismo como unidades didácticas. Y para 
la redacción de los contenidos debemos tomar en cosideración, las 
estrategias para el diseño de textos académicos antes vistas. 

Por otro lado, respecto a la extensión de los contenidos, debemos 
considerar que éstos deben responder a la duración de un curso. Las 
cuestiones técnicas dependerán de la naturaleza de cada curso, sin 
embargo, para tener una idea aproximada, podemos acercarnos a los 
cálculos realizados por García Areito: […] Una hora de clase presencial 
correspondería a unas 15-18 páginas (tamaño carta) a ordenador 
con un interlineado de 1,5, lo que significa unas 300 líneas, es decir, 
unas 300-350 palabras por página. Si a estas páginas le agregamos 
los correspondiente a objetivos, esquema, resumen, actividades, 
evaluaciones, bibliografía, etc., alcanzaríamos las 20 páginas de texto 
por hora de clase presencial […]. De esta forma podemos acercarnos a 
la extensión de los contenidos, sin embargo, es importante considerar 
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que en una clase promedio, no sólo se llevan a cabo transmisión de 
información continua, sino que existe la asimilación, el intercambio y 
análisis a través de las estrategias pedagógicas, las cuales, en la ED, 
también deben de considerarse a partir de las tecnologías digitales a 
su disposición.

Cada una de las Unidades Didácticas que conforman un curso deberán 
mantener una estructura determinada y similar, que transmitan 
al alumno sensación de unidad y coherencia. Esta estructuración 
sufrirá matizaciones dependiendo de las características intrínsecas 
de los contenidos a desarrollar. A continuación vamos a acercarnos 
a los diferentes elementos que pueden formar parte de una Unidad 
Didáctica, hablamos de la organización de un material autoinstructivo 
que contará siempre con los apoyos necesarios de tutorización. Los 
elementos que se describen son los recomendados por la Asociación 
Nacional de centros de Educación a Distancia (ANCED):

1) INTRODUCCIÓN. Se trata de un apartado fundamental de toda 
Unidad Didáctica por su importante papel motivador y clarificador. Ha 
de basarse en la claridad y concisión de la información que proporciona, 
teniendo en cuenta los siguientes apartados: a) Título de la unidad, es 
aquel que posee un estímulo motivador para el alumno, que despierte 
su curiosidad y le incite a su lectura; b) Necesidad de la unidad, ya 
que es necesario destacar el valor de la Unidad dentro del curso, 
reforzando su pertinencia y su relación con los objetivos a conseguir, 
se debe trasmitir al alumno que la interiorización de los contenidos 
ofrecidos en la Unidad Didáctica le va a reportar beneficios para su 
actividad presente o futura, aportándole más calidad y eficiencia, 
a través de este punto, se refuerza la motivación y el logro de los 
aprendizajes; c) Garantía de la información, donde se presentan los 
garantes de la misma que estamos ofreciendo, demostrando que 
está lo suficientemente contrastada, sin olvidar señalar que se trata 
de una información actual y basada en la realidad, esto, presentando 
las credenciales del autor o citando investigaciones, trabajos o 
publicaciones que van en esa línea; d) Prerrequisitos, se trata de los 
conocimientos y habilidades que el alumno debe poseer y dominar 
para hacer frente al estudio de la Unidad Didáctica, en caso de no 
poseerla se ofrecerá a los alumnos las diversas fuentes a las que 
pueden acudir para conseguirlas; e) Observaciones, son todos aquellos 
detalles y complementos que utilizamos para la mejor comprensión 
de la Unidad Didáctica tales como secciones fundamentales, ideas y 
conceptos claves, etc.; f) Interrelación entre Unidades, se debe poner 
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en relación las distintas Unidades Didácticas, conectando los aspectos 
formativos que relacionen los contenidos de todas ellas; en este sentido 
se debe recomendar a los alumnos que no comiencen el estudio de la 
Unidad siguiente hasta que no haya superado positivamente la Unidad 
en la que se encuentra, en caso, por supuesto, de que la disciplina no 
lo permita; g) Apoyos y recurso externos, consulta a autores y libros 
diversos, aproximación a otras fuentes documentales, necesidad 
de materiales multimedia, etc., es decir, todos los apoyos externos 
y complementarios necesarios en el proceso de aprendizaje de la 
Unidad Didáctica; h) Diseño de los Contenidos, breve aproximación a 
la estructura que siguen los contenidos de la Unidad Didáctica.

2) OBJETIVOS. Son las metas que entendemos deseables para 
el alumno. Los objetivos generales deben de ser formulados al 
principio del curso y en la Guía Didáctica, y dentro de cada Unidad 
nos referiremos a los objetivos específicos con contenidos concretos. 
Es decir, nos referiremos a objetivos específicos, comprensibles, 
operativos, motivadores y evaluables. Su conocimiento, por parte del 
alumno, hace que estos centren la atención en la consecución de los 
mismos.
 
3) ESQUEMA o ÍNDICE TEMÁTICO. Se refiere a la estructura conceptual 
que encabezará cada Unidad Didáctica y que, en grandes líneas, nos 
anuncia lo que posteriormente será ampliado en la Unidad. La finalidad 
de este esquema es presentar las ideas claves de la misma, para 
evitar que los alumnos se desorienten entre la cantidad información 
que se les va a proporcionar. Del mismo modo, con esta organización 
conceptual, ofreceremos una visión estructurada, jerarquizada y de 
conjunto, concisa y precisa de toda la Unidad, antes de entrar en el 
detalle de cada apartado, concentrando el interés de los estudiantes 
sobre lo que le interesa, lo nuclear, y desechando lo no pertinente; en 
sí, el esquema representa un conjunto de redes semánticas que ponen 
en relación ideas y conceptos básicos.

Los elementos básicos para el desarrollo de los contenidos temáticos 
de un material autoinstructivo de ED, han sido revisados ya en las 
estrategias pedagógicas para el diseño de textos académicos, sin 
embargo, es importante resaltar algunos aspectos básicos a considerar 
para la claridad de los contenidos como: 1) uso de un lenguaje claro 
y sin terminologías, si es necesario usarlas, anotar al pie de página o 
dentro de la información misma a lo que refieren, 2) cuidar el estilo 
de redacción, párrafos cortos, que no excedan el número de ideas 
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contenidas en él, 3) apoyarse en las señalizaciones de diversas 
índoles, 4) reforzar con conexiones y preguntas, 5) buscar influir 
motivacionalmente en el alumno a través del estilo de redacción, 6) uso 
de ejemplos, 7) apoyo en organizadores de información, ilustraciones, 
cuadros, etc., 8) utilizar resúmenes al inicio o final, si los temas de 
la Unidad son extensos, se puede considerar el uso de pequeños 
resúmenes por tema, 9) colocación de fuentes de consulta obligatoria 
y de consulta complementaria para reforzar los conocimientos, 10) 
sugerir actividades relacionadas con el tema, 11) colocar, en caso de 
ser necesario, un glosario de términos y/o anexos.

Se presenta enseguida una guía con los principales componentes 
de una Unidad Didáctica propuesta por Pozo (2010, Las Unidades 
Didácticas): 

1. INTRODUCCIÓN: 
a) Título de la unidad: Aquel que posea un estímulo 
motivador.
b) Necesidad de la unidad: Valor de la unidad dentro del 
curso. Relación con los objetivos a conseguir.
c) Garantía de la información: Garantía de ser información 
contrastada, actual y basada en la realidad.
d) Prerrequisitos: Conocimientos y habilidades que el 
alumno debe poseer. Ayudas para conseguirlos.
e) Observaciones: Complementos utilizados para la mejor 
comprensión de los contenidos: secciones, ideas, conceptos, 
claves, etc.
f) Interrelación entre unidades: Relación de la unidad con 
otras unidades del curso. Relación de la unidad con los 
conocimientos previos del alumno. 
g) Apoyos y recursos externos: Medios externos y 
complementarios necesarios en el proceso de aprendizaje: 
libros, videos, etc.
h) Diseño de los contenidos: Estructura de los contenidos.

2. OBJETIVOS: Metas específicas a conseguir con la Unidad 
Didáctica. Objetivos concretos, específicos, operativos, libres,  
necesarios, convenientes y deseables, formulados de forma clara 
y motivadora.

3. ESTRUCTURA CONCEPTUAL: Presentación de las ideas claves 
de cada Unidad Didáctica. Visión de conjunto contextualizada. 
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Puede variar de la mera secuencia de contenidos al índice 
numerado de manera coherente.

4. ELEMENTOS BÁSICOS PARA EL DESARROLLO DE LOS 
CONTENIDOS:

a) Lenguaje: Texto cercano, fácil de entender y manejar. 
Vocabulario sencillo. Lenguaje claro, conciso, directo, 
simple, con palabras y frases cortas. La nueva terminología 
se deberá introducir progresivamente.
b) Densidad y Estilo: Alejarnos de párrafos largos, enredados 
e imprecisos. Estilo cercano al alumno y basado en la realidad.
c) Estructura: Orden estructurado en el que se van a 
desarrollar los contenidos de la Unidad Didáctica.
d) Señales y Epígrafes: Vincular frases y párrafos. Cuidar la 
secuenciación y ordenación de los contenidos. Facilitar la 
localización de la información.
e) Interrogaciones: Actividades que pongan en juego los 
conocimientos y habilidades aprendidas.
f) Motivación y refuerzo: Intercalar en el texto refuerzos 
motivacionales.
g) Ejemplos y contraejemplos: Medios necesarios para 
la clarificación de los contenidos. Deben ser pertinentes, 
basados en los contenidos creativos y variados.
h) Organizadores internos: Elementos que ayudan al alumno 
a no perderse dentro de la Unidad Didáctica. Esquemas, 
encabezados, diagramas, etc.
i) Formato: Destacar títulos, ideas claves, términos 
importantes, notas, etc.
j) Apoyo de elementos visuales y gráficos como elementos 
didácticos.

5. RESUMEN: Exponer los puntos importantes desarrollados 
en los contenidos. Ponerlos en relación. Facilitar las uniones 
cognitivas que favorecerán el recuerdo de dichos contenidos, 
relacionándolos de manera sintetizada con todo lo estudiado en 
la unidad y destacando nuevamente las ideas fundamentales.

6. BIBLIOGRAFÍA ESPECÍFICA: Bibliografía sugerida para la 
profundización de los contenidos, a través de artículos, libros, 
etc., de carácter obligatorio y complementario.

7. ACTIVIDADES: Aplicación constante de los conocimientos 
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y destrezas que se van adquiriendo, a través de la sugerencia 
de actividades de aprendizaje que refuercen y consoliden lo 
aprendido de manera práctica.

8. GLOSARIO: Términos y conceptos fundamentales y los nuevos, 
acompañados de su significado claro y conciso. Esto siempre 
sirve como referencia a los estudiantes, se coloca en la parte 
final de la unidad.

9. AUTOEVALUACIÓN: Ejercicios de aprendizaje que ayudan 
al estudiante a tener una referencia individualizada sobre lo 
aprendido a lo largo de la unidad.

10. ANEXOS: Todo aquel material de consulta que ayuda a 
profundizar en los temas, que si bien no son fundamentales para 
la unidad o los objetivos de la misma, si resultan complementarios.

11. ÍNDICES: Listado con el ordenamiento de los recursos 
utilizados, como gráficas, tablas, imágenes, etc.

2.5.3. El guión técnico-didáctico

Los guiones técnicos son las herramientas del trabajo de planeación 
que nos ayudan a organizar el proceso de conformación de materiales 
educativos, para posteriormente desarrollar e implementar un curso. 
Estos guiones no sólo son una eficaz herramienta de trabajo, sino que 
cooperan e integran la información recopilada en la delimitación del 
caso, el análisis situacional, la conformación del equipo instruccional, 
economizando tiempo y esfuerzo durante la gestión del proyecto. 
A estos guiones técnico-didácticos, también se les conoce como 
guiones instruccionales o de diseño instruccional, y se convierten 
en la herramientas de trabajo que organiza el proceso de diseño, 
elaboración y producción de programas educativos. En lo que concierne 
a la Educación a Distancia basada en Tecnologías Digitales, éstos son 
fundamentales, ya que son uno de los ejes que constituyen el proceso 
de planeación de esta modalidad.

La realización de estos guiones técnicos-didácticos responde a la 
necesidad de aclarar por escrito todo aquello que se quiere obtener. 
Esta escritura nos ayuda a precisar nuestro trabajo, a reflexionar sobre 
él, a corregir posibles fallas, a pulir detalles, etc. El hecho de plasmar las 
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ideas en papel, nos proporciona la posibilidad de una formulación más 
explícita evitando las ambigüedades. Todo esto hará que el trabajo 
posterior sigua una serie de pasos que nos permitirán economizar 
tiempo y esfuerzo, en busca de una eficaz gestión del proyecto.

De igual modo la formulación de un proyecto debe prestar atención 
y decidir sobre las mejores condiciones de tiempo, dinero, personal, 
equipos, servicios, etc. La meticulosidad y reflexión sobre este tipo de 
cuestiones es necesaria para la selección definitiva de contenidos, la 
realización de las actividades, etc.

Por otro lado, en lo referente al componente técnico, este trabajo de 
organización debe realizarse al mismo tiempo que se están elaborando 
los trabajos de creación. La necesidad de este trabajo paralelo la 
encontramos en el hecho de que cada opción a nivel creativo lleva 
implícita necesidades en el ámbito de la planeación. Además, todas 
las realizaciones a nivel organizativo afectan y condicionan, en mayor 
o menor medida, las opciones de tipo creativo.

Al respecto de los guiones técnico-didácticos, Pozo (2010), destaca 
sus principales características:

1) Un elemento estructurador del desarrollo de los contenidos, 
es decir, desde su cualidad explicativa.
2) Un documento efectivo para todos los involucrados en la 
elaboración de los materiales y contenidos, es decir, desde su 
cualidad técnica.

Además, es una herramienta que estará presente en cada momento 
de la elaboración y realización de los materiales. Por esta característica 
hablamos de una herramienta que define procedimientos, sin ser 
rígida, ya que al estar en continuo proceso de perfeccionamiento debe 
adaptarse perfectamente a los posibles cambios. Por ello debe de ser 
flexible, para poder ser modificado permanentemente durante todo el 
proceso que implica la gestión del proyecto. El guión está compuesto 
por:

1) GUIÓN DE CONTENIDO o NARRATIVO: En él se conjunta todo 
el material textual que va a ser utilizado y se organiza de acuerdo 
a la estrategia pedagógica, en la que se debió llevar a cabo una 
jerarquización conceptual y temática.
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2) GUIÓN ICÓNICO: Por su parte, este guión, recogerá las 
diferentes imágenes que vamos a utilizar o que tienen posibilidad 
para ello. Entre ellas, nos encontramos: gráficos, fotos, cuadros, 
imágenes de video, animación, etc. En este guión también se 
debe integrar, los tiempos específicos en que estos recursos 
icónicos van a ser utilizados.

3) GUIÓN DE SONIDO: Este guión recogerá aquellos registros de 
sonido que se van utilizar.

4) GUIÓN TÉCNICO-INFORMÁTICO: Este último guión está 
realizado por la parte técnica- informática. Se compone de la 
definición de las líneas a seguir, los diferentes programas, los 
formatos, etc. Considera todos los aspectos técnicos parar el 
desarrollo del curso.

Toda esta elaboración de guiones técnicos-didácticos se presenta 
como una gran herramienta para la coordinación de trabajos, y no se 
debe olvidar que, junto con la etapa de diseño, se complementan y se 
enriquecen en la fase de planeación. Es importante comentar también, 
que existen guiones técnico-didácticos o instruccionales que integran 
en su composición todos los elementos, tanto de programación, 
icónico, audiovisuales, u otros.

2.6. El docente, la motivación y el aprendizaje 
colaborativo en la Educación a Distancia

Según Pozo y Monereo (1999), […] la educación debe estar dirigida 
a promover capacidades y competencias y no sólo a conocimientos 
cerrados o técnicas programadas […], esto implica que el desarrollo 
de la capacidad de aprender a aprender se sitúa en el centro de todo 
proyecto educativo, incluyendo por supuesto a la ED, y que el foco 
de los procesos educativos debe cambiar en la dirección de formar 
personas que gestionen sus propios aprendizajes, adopten autonomía 
y dispongan de herramientas intelectuales que les permitan el 
aprendizaje continuo a lo largo de la vida, como ya mencionamos en el 
punto aprendizaje autónomo. Para ello, se requiere una transformación 
en los roles tradicionales de los profesores y alumnos, así como de las 
prácticas educativas. Debido a los cambios tecnológicos y la sociedad 
del conocimiento como factores que potencializan la ED, vemos en 
esta modalidad un proyector importante para generar el cambio.



97

Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didáctico-pedagógico 
dentro de la Educación a Distancia basada en tecnologías digitales

La metáfora educativa del estudiante en la sociedad del conocimiento, 
plantea que éste requiere convertirse en un aprendiz autónomo, capaz 
de autorregularse y de adquirir habilidades de estudio independiente, 
automotivado y permanente. Asimismo, necesita aprender a tomar 
decisiones y solucionar problemas en condiciones de conflicto e 
incertidumbre, buscar y analizar información en diversas fuentes 
para transformarla en áreas de construcción y reconstrucción del 
conocimiento en colaboración con otros. Esto implica que lo relevante 
del aprendizaje es poder “transformar lo que se sabe” y no únicamente 
poder “decir lo que se sabe”, como en el caso de la educación centrada 
en la adquisición de saberes declarativos inmutables y fragmentados. 

De esta forma, el profesor debe conducirse como agente mediador 
de los procesos que conduzcan a los estudiantes a la construcción del 
conocimiento y a la adquisición de las capacidades mencionadas, debe 
no sólo dominarlas, sino apropiarse de nuevas formas de enseñar. 
Según Díaz Barriga y Hernández Rojas (2010) […] hoy en día se espera 
que los profesores privilegien estrategias didácticas que conduzcan a 
sus estudiantes a la adquisición de habilidades cognitivas de alto nivel, 
a la interiorización razonada de valores y actitudes, a la apropiación 
y puesta en práctica de aprendizajes complejos, resultado de su 
participación activa en ambientes educativos experienciales y situados 
en contextos reales […]. Visto desde esta perspectiva, el aprendizaje 
del alumno implica tanto la construcción de los significados como el 
“aprender a hacer” a través de la práctica y la generación de la identidad, 
por lo que su rol, dentro del proceso educativo, se ha transformado de 
ser receptor pasivo, a autoconstructor del conocimiento, igualmente 
los profesores dejan de ser meramente transmisores, para convertirse 
en mediadores  y organizadores entre los  encuentros del alumno con 
el conocimiento. 

Desde diferentes perspectivas pedagógicas, al docente se le han 
asignado roles como los siguientes: transmisor de conocimientos, 
animador, supervisor o guía del proceso de aprendizaje, e incluso 
investigador educativo; por lo anterior, es evidente que enseñar no sólo 
implica proporcionar información, sino también ayudar a aprender y a 
desarrollarse como personas, y para ello el docente debe conocer el 
perfil de los alumnos. Existen tres papeles fundamentales en la tarea 
del docente:

1) Papel organizativo: establece la agenda (objetivos, horarios, 
reglas de procedimiento, normas) y debe actuar como líder 
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impulsor de la participación del grupo al pedir contribuciones, 
proponer actividades en las que se deba dar una respuesta, iniciar 
la interacción en canales de comunicación como foros, blogs, etc., 
variar el tipo de participación y no monopolizarla.

2) Papel social: crear un ambiente agradable de aprendizaje, 
interactuando constantemente con los alumnos y haciendo 
un seguimiento positivo de todas las actividades que realicen, 
pidiendo que expresen sus inquietudes y percepciones cuando lo 
necesiten.

3) Papel intelectual: como facilitador educativo debe centrar 
las discusiones en los puntos cruciales, plantear preguntas 
y responder a las cuestiones de los alumnos para animarlos a 
elaborar y ampliar sus comentarios y aportaciones.

Desde una perspectiva más amplia, Gisbert (2002) realiza una 
clasificación de los papeles, funciones y repercusiones, tanto en el 
ámbito individual como en el grupal, que deberán tener en cuenta los 
docentes de entornos virtuales. Éstas son:

1) Consultores de información: buscadores de materiales y 
recursos para la información que apoyarán a los alumnos para el 
acceso a la información y que serán utilizadores experimentados 
de las herramientas tecnológicas para la búsqueda y recuperación 
de la información.

2) Colaboradores en grupo: favorecedores de planteamientos y 
resolución de problemas mediante el trabajo colaborativo.

3) Trabajadores solitarios: la tecnología tiene más implicaciones 
individuales que grupales, ya que las posibilidades de trabajar 
desde el propio hogar (teletrabajar) o de formarse desde el 
propio puesto de trabajo (teleformación) pueden llevar asociados 
procesos de soledad y de aislamiento si no se es capaz de 
aprovechar los espacios virtuales de comunicación y las distintas 
herramientas de comunicación.

4) Facilitadores del aprendizaje: las aulas virtuales y los entornos 
tecnológicos se centran más en el aprendizaje que en la enseñanza 
entendida en sentido clásico (transmisión de información y de 
contenidos). Es decir, el profesor no es un mero transmisor de 
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la información sino un facilitador, un proveedor de recursos y 
un buscador de información. También son facilitadores de la 
formación de alumnos críticos, de pensamiento creativo, dentro 
de un entorno de aprendizaje colaborativo. El tutor debe ayudar 
al alumno a decidir cuál es el mejor camino, el más indicado para 
conseguir ciertos objetivos educativos.

5) Desarrolladores de cursos y materiales:
• Poseedores de una visión constructivista del desarrollo 
curricular.
• Diseñadores y desarrolladores de materiales dentro del 
marco curricular pero en entornos tecnológicos.
• Planificadores de actividades y entornos virtuales de 
formación.
• Diseñadores y desarrolladores de materiales electrónicos 
de formación.

6) Supervisores académicos: los tutores deben diagnosticar las 
necesidades académicas de los alumnos, tanto para su formación 
como para la superación de los diferentes niveles educativos. 
Además, tienen que ayudar al alumno a seleccionar sus programas 
de formación en función de sus necesidades personales, 
académicas y profesionales (cuando llegue el momento). En defini- 
tiva deben «dirigir» la vida académica de los alumnos, realizando 
un seguimiento y supervisión de los mismos y devolviéndoles 
los correspondientes feedbacks (retroalimentaciones) que les 
ayudarán a mejorar en las diferentes actividades de formación.

En este sentido, en la ED los procesos de aprendizaje se llevan a cabo 
sin que se produzca un encuento espacial con el docente. Desde esta 
perspectiva, éstos, no sólo tienen el deber de ayudar al alumno a 
construir su conocimiento, sino además, según Pozo (1999) tiene que 
tener en cuenta los siguientes aspectos, en los que participa:

1. Diseño del currículum: Bajo su responsabilidad recae la 
planificación y programación del curso, objetivos, contenidos, 
actividades, métodos, recursos, evaluación, etc., tal como se ha 
visto en el trabajo de diseño instruccional.

2. Elaboración de contenidos: Para dicha elaboración los 
profesionales de la educación cuentan con múltiples maneras 
de presentarlos: impreso, auditivo, imágenes gráficas, video, 
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etc. Esto demanda de los equipos docentes un conocimiento 
profundo sobre los mismos y sus características educativas, a 
la vez que les solicita una disposición positiva hacia un trabajo 
interdisciplinario junto a otros profesionales para elaborar un 
material educativo de alta calidad.

3. Tutorización: El rol del formador en la educación a distancia es 
el de facilitador y guía del aprendizaje y no como un vendedor de 
conocimientos en contenido de materiales diversos.

4. Evaluación: El formador a distancia no debe centrarse sólo en la 
evaluación del alumno, sino que debe prestar atención al mismo 
proceso educativo, en todas sus fases, y a su propio trabajo.

5. Apoyo técnico: Al utilizar las nuevas tecnologías informáticas 
surgirán problemas relacionados con el uso de las mismas. La 
institución o centro formativo, a través del formador en primera 
instancia, debe hacerse responsable de proporcionar la ayuda 
necesaria para subsanar dichos problemas.

Como se puede observar, la tarea que desarrolla el docente de ED 
exige una constante capacitación sobre diferentes disciplinas, ello, con 
la finalidad de poder desarrollar las habilidades y actitudes requeridas, 
ya que es el actor educativo que se encuentra en constante interacción 
con los estudiantes, porque los acompaña y asesora durante sus 
procesos de enseñanza-aprendizaje. Así pues, su función debe estar 
centrada en estos procesos, mediante una relación psicopedagógica, 
que pretende mejorar en el estudiante sus capacidades tanto en 
la vida académica como en el aspecto humano. (En el anexo 3 se 
encuentra un listado de recomendaciones generales para los docentes 
que participarán en esta modalidad educativa).

Además de estos aspectos, debemos considerar para el docente a 
Distancia un factor fundamental: la motivación. Por supuesto que ésta 
es fundamental en cualquier modalidad educativa, sin embargo, el 
contexto a distancia, demanda aún más este aspecto. Lo motivacional 
conlleva una compleja interrelación de procesos, integrados por 
componentes cognitivos, afectivos, sociales y académicos que tienen 
que ver con la actuación del docente, pero también del alumno. 
Éstos se relacionan e influyen en la forma de pensar del alumno, las 
metas que establece, el esfuerzo y la persistencia que manifiesta, las 
estrategias de estudio que emplea y, en un sentido más amplio, con el 
tipo de consecuencias asociadas al aprendizaje resultante.
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El término motivación se deriva del verbo latino movere, que significa 
“moverse”, “poner en movimiento” o “estar listo para la acción”. Para 
Moore (2001) la motivación implica […] impulsos o fuerzas que nos 
dan energía y nos dirigen a actuar de la manera en que lo hacemos 
[…]. Por otro lado, Huertas (2006) destaca que la motivación es un 
proceso psicológico, es decir, que implica componentes cognitivos y 
afectivo-emocionales, que determinan la planificación y actuación del 
sujeto. La motivación como proceso humano está regulada por tres 
dimensiones o coordenadas:

1) Aproximación-evitación: existen deseos y gustos apetecibles, 
pero también cuestiones que se desean evitar. En el terreno 
educativo el miedo al fracaso y la búsqueda del éxito, consisten 
en los dos polos de un continuo recorrido de motivación hacia el 
logro.

2) Intrínseca (autorregulada) - extrínseca (regulada 
externamente): permite entender que una acción puede surgir 
tanto de intereses y necesidades personales, como de las 
demandas de la situación en que nos encontramos o por factores 
impuestos por otros.

3) Profundo (implícito) – superficial (autoatribuido): en el caso 
de los esquemas motivacionales profundos o implícitos, se trata 
de aquellos que predisponen hacia metas e interpretaciones 
generales básicas; son el resultado de la internalización de las 
funciones y valores dominantes que rodean a la persona. Por su 
parte, el nivel más superficial de este continuo, hace referencia 
a esquemas de acciones relativas a metas más concretas, 
determinadas por situaciones estándar (por ejemplo, estudiar 
para un examen concreto o realizar un determinado trabajo 
escolar). Se requiere para este ámbito, el uso más consciente de 
motivos, expectativas y atribuciones.

Aunado a lo anterior se puede reconocer una serie de rasgos distintivos 
en los fenómenos motivacionales: su carácter activo y voluntario; 
su persistencia en el tiempo y su adaptación a las circunstancias; 
la búsqueda de un estado de mayor adaptación y equilibrio, y la 
participación destacada de componentes afectivo-emocionales. 

Asimismo, una acción es incitada en la medida en que se dirige a 
una meta o propósito, con lo que refiere a esta acción en el campo 
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educativo, se encuentran distintas teorías psicológicas que analizan 
los aspectos motivacionales del comportamiento humano, entre las 
que se encuentran el conductismo, humanismo, cognoscitivismo y el 
enfoque sociocultural. 

Estrictamente en el plano pedagógico, según Díaz Barriga y Hernández 
Rojas, motivación significa […] proporcionar o fomentar motivos, es 
decir, estimular la voluntad de aprender […]. La motivación educativa 
supone que el docente y los estudiantes comprendan que existe 
interdependencia entre los siguientes factores: 

1) Las características y demandas de la tarea o actividad 
educativa.
2) Las metas o propósitos que se establecen para tal actividad.
3) El fin que se busca con su realización.
4) Las actividades que despliegan los participantes, su sentido y 
significado.

Según Díaz y Hernández (2010), son tres los propósitos perseguidos  
mediante el manejo de la motivación educativa: 1) Despertar el 
interés en el alumno y dirigir su atención; 2) Estimular el deseo de 
aprender que conduce al esfuerzo y la constancia; c) Dirigir estos 
intereses y esfuerzos hacia el logro de fines apropiados y a la realización 
de propósitos definidos en los que intervienen 3 dimensiones, 
la motivacional afectiva, cognitiva y volitiva. A continuación se 
ejemplifican algunos modos y estrategias para motivar:

1. TAREA DE APRENDIZAJE: está el hecho de que estructurar 
la clase de forma multidimensional favorece la percepción 
de autonomía por parte del alumno y facilita la percepción 
de la tarea elegida como más interesante, se deben proponer 
diferentes tareas.
2. AUTONOMÍA: la estrategia es ayudar a los estudiantes a 
participar en la toma de decisiones, proponer situaciones en las 
que realmente el alumno tenga que elegir, dar oportunidad para 
el desarrollo de la independencia y la responsabilidad y apoyar el 
desarrollo de habilidades de autorregulación.
3. RECONOCIMIENTO: naturaleza y uso de reconocimientos y 
recompensas, equidad progreso en el logro de metas. (Elogiar, 
como elogiar) se debe dar en forma personal a cada alumno, no 
en público para no hacer diferencia o comparación.
4. GRUPOS: el formar parte de un grupo que realiza una tarea 
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con éxito aumenta las probabilidades de aprendizaje por las 
variantes ideas de los sujetos, cooperación e interacciones.
5. EVALUACIÓN: naturaleza y uso de procedimientos para 
evaluar y valorar procesos, no sólo productos, reducir la ansiedad, 
ampliar opciones.
6. TIEMPO: el programa de actividades enfocada en la tarea y 
necesidades de los alumnos con flexibilidad, en función de su 
propio ritmo. Hacer asignaciones de tiempo especiales para 
algunos alumnos, sin que se rompa el ritmo de clase.
7. TAREA DOCENTE: manejo adecuado de expectativas del 
profesor, manejo de mensajes, modelado de valores, conductas 
y habilidades.

Todos estos aspectos motivacionales son puntos a considerar no sólo 
en la planeación educativa, sino en el desarrollo y seguimiento de 
los cursos por parte de los docentes. En la ED, como se mencionaba, 
el factor motivacional es eje fundamental para que el alumno, al 
no contar con el contacto presencial (espacial) del docente, no se 
sienta aislado, ni de él ni de los demás participantes, así como la 
motivación es factor para evitar el abandono de los estudios. En este 
punto el contacto de alumno con alumnos, el factor de aprendizaje 
colaborativo es igualmente importante. A continuación, se abordarán 
algunos de los principales aspectos de la interacción educativa, la cual 
tiene relación con el aprendizaje cooperativo y la colaboración. 

El concepto de interacción educativa […] evoca situaciones en las que 
los protagonistas actúan simultánea y recíprocamente en un contexto 
determinado, en torno a una tarea o un contenido de aprendizaje, con 
el fin de lograr unos objetivos más o menos definidos […] (Coll, 1990). 
De esta manera, los componentes intencionales, contextuales y 
comunicativos que ocurren durante las interacciones docente-alumno, 
alumno-alumno, docente-alumno-institución educativa, se convierten 
en los elementos básicos que permiten entender la construcción del 
conocimiento compartido. 

Al respecto de la interacción, Vigotsky planteaba que la educación, 
en concreto la influencia educativa de los otros, juega un papel clave 
en el desarrollo cognitivo de las personas, ya que les proporciona 
un conjunto de herramientas cognitivas (conceptos, esquemas de 
conocimiento, categorías y medidas para organizar y entender la 
realidad, etc.), de esta forma, las interacciones educativas ayudan 
a consolidar las bases del aprendizaje apoyado en la interacción con 
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los otros participantes, que se ha estudiado a partir de teorías sobre 
el aprendizaje colaborativo o cooperativo, dependiendo el autor y el 
enfoque.

Dillenbourg (1999), en relación con el aprendizaje colaborativo, 
plantea que la […] noción de colaborar para aprender en la educación 
escolar tiene un significado más amplio, que puede incluir al 
aprendizaje cooperativo […]. Contempla la posibilidad de trabajar en 
una situación educativa en la que, en contraposición al aprendizaje 
individual o aislado, aparecen varias interacciones simétricas entre los 
estudiantes a lo largo de un curso cuando realizan alguna actividad 
educativa. Además, se refiere a que como miembros de un grupo 
los estudiantes poseen objetivos comunes de aprendizaje y toman 
conciencia recíproca de ello, existe división de tareas y comparten 
grados de responsabilidad e intervención en torno a una tarea o 
actividad.

Según autores como Echeita (1995), existen tres estructuras de 
aprendizaje, la cooperativa, individualista y la competitiva, y esas, 
movilizan las distintas relaciones psicosociales en la educación, 
además de que implican lo que hemos mencionado anteriormente, 
procesos cognitivos, motivacionales y de relaciones sociales. El 
siguiente cuadro presenta una sintésis de este planteamiento.

Ahora, se destacan algunos de los principales beneficios del 
aprendizaje cooperativo, según el Centro de Aprendizaje Cooperativo 
de la Universidad de Minnesota y diversos autores:

1) Rendimiento académico. Las situaciones de aprendizaje 
cooperativo generan superiores marcos de rendimiento 
académico que en los casos del aprendizaje competitivo e 
individualista.

2) Relaciones socioafectivas. Ayudan a mejorar las relaciones 
interpersonales de los participantes, aumentando el respeto 
mutuo, la solidaridad, los sentimientos recíprocos de obligación 
y ayuda, así como la capacidad de adoptar perspectivas ajenas.

3) Interdependencia positiva. Sucede cuando los estudiantes 
perciben un vínculo con sus compañeros de forma tal, que el 
éxito dependa de ellos y de la coordinación de esfuerzos con los 
de sus compañeros para poder completar una tarea o actividad.
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4) Responsabilidad y valoración personal. Es decir, que los 
participantes valoren su trabajo y responsabilidad individual 
dentro de los equipos de trabajo y que éstos sean factor para 
impulsarlos en su crecimiento académico y valoración.

5) Habilidades interpersonales y de manejo de grupos. Con esto, 
se refiere a que el aprendizaje cooperativo, auyuda a conocerse 
y confiar unos en otros, comunicarse de manera más precisa, 
aceptarse y apoyarse para resolver conflictos constructivamente 
conforme al diálogo.

6) Procesamiento en grupo. La participación en grupos de 
trabajo cooperativos requiere ser consciente, reflexiva y crítica 
respecto al propio proceso de participación al interior del mismo. 
Los miembros del grupo necesitan reflexionar respecto al 
mantenimiento de relaciones de trabajo efectivas y apropiadas.

Con respecto a la Educación a Distancia, el aprendizaje cooperativo, 
pedagógicamente hablando, gracias a las ventajas que representan 
las tecnologías digitales en red, se pueden desarrollar estrategias de 
aprendizaje en este sentido, debido a que a pesar de la distancia espacial 
y/o temporal, permiten estimular la comunicación interpersonal, 
el acceso a la información y a los contenidos, el seguimiento del 
progreso del participante, la gestión y administración de los alumnos, 
la creación de escenarios para la coevaluación y la autoevaluación en 
esta modalidad educativa.

Algunas de estas utilidades específicas de las herramientas tecnológicas 
para el aprendizaje cooperativo son la comunicación sincrónica, la 
asincrónica, la transferencia de datos, aplicaciones compartidas, foros, 
chats, lluvia de ideas, mapas conceptuales, navegación compartida, 
pizarra electrónica, etc. A continuación se presenta la recopilación 
de Colvin y Mayer (2008), relacionada a estas herramientas de 
aprendizaje sobre soportes tecnológicos digitales que favorecen la 
comunicación. 

Para cerrar con este apartado, observamos en los aspectos de 
motivación y aprendizaje cooperativo, el importante papel que 
desempeña el docente-tutor en la Educación a Distancia para 
garantizar la calidad y eficacia del proceso formativo.
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2.7. Las Tutorías en la ED

En este apartado vamos a prestar atención sobre las diferentes 
características de las tutorías dentro del ámbito de la Educación a 
Distancia. La idea de tutoría o sistema tutorial es propia de la educación 
individualizada, que es una de las características esenciales de la ED.
Las características de las tutorías, según Pozo (2009) son:

1) FLEXIBLES: Debe adecuarse a cada uno de los alumnos. 
Deben tener en cuenta sus características y circunstancias 
particularidades, intereses, motivaciones, conocimientos, 
expectativas, etc.

2) COOPERATIVAS: Se debe tener en cuenta que la tutoría es 
una tarea que se realiza conjuntamente entre tutor y alumno, 
que debe desarrollarse a través de un trabajo en grupo en el que 
todos tienen mucho que ver y decir, pero debemos señalar que 
el comportamiento y entusiasmo del tutor hacia la misma, va a 
condicionar e influir significativamente es su resultado.

3) OPORTUNAS: Las tutorías deben desarrollarse para dar 
respuestas a necesidades y dificultades expresadas por los 
alumnos en momentos concretos o en aquellos momentos que 
el proceso de aprendizaje así lo requiera.

4) PERMANENTES: Se trata de un servicio que debe estar a 
disposición del alumno en cualquier momento del desarrollo del 
programa de educación a distancia.

5) MOTIVADORAS: No sólo tienen como finalidad resolver dudas 
concretas en momentos determinados. Las tutorías deben 
mantener en todo momento el interés del alumno y hacer ver al 
mismo que debe acudir a ella en cualquier momento que así lo 
necesite.

6) COHERENTES: Todas las acciones tutoriales que se tomen 
deben ir encaminadas a responder, de manera efectiva, la 
necesidad o dificultad concreta que la ha motivado.

7) RESPETUOSAS: En todo momento deben respetar la 
personalidad, emociones, necesidades y limitaciones del alumno.
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La tutoría a distancia nos permite abrir nuevos caminos para la 
comunicación frente a la imposibilidad de la presencialidad. De 
igual modo la tutoría a distancia, reforzada con la utilización de las 
tecnologías digitales, permiten aclarar y resolver dudas de modo 
rápido, aprovechando óptimamente el tiempo. Pozo (2009), distingue 
dos tipos de tutorías a distancia:

1) Tutoría por Correspondencia: Podríamos decir que se trata del 
sistema tutorial tradicional de la educación a distancia y tiene tres 
ventajas fundamentales de esta modalidad, a) permite la reflexión 
y redacción, con minuciosidad, de las dudas y respuestas del alumno 
y del tutor; b) Permiten ser guardados y revisados en diferentes 
ocasiones; c) el sistema postal requiere un costo económico bajo. Del 
mismo modo tiene sus limitaciones: a) no todo el mundo tiene facilidad 
de redacción y la escritura le supone un problema que puede llevar 
a abandonos; b) el sistema postal es lento y depende de la eficacia 
o no de los mismos; c) es más propio para consultas didácticas que 
para consultas orientativas; d) la “respuesta a la respuesta” se alarga 
haciéndose tan imposible que el alumno para no perder el tiempo se 
queda con la duda de saber qué significan las observaciones del tutor.

2) Tutoría por Ordenador: Esta modalidad de tutoría, la más común y 
utilizada en la ED de la última década, permite una comunicación en 
el momento que el usuario lo decida o bien en un tiempo concreto y 
conocido, produciéndose un diálogo a través de la máquina, pudiendo 
darse comunicación sincrónica y asincrónica. La utilización del correo 
electrónico es básicamente para la comunicación tutor-alumno 
aunque también puede ser utilizado para la comunicación y contacto 
de todos los alumnos entre sí. Del mismo modo para realizar tutorías 
grupales a través del ordenador podemos utilizar los Chats o carteleras 
electrónicas, etc. (véase cuadro de Colvin y Mayer). De este modo 
podemos poner en contacto a tiempo real a todos los alumnos que 
participan en el curso.

TIPOS DE ACCIÓN TUTORIAL

El tutor representa el nexo de unión entre los materiales, el contenido, 
los medios utilizados, los alumnos y el centro de formación, por lo 
que el conocimiento de los mismos es fundamental. Muchos son los 
problemas con los que los alumnos acuden a su tutor y este debe 
estar preparado para dar respuesta a todos ellos. Algunos tienen que 
ver con cuestiones sobre el contenido del curso y el estudio de los 
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mismos: Académica. Otros se refieren a problemas personales que 
afectan a los procesos de aprendizaje: Orientativa.

1) TUTORÍA ACADÉMICA: Se trata de uno de los elementos básicos 
de cualquier curso a distancia. A través de ella se realizan los procesos 
de individualización de estudio, adaptándolo a las características del 
alumno. Lo primero que se intenta con esta acción tutorial es conocer 
cual es la conducta inicial del alumno con relación a los conocimientos 
previos, destrezas y actitudes y observar que sean los deseables para 
poder realizar el curso sin ningún tipo de dificultades. Tras comprobar 
la conducta inicial del alumno el tutor deberá explicar todos los puntos 
claves del curso: cuáles son los objetivos, qué materiales se van a 
utilizar y sus fechas de entrega, los criterios de evaluación, etc. Todas 
estas informaciones nos proporcionan un conocimiento profundo del 
alumno y nos sirven de base para guiar su proceso de aprendizaje. 
Una de las tareas a realizar en este tipo de tutoría académica es la 
corrección de los trabajos de los alumnos, para lo cual, se deben tomar 
en cuenta las siguientes cuestiones, según la Asociación Nacional de 
Centros de Educación a Distancia. España (ANCED): tener claro los 
criterios de evaluación, ser positivos en los comentarios, aclarar los 
puntos negativos buscando alternativas positivas, ser claros en las 
explicaciones, marcar lo bueno y no sólo lo malo, no tachar ni subrayar 
los trabajos elaborados por los alumnos, evitar la ironía, entre otros.

2) TUTORÍA ORIENTATIVA: Implica ayudar al alumno en su proceso 
de aprendizaje y guiarle en su toma de decisiones ante los posibles 
obstáculos que pueden aparecer. Algunas de las funciones que pueden 
realizarse en este tipo de acción tutorial son:

a) Ayudar al alumno a aclarar metas y objetivos: nos encontramos 
con alumnos que saben muy bien lo que quieren conseguir y 
cómo. Por otro lado, también están los alumnos que se hallan 
perdidos y sin rumbo. El trabajo del docente será reforzar en 
unos sus deseos y, en otros, ayudarles a encontrar su camino.

b) Buscar una actitud positiva frente al estudio a distancia: Es 
normal encontrar alumnos que no tienen experiencia en este 
tipo de modalidad educativa y tienen sus dudas sobre ella. O 
con algunos que, teniendo experiencia, ésta es negativa. El tutor 
aquí debe de explicarle cual es el desarrollo de esta modalidad 
educativa, sus posibilidades, sus limitaciones, sus elementos 
básicos, etc., por lo cual una buena actitud inicial es básica para 
finalizar con éxito un curso a distancia.
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c) Motivar al alumno personalmente: es imposible realizar 
funciones de orientación sin una comunicación personal tutor-
alumno. La capacidad motivadora del tutor es esencial, como 
se revisó en el apartado anterior, si esta función es difícil en la 
educación presencial más lo es en la ED. Es condición necesaria 
que el tutor sea capaz de transmitir entusiasmo, ánimo, confianza, 
seguridad, etc. Una de las mejores maneras para motivar al 
alumno la encuentra el tutor en los comentarios de los trabajos. 
Aquí debe encontrar lo mejor y resaltarlo y lo que encuentre de 
negativo minimizarlo buscando alternativas y comentando la 
dificultad que el trabajo entrañaba. En todo momento el tutor 
debe mostrar al alumno que el esfuerzo que hace es conocido y 
reconocido, que su marcha es buena, que es normal tener dudas 
o dificultades en realizar los trabajos, etc.

d) Ofrecer diversas técnicas de estudio y de trabajo: para ello el 
tutor debe remitirle o informarles sobre cuestiones como horas de 
estudio que necesitan los temas, diferentes técnicas de estudio, 
cómo tomar apuntes o elaborar esquemas, condiciones para el 
estudio, estrategias de lecto-escritura, en fin, las estrategias de 
aprendizaje posibles a utilizar (véase apartado).

e) Orientación personal: algunos de los problemas con lo que se 
enfrenta el alumno de la ED, que en general es de edad adulta, son: 
miedo al fracaso, experiencias negativas con los aprendizajes, 
dificultades de lectura y/o escritura, etc. Todos estos problemas 
provocan una gran ansiedad que influye muy negativamente 
en el proceso de aprendizaje. La tarea del tutor es orientar al 
alumno en la búsqueda de un aprendizaje autónomo. Para ello, 
el tutor deberá conocer cómo se enfrenta el alumno a este reto 
educativo y orientarle en aquellas fases en las que tengan más 
problemas.

Finalmente, abordaremos algunas de las principales cualidades que 
el docente–tutor en modalidad a distancia debe considerar, éstas se 
presentan, según ANCED:

1) Cordialidad: necesaria para crear un ambiente positivo y 
relajado entre tutor y alumno. Son muchas las dificultades 
que tiene el tutor para mostrar esta cordialidad: problemas 
personales, cansancio, inseguridad, etc., también es difícil saber 
cuál es el término medio entre no ser demasiado amigo o ser 
demasiado frío. Aquí entra en juego la profesionalidad de cada 
uno.
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2) Empatía: es decir, el tutor debe ser capaz de comprender los 
sentimientos del alumno. Empatía significa que el tutor debe ser 
capaz de ponerse en el lugar del alumno.

3) Aceptación: el tutor debe entender que al alumno debe ayudarle 
y orientarle partiendo de sus características particulares.

4) Honradez: debe ser siempre fiel a la verdad. No debe mentir 
sobre las verdaderas expectativas del curso, haciendo ver unas 
posibilidades que no son reales. Si no se conoce la respuesta no 
se oculta, el tutor no es el gran sabio que las conoce todas.

Asimismo el Tutor, según ANCED, debe de tener conocimiento de:

1) Psicología del adulto: sus peculiaridades psicológicas, sus 
orientaciones hacia el aprendizaje, su sistema de refuerzos, su 
resistencia al cambio, sus niveles de motivación, etc.

2) Teorías del aprendizaje: necesita conocer los postulados de 
las diferentes teorías del aprendizaje y sus aplicaciones en la 
educación a distancia.

3) Teorías de la comunicación: debe conocer el funcionamiento 
de los procesos comunicativos y manejar los diferentes recursos 
que lo facilitan.
4) Teoría y práctica de la educación a distancia: debe conocer 
con profundidad el funcionamiento, organización, objetivos, 
metodologías, recursos, etc.

5) Dominio del curso que tutoriza: debe conocer con detenimiento 
todos los contenidos, materiales y recursos utilizados en el curso.

6) Conocer la importancia del aprendizaje cooperativo para 
estimular dinámicas de grupo que coadyuven a un conocimiento 
significativo en los alumnos.

7) Capacidad para individualizar el curso: el tutor debe ser capaz 
de captar y conocer las características del alumno para concretar 
el curso a sus necesidades específicas. En esta información se 
basará su función orientadora.
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8) Proporcionar retroalimentación: el tutor debe ser capaz de 
hacer llegar al alumno una retroalimentación positiva que le 
haga ver que su trabajo es tenido en cuenta.

9) Capacidad de evaluar: debe ser capaz de realizar una buena 
evaluación formativa justa y objetiva, basada en unos criterios 
claros y conocidos por todos.

Estas son, entre otras características de los docentes, las principales 
del mismo para la modalidad a distancia y su desarrollo mediante el 
aspecto de tutorías, que como ya hemos dicho, sólo es una parte de 
todo el proceso pedagógico en el que interviene en la ED.

Conclusiones del capítulo

Como se ha podido revisar a lo largo de este capítulo, la Educación a 
Distancia basada en tecnologías digitales ofrece un importante abanico 
de recursos, estrategias, elementos, etc., que buscan dar respuesta a 
las demandas de una sociedad en constante cambio debido al fuerte 
impulso de los avances tecnológicos y las necesidades propiamente 
en el campo de la educación.

De esta forma el papel de los actores educativos se ve inmerso en una 
búsqueda por ofrecer los elementos que promuevan el aprendizaje 
significativo para modalidades basadas en tecnologías digitales, 
como la educación a distancia en línea (E-learning), sin dejar de lado 
el importante papel del docente como asesor, y el rol del alumno que 
se vuelve un autogenerador de su propio estilo de aprendizaje.
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“Todo lo que existe es imagen. Todo se 
traslada a un terreno estético y se valora por 
su apariencia; todo ha sido transformado en 

ARTE”.

Neil Leach

1. Sobre el Diseño 

Los autores clásicos de la historia del diseño lo sitúan en 1851, año en 
que se inaugura la Exposición Internacional de Londres, acontecimiento 
que sacudió a la sociedad desde diferentes perspectivas, pues mostró 
la degradación estética de los objetos resultado de la industrialización 
masiva y las nuevas formas económicas y repercusiones de los mass 
media. De acuerdo con la historia de arte y del diseño, en palabras de 
Salinas (2003 p.111) […] el diseño es una prolongación de los procesos 
experimentales seguidos por las artes, pero con otra dirección… 
limitándose a proyectar la configuración de productos visuales y 
ubicándose como mediador entre la producción y el consumo […]. 
Por lo que, a continuación se presentan algunas precisiones sobre el 
diseño:

1) Diseño puede definirse como la ordenación de texturas, 
figuras, formas y composiciones con fines comunicativos.
2) Disciplina teórico – práctica que emana de la historia de 
la cultura del hombre, como resultado de los procesos de 
industrialización objetual en el arte y que pretende resolver los 
problemas en materia de comunicación visual, de una manera 
lógica y con un sentido estético-funcional a través del manejo de 
estrategias y técnicas visuales (sintaxis de la imagen).
3) La función del diseño no sólo es dotar de atractivo estético 
a los productos, sino conseguir que la utilización que el hombre 
haga de los objetos sea lo más sencilla y fácil posible, reflejando 
o guiando el gusto de su época y entorno socio-cultural.
4) El diseño es práctico, pero antes de que esté preparado 
para enfrentarse con problemas prácticos, debe dominar un 
lenguaje visual teórico y semilógico con base a las estructuras 
de significado.
5) Lo propio de las cosas útiles del diseño satisface las necesidades 
de la vida cotidiana del hombre.
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Es importante añadir que el diseño es una variante de la cultura estética 
occidental, derivada directamente de las artes visuales, ahora en una 
fase de industria masiva, por lo tanto, como prolongación histórico-
social de las artes, toma supuestos, conceptos y convenciones 
determinados por ésta, bajo una dirección funcional y práctica, sin 
dejar al lado sus principios comunicativos.

Diseño Digital

Como parte de la evolución histórica de las artes visuales, el diseño (al 
igual que las mismas), siempre ha estado ligado a la tecnología de su 
tiempo, dependiendo de ésta para poder desarrollar su lenguaje y, con 
ello, tener espacios de comunicación en los que operar. Es decir, que 
cada vez que surge un nuevo medio, producto de una determinada 
tecnología, aparece un nuevo espacio de acción y la disciplina del diseño 
replantea sus herramientas físicas y conceptuales para aprehenderse 
de ella.

Para acercarnos a la naturaleza del diseño digital, de acuerdo con 
Royo (Javier Royo 2006 Diseño Digital), a continuación se definen las 
condiciones fundamentales que tienen que darse para que surja un 
proyecto de diseño en el ámbito digital.

1) Tiene que existir un espacio de percepción determinado, que 
es también un espacio cultural y un espacio común (común de 
comunicación). En el caso de las nuevas tecnologías y del diseño 
digital, surge un nuevo espacio con nuevas características físicas 
y conceptuales concretas: el ciberespacio, gestionado a través 
de los ordenadores.
2) Tiene que haber personas que accionen sobre ese espacio. 
Aquí nos encontramos con los usuarios del espacio, que se ponen 
en movimiento y lo “habitan”.
3) Tiene que existir un código (o códigos) de comunicación 
consensuados entre los usuarios. 

El diseño digital representa la transmutación de las herramientas 
analógicas ahora en los procesadores y aplicaciones de un ordenador 
o equipo de cómputo (ver Anexo 3, para conocer los “Principales 
Aspectos Técnicos del Diseño Digital”). Es decir, en el diseño digital, 
no dejamos de utilizar los elementos fundamentales de la sintaxis del 
mismo, no dejamos de usar la línea ni el punto, ni mucho menos el 
color (todas las bases y fundamentos de las artes visuales), sino que 
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estos se “digitalizan” y disponemos de ellos a través de las diversas 
aplicaciones o software de mapas de bits y/o vectores, para realizar 
nuestros diseños. 

Finalmente, las herramientas digitales son el vehículo por el cual 
desarrollamos el diseño, que no cambia en esencia ni en concepto, 
proceso o función, sino en forma. Las opciones digitales a su vez, nos 
ofrecen optimizar los procesos de trabajo, al permitirnos guardar 
digitalmente y rediseñar, retomar objetos, conservar archivos visuales 
y acervos, así como preparar materiales para las nuevas plataformas 
y áreas de aplicación, como lo son el diseño multimedia o web, entre 
otros. 

La función del diseño digital, como se ha dejado ver, es precisamente 
la de ayudar a optimizar los procesos y elaboración de los materiales 
gráficos, sea cual sea el soporte o medio al que se dirijan (diseño 
editorial, web o multimedia, televisión, tridimensional, envase, moda, 
arquitectónico, industrial, etc.) o la intención del diseñador en el 
producto (prototipos, dummies, esquemas, muestras), ya que busca 
coadyuvar en el intercambio, elaboración, presentación y la producción 
final de los materiales. 

2. Diseño y Comunicación Visual en la Educación

Ricard (André Ricard, 2003 Diseño ¿el arte de hoy?), señala […] al 
arte pertenecen aquellas obras en que las formas o las imágenes se 
emplean como vehículo para expresar emociones y sentimientos. 
Al diseño pertenencen aquellas que utilizan formas e imágenes 
para culminar una función igualmente comunicativa pero con fines 
prácticos inmediatos…[…]. Recordemos en este punto, que igualmente 
el arte tiene una función social y práctica, esto, por supuesto, tampoco 
significa que las obras de diseño (forma e imagen), no provengan del 
mismo fin comunicativo-expresivo del hombre; de esta forma, tanto 
Arte como Diseño tienen “en común” la comunicación humana, siendo 
en sí mismas un medio de expresión socio-cultural. Tanto el arte como 
el diseño, “arte de lo útil”, según este autor (2003 p.98), proceden 
de […] esa unívoca y única vena creativa con la que la naturaleza ha 
dotado al hombre… habilidad que acompaña el devenir de la humanidad 
y ha marcado su destino […].

Ahora bien, gracias al avance de las tecnologías digitales y el crecimiento 
de los nuevos medios de comunicación derivados de las mismas, como 
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las redes informacionales (internet), estamos cada momento más 
expuestos a una infinidad de mensajes que involucran lo artístico, y 
derivado del mismo, por supuesto el diseño, como se ha explicado. 
Desde este sentido se puede considerar al “Arte como un medio 
específico de conocimiento” (y el diseño, derivado genealógicamente 
del mismo), como un medio que […] nos permite conocer, analizar 
e interpretar producciones comunicacionales mediante los diferentes 
lenguajes simbólicos (visuales, sonoros, literarios, etc.), […]. (Ros 
p. 2), siendo en este punto por lo tanto, donde entran en juego los 
procesos educativos.

Por otro lado, las tecnologías digitales nos plantean un nuevo desafío 
en los procesos de convivencia social, puesto que habitan nuestra 
cotidianidad y van construyendo significados a través del lenguaje 
hipermedia, que percibimos a través de los ordenadores, lo que 
nos permite comunicarnos con una diversidad de posibilidades que 
amplían nuestros procesos de percepción y representación simbólica.
Estas transformaciones derivadas de los avances científicos y 
tecnológicos inciden de forma directa en los procesos de construcción 
del pensamiento. Por ello, también pueden atravesar la construcción 
de conocimientos y saberes en el contexto de las prácticas educativas. 
La ciencias de la educación, en general, se anclan en la facultad 
humana para generar, transmitir y recibir estímulos en la memoria y, 
sobre todo, en la capacidad intelectiva. Estos estímulos provienen de 
diversas fuentes y entran a través de los sentidos, sin embargo, los 
de mayor impacto en aprendizaje, provienen de los estímulos visuales 
y orales. De este punto partimos para destacar la importancia de las 
artes visuales en el contexto educativo, y por lo tanto del diseño (que 
como se ha observado con anterioridad, proviene del mismo árbol 
genealógico).

Y por el otro lado, observamos la incidencia de las tecnologías 
digitales en la educación, que no tratan solamente de la aparición de 
nuevas tecnologías de uso educativo, sino de un proceso de cambio 
en la educación y en el proceso socio-cultural, como se revisó en los 
capítulos anteriores.

Ahora bien, la modificación de conductas afectivas, psicomotrices 
y cognoscitivas, se efectúa a través de procesos de enseñanza-
aprendizaje . Según Rodríguez Diéguez (José Luis Diéguez Rodríguez, 
1978 las funciones de la imagen en la enseñanza. Semántica y 
Didáctica), la enseñanza es el estímulo externo que pretende regir 
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un aprendizaje sistemático y, éste, supone la presencia de dos 
componentes básicos: una acción física del medio exterior sobre 
el sujeto, y un correlato psíquico que recibe el estímulo. Estos dos 
componentes, físico y psíquico, son los que caracterizan, para 
Couffignal (L. Couffignal, 1970 La Cibernética), una información. De 
lo anterior podemos deducir que el proceso en el que determinados 
estímulos físicos provocan determinadas situaciones psíquicas, es la 
operación informacional que llamamos comunicación.

Podríamos afirmar que la comunicación está dada en el ser humano 
de manera natural, es a través de ella que se transfiere y asimila la 
información (que como veíamos con anterioridad, se da a través de 
estímulos físicos y psíquicos). Es decir, con la transferencia de significados 
se difunde la información, los pensamientos, las ideas y opiniones. De 
aquí radica parte de su importancia para el desarrollo humano individual 
y colectivo, ya que podríamos decir que nos comunicamos para influir 
y afectar intencionalmente sobre nuestro contexto, es decir, que toda 
conducta de comunicación tiene por objeto producir una determinada 
respuesta por parte de un determinado público. Las funciones de la 
comunicación dependen del enfoque y el área del conocimiento desde 
donde se observen, y por supuesto, que en las ciencias de la educación 
son de gran importancia sus contribuciones, ya que se han analizado 
algunos modelos comunicativos cuya aplicación se da en la enseñanza 
(ver anexo para los modelos comunicativos aplicados a la enseñanza).

Por otro lado, el arte, entendido desde su función comunicativa y 
como ente de transmisión humana y cultura, en el ámbito educativo, 
las artes visuales son favorecedoras de dinámicas de integración 
social y cultural, mediante propuestas relacionadas con el fomento 
de actitudes de tolerancia, solidaridad y convivencia creativa que 
promueven una conciencia crítica frente a los mecanismos de exclusión 
social al convertirse en un proceso consciente de crecimiento individual 
y colectivo. 

Asimismo, los contextos educativos permanecen como uno de los 
principales lugares para proporcionar experiencias significativas 
a través de la función comunicativa de las artes, entendida como 
dinamizadora de los procesos simbólicos que sirven no sólo para 
ordenar la realidad, sino también para modificarla. 

De esta forma, las artes permiten realizar una interpretación de la 
cultura en cada contexto, que no sólo es verbal o visual, sino que 
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víncula procesos interpretativos que ponen en relación la historia 
de cada uno de los productos culturales realizados desde todos sus 
ámbitos (oficiales y no oficiales) en una dinámica que produce cultura 
como resultado de la acción de personas concretas que se organizan 
en formas singulares de vivir y que se representan mediante diferentes 
sistemas investidos de simbología que es posible compartir mediante 
su transferencia.
 
Desde la antigüedad hasta el surgimiento de las tecnologías 
digitales, desde las manifestaciones artísticas planificadas desde 
categorías estéticas de belleza, hasta las propuestas más radicales 
de los movimientos contraculturales, las artes están presentes en la 
educación como producción comunicativa y narrativa desde actitudes 
específicas que se identifican con contextos socio-culturales 
específicos.

2.1. Modelos de comunicación aplicados a la educación

La incorporación de las nuevas tecnologías de la comunicación y la 
información en el campo de la educación, ha estimulado diferentes 
investigaciones sobre estos nuevos recursos y su relación con los 
procesos cognoscitivos que se ponen en juego en la enseñanza-
aprendizaje.

Estas investigaciones tienen como finalidad promover, desde el 
conocimiento, innovaciones en las formas de uso y aprovechamiento 
de dichos recursos. Desde esta perspectiva, Dolores Pozo considera  
tres enfoques basados en los destinatarios y su campo de acción:

EN MEDIO: En este enfoque la finalidad de la comunicación y la 
información educativa es capacitar al alumno en el dominio de 
lenguajes y técnicas de los medios con el objetivo de aprovecharlos 
en el desarrollo y estructuración de mensajes educativos.

CON LOS MEDIOS: Aquí la finalidad de la comunicación y la 
información es capacitar al alumno en el uso y utilización 
adecuada de los medios dentro del proceso educativo.

PARA LOS MEDIOS: En este último enfoque el objetivo es 
capacitar a los alumnos para la mejor recepción de los mensajes 
que provienen de los medios y orientarlos, a la vez, para crear 
nuevos mensajes de manera crítica.
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Existen muchas teorías y modelos de comunicación e información 
que se han aplicado a la enseñanza. A continuación se presentan 
dos modelos con sus respectivas adaptaciones a la comunicación 
educacional, los cuales han posibilitado una mayor precisión en el 
estudio de los fenómenos educativos como formas de comunicación.

El proceso comunicativo con sentido didáctico se ha beneficiado 
directamente de la interpretación de los modelos básicos de la 
comunicación. Pozo, realiza una examinación general de las diferentes 
prácticas educativas y sus concepciones sobre la comunicación, 
resumiéndolas en tres modelos que a continuación se esquematizan:

TABLA 11.
Modelo de comunicación 

aplicado a la enseñanza de 
Rodríguez Diéguez. Este 

esquema está basado en el 
modelo de información.  En su  

elaboración, el autor retoma 
el concepto de interacción, 
que convierte al modelo en 
un proceso alternante y de 

intercambio que permite un 
análisis más riguroso de la 
actividad de la enseñanza, 

partiendo de tres operaciones 
o funciones básicas: 

programación o planeación, 
ejecución y evaluación o 
control de rendimiento.

TABLA 12.
Modelo de comunicación 

de Claude E. Shannon y la 
adaptación de K. Solano 

(2001) al aprendizaje.
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TABLA 13.
Sintésis esquemática de la 

clasificación de Pozo respecto 
a las prácticas educativas y 

sus concepciones sobre la 
comunicación.

PRÁCTICAS 
EDUCATIVAS Y COMUNICACiÓN 

MODELO CENTRADO EN CONTENIDOS MODELO CENTRADO EN LOS EFECTOS 

Se trata del modelo de educación tradicional 
que se basa únicamente en la transmisión de 
conocimientos. 

Se considera al educando como un simple 
receptor, Quién se límita a memorizar, a 
repeti r. 

El educador es quien pone reglas, escoge 
contenidos, es el protagonista del proceso. 

Se da muy poca importancia al diálogo y a la 
participación, se valora sobre todo los datos 
y muy poco los conceptos. 

, 

En este modelo la figura central es el progra
mador quien determina en todo momento 
aquello que el educando debe y tiene que 
aprender. Este concepto no busca el desar· 
rollo integral y autónomo de la personalidad 
sino que se centra en investigar cuales son 
Los mecanismos para moldear la conducta de 
Las personas de acuerdo con unos objetivos 
previos. 

Este modelo intenta inculcar nuevas 
actitudes sin reflexionar sobre ellas y sin 
libre elección. 

Este modelo de comunicación entiende que 
existe un emisor (protagonista del proceso), 
el cual envía un mensaje a un receptor (actor 
secundario). Se aprecia una reacción deL 
receptordenominada retroalimentación, que 
es observada por el emisor y juzgada como 
buena (recompensa) o errónea (castigo). 

, 
RETROALDIE:\'TACIÓ:\' ~ 

l...:::::::~J1====~ 

MODELO CENTRADO EN EL PROCESO 

Tiene como finalidad la búsqueda de una 
educación para la democracia, es decir, que 
se convierta en un instrumento para la 
transformación de la realidad. Se busca 
formar y t ransformar. Este modelo se centra 
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dirige sino quien acompaña al 
alumno, estimulándole y facil itándole Los 
proceso de análisis y reflexión, Es decir, 
educador y educando aprende juntos, 
construyen juntos. 

Este modelo considera el error como una fase 
más, necesaria como todas para llegar a un 
verdadero proceso educativo, Se asume el 
conflicto como algo positivo. , 

PRÁCTICAS 
EDUCATIVAS Y COMUNICACiÓN 

MODELO CENTRADO EN CONTENIDOS MODELO CENTRADO EN LOS EFECTOS 

Se trata del modelo de educación tradicional 
que se basa únicamente en la transmisión de 
conocimientos. 

Se considera al educando como un simple 
receptor, quién se límita a memorizar, a 
repeti r. 

El educador es quien pone reglas, escoge 
contenidos, es el protagonista del proceso. 

Se da muy poca importancia al diálogo y a la 
participación, se valora sobre todo los datos 
y muy poco los conceptos. 

, 

En este modelo la figura central es el progra
mador quien determina en todo momento 
aquello que el educando debe y tiene Que 
aprender. Este concepto no busca el desar
rollo integral y autónomo de la personalidad 
sino que se centra en investigar cuales son 
Los mecanismos para moldear la conducta de 
Las personas de acuerdo con unos objetivos 
previos. 

Este modelo intenta inculcar nuevas 
actitudes sin reflexionar sobre ellas y sin 
libre elección. 

Este modelo de comunicación entiende que 
existe un emisor (protagonista del proceso), 
el cual envía un mensaje a un receptor (actor 
secundario). Se aprecia una reacción deL 
receptordenominada retroalimentación, que 
es observada por el emisor y juzgada como 
buena (recompensa) o errónea (castigo). 

, 
RETROALD1E:ITACIÓN ~ 

l...::=:~Jl====-~ 

MODELO CENTRADO EN EL PROCESO 

Tiene como finalidad la búsqueda de una 
educación para la democracia, es decir, que 
se convierta en un instrumento para la 
transformación de la rea lidad. Se busca 
formar y t ransformar. Este modelo se centra 
en la persona y en el proceso. 

En este modelo el educador ya no es quien 
dirige sino quien acompaña al 
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Este modelo considera el error como una fase 
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verdadero proceso educativo. Se asume el 
conflicto como algo positivo. , 
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2.1.1. El acto didáctico y el signo

Titone (1968) define al acto didáctico como: “la acción intencional del 
maestro en el momento en que establece una relación bipolar activa, 
que se actualiza en un proceso dialéctico personal, que comienza en 
el estímulo magistral transeúnte (enseñanza), para terminar en la 
respuesta inmanente asimiladora de una verdad (aprendizaje) por 
parte del alumno”.

Define también a la enseñanza como: “el acto de causar la reproducción 
de la ciencia por parte del alumno mediante el estímulo adecuado del 
mensaje lingüístico”.

De estos conceptos podemos dilucidar que del docente procede el 
estímulo de enseñanza y en el discente o alumno recae la asimilación 
del saber, es decir, el aprendizaje.

Esos estímulos de enseñanza pueden ser objetos, imágenes, 
comportamientos, -signos1-  que según Barthes (1971) “pueden 
significar y significar ampliamente, pero no de un modo autónomo… 
sino que tienen que ver con el lenguaje2”. De aquí que el signo sea un 
aspecto de excepcional interés en la educación. Por lo que podríamos 
afirmar que el proceso de enseñanza-aprendizaje, cuyo objetivo es la 
transmisión del conocimiento, es un acto sémico, es decir, un acto de 
codificación y decodificación de signos que generan lenguajes visuales, 
auditivos, textuales, etc.,  por parte de los actores, profesor y alumno.  
Este acto sémico implica distintos niveles de asimilación o dominio de 
las áreas cognitivas, afectivas y psicomotrices de los sujetos4.

1. El concepto de signo ha sido estudiado a lo largo de la historia por diversos autores. La Semiótica es la ciencia que estudia 
los signos. En la esfera de la Semiótica, el camino fue inaugurado por Ferdinad de Saussure y seguido por autores como 
Peirce, Barthes, Eco, etc., pasando por el postestructuralismo de Jacques Derrida y Julia Kristeva y el posmodernismo de 
Jean Baudrillard.  El signo para Peirce es “algo que está para alguien en lugar de otra cosa”. Lo que significa que un signo es 
una representación mental a través de la cual alguien puede conocer los objetos de la realidad. Los criterios clasificatorios 
y las categorías de signos constituyen uno de los puntos más debatidos por los semiólogos y lógicos: Husserl, Morris, 
Prieto, Peirce, Shaff, entre otros muchos han propuesto tipologías diversas.
Julieta Haidar distingue varias posturas en los estudios del signo de acuerdo con categorizaciones  basadas en la relación 
de este con el mundo, establecidas de la siguiente manera: el signo sustituye a la realidad; el signo representa a la realidad; 
el signo refleja a la realidad; el signo refracta a la realidad; el signo indica  a la realidad; y el signo construye a la realidad.

2. Según Saussure, el lenguaje es un sistema constituido por dos factores la langue (lengua) que puede concebirse 
como una alacena comunitaria que alberga todos los diferentes signos posibles, y la parole (habla) que es el acto de la 
construcción y utilización de la lengua. Desde su punto de vista, el lenguaje es un sistema abstracto, en donde la lengua 
es la que relaciona con las restricciones de combinación y sustitución a los signos.
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En el contexto del acto sémico con finalidad didáctica, se pueden 
señalar, según Rodríguez Diéguez, por lo menos tres tipos de símbolos5  
que facilitan el proceso de asimilación del conocimiento, ya que el 
símbolo constituye un instrumento fundamental, por cuanto supone 
la posibilidad de ir perdiendo el lastre progresivo con un referendo en 
concreto y facilitar el proceso de abstracción. 

1. La metáfora visual. Que supone presentar un símbolo en cuya 
clave perceptiva existe información que permite la asociación con 
el término metaforizado y al cual se aplican las características 
del término metafórico.

2. Los procesos de atribución conceptual (metonimia). Éstos 
giran en torno a una idea central y pueden llevar a una elaboración 
simbólica posterior, en la que se presenta una imagen concreta 
en representación de una estructura conceptual, buscando, como 
en la alegoría literaria, una relación de correspondencia entre los 
elementos de la composición simbólica y la base conceptual que 
la sustenta y es previa.

3. Signos sustitutivos sensu stricto. Que presentan una 
superposición de imágenes, generalmente relacionales de 
carácter simbólico.

De la articulación, interacción y estructura producida por estos 
símbolos, surge lo que Cirlot (1969) denomina como sintaxis 
simbólica. Él refiere que en cualquiera de sus apariciones, los símbolos 
no suelen presentarse aislados, sino que se unen entre sí, dando lugar 
a las composiciones simbólicas, ya sea desarrolladas en el tiempo 
(relatos), en el espacio (obras de arte, emblemas, símbolos gráficos) 
o en el espacio y el tiempo (sueños, formas dramáticas). La asociación 
de estos elementos combina significados, y estas asociaciones son las 
que originan dicha sintaxis simbólica. 

4. En el dominio cognitivo se generan los siguientes grados de complejidad de modo ascendente, según Benjamín Bloom, 
(psicólogo de la educación de la Universidad de Chicago): información, comprensión, aplicación, análisis, síntesis y 
evaluación. En el dominio afectivo: toma de conciencia, respuesta, valorización, organización y caracterización. Y en el 
dominio psicomotor se clasifica en las destrezas que pueden variar en frecuencia, energía y duración, generando los 
siguientes niveles: percepción, disposición, respuesta dirigida, respuesta automática y ejecución consciente.

5. En términos generales, se llama símbolo a toda imagen, figura o divisa que posee una significación convencional de 
acuerdo a un contexto socio-cultural. En términos semióticos, el símbolo es un signo que, de acuerdo a la clasificación de 
Peirce posee siempre una relación por convención arbitraria entre significado y significante, a diferencia del ícono cuya 
relación es de semejanza y el índice, caracterizado por la causalidad. El símbolo, en cuanto implica un referendo abstracto, 
supone un nivel de elaboración más elevado. Un ejemplo sería una bandera.
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La sintaxis simbólica puede proceder, en lo que respecta a la conexión 
de sus elementos individuales, de cuatro maneras: 1) modo sucesivo 
(colocación de un símbolo al lado de otro; sus significados no se 
combinan, ni siquiera se relacionan entre sí); 2) modo progresivo 
(los significados de los símbolos no se alteran mutuamente, pero 
representan las distintas etapas de un proceso); 3) modo compositivo 
(los símbolos se modifican por su vecindad y dan lugar a significados 
complejos, es decir, se produce combinación y no mezcla de sus 
sentidos); 4) modo dramático (interacción de los grupos; se integran 
todas las posibilidades de los grupos anteriores).

Rodríguez Diéguez (1954) asemeja la sintaxis simbólica con la sintaxis 
de la imagen, la cual será abordada más adelante.

2.1.2. El signo visual: la imagen

Nuestro sistema de percepción visual es relativamente uniforme en 
todos los seres humanos, hasta ahí es un fenómeno natural, en este 
punto comienza la línea de transformación a un fenómeno cultural, 
desde que seleccionamos a través de esquemas, categorías y hábitos 
a formaciones que posteriormente tendrán estructura y significado.

Según González Ochoa, “la visión humana no es un simple reflejo 
neurológico de una cadena casual que empieza con un haz de luz sobre 
el ojo, aunque esto sea una condición necesaria para la visión, sino que 
la visión humana es algo construido, es producto de nuestro propio 
hacer; es un artefacto histórico y cultural, creado y transformado por 
nuestros propios modos de representación” (1986). Es decir que la 
visión en un sentido estricto, es histórica y culturalmente variable, es 
un artefacto cultural producto de los lenguajes, los mitos, el arte, la 
historia, etc. 

De esta manera, lo que denominamos signos visuales, no son sino la 
abstracción, la representación de los elementos de la realidad, que  
gracias a nuestra  capacidad de simbolizar, entendemos y otorgamos 
un significado de acuerdo con nuestro contexto histórico socio-
cultural. Como signo, lo visual actúa entre sí a través de conexiones, 
combinaciones, etc. Igualmente aplica una sintaxis simbólica como la 
mencionada con anterioridad.

Por otro lado, el término imagen se ha utilizado a lo largo de todo el 
capítulo, sin embargo ¿qué entendemos como imagen? Primeramente 
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debemos comprender a la imagen como un signo visual, que contiene 
una fuerte carga significativa y determinado nivel de iconicidad (como 
vimos con anterioridad, conforme vaya disminuyendo el nivel de 
iconicidad, irá en aumento el grado de abstracción de la imagen).

Podríamos decir que una imagen se define por tres hechos que 
conforman su naturaleza: 

a) una selección de la realidad sensorial;
b) un conjunto de elementos y estructuras de representación 
específicamente icónicas; y
c) una sintaxis visual.

Existen diversos criterios para clasificar las imágenes, algunos de 
los principales son: por el tipo de soporte que la contiene y por su 
legibilidad (mayor o menor dificultad para “leer” la información visual).

2.1.3. Iconicidad e imagen 

El icono es una unidad discursiva, se caracteriza por guardar cierta 
semejanza con su referente. Y el término iconicidad es utilizado para 
los estudios de la imagen, está unido con la tradicional noción de 
“imitación” de la naturaleza; el tratamiento de la imagen ha considerado 
la “semejanza” como su rasgo más característico. Sin embargo, definir 
la imagen por su relación con la “realidad” es delimitar su naturaleza 
de signo como una relación arbitraria entre un plano sensible y otro 
inteligible. 

Greimas propone que hablar de iconicidad es hablar de “ilusión 
referencial”, es decir, como el resultado de un conjunto de 
procedimientos discursivos que operan sobre la concepción muy 
relativa de lo que cada cultura concibe como la realidad (lo que es 
semejante para una cultura o época, no es semejante para otra).  
Por lo tanto, la iconización no es una facultad que pertenezca a las 
imágenes, sino que es un fenómeno semiótico.

Para D.A. Dondis (1976) existen tres niveles fundamentales de 
iconicidad:

1. Representativo: donde la percepción directa por parte del 
receptor del referente visual se establece desde un nivel de 
codificación bajo.
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2. Simbólico: establece una mayor simplicidad en la representación 
de la imagen referencial que así contiene, codificada con mayor 
complejidad.
3. Abstracto: reduce la imagen a sus componentes visuales más 
básicos, es el nivel de codificación más alto.

Sin embargo, otros autores como Villafañe y Mínguez (1996) proponen 
una escala de iconicidad basada en la semejanza entre la imagen y 
su referente. La escala está construida de mayor a menor grado y 
en cada salto de nivel suponen que la imagen pierde algunas de las 
propiedades sensibles de la iconicidad. Cabe señalar que su propuesta 
señala a la imagen fija.

La utilización de determinado grado de iconicidad como recurso 
discursivo en la creación de una imagen, dependerá de la función 
con la que se pretenda usar, ya sea en contextos educativos, 
sociales, artísticos, etc. Por lo que podemos hablar de imágenes de 
reconocimiento, descriptivas, informativas o artísticas, entre otras.

Lo visual y lo icónico

Para Gombrich, “la iconicidad es la base de lo visual. Podemos leer la 
imagen porque la reconocemos como una imitación de la realidad”.

A diferencia de Gombrich, para Julieta Haidar (1995) lo visual supera 
en mucho el ámbito de la producción de la imagen (lo icónico). Lo visual 
implica en primer lugar una gran división ya ampliamente aceptada 
entre lo visual estático y lo visual dinámico. Lo estático parece ser más 
accesible, menos difícil en cuanto a la construcción y al análisis del 

TABLA 14.
Niveles de iconicidad.
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dato. En síntesis, lo visual estaría para lo plástico, así como lo icónico 
estaría para lo figurativo: en todo caso, afirma que, todo lo icónico es 
visual, pero no todo lo visual es icónico.

De esta manera, distingue en el campo de la semiótica visual tres 
grandes áreas de producción de diferentes sistemas visuales: 

1. La semiótica de la imagen estática. En ésta se destacan las 
imágenes icónicas, las indiciales y las simbólicas, siguiendo la 
tricotomía peirceana. Algunos ejemplos: la fotografía, el dibujo, 
el diseño, la pintura, los comics, la cartografía, la señalización, la 
propaganda, los códices, los textiles, carteles, graffitis, etc.

2. La semiótica de la imagen dinámica. En la cual también se 
destacan las imágenes icónicas, indiciales y simbólicas. Ejemplos: 
el lenguaje de los sordomudos, la mímica, el lenguaje paraverbal, 
la televisión, el teatro, la danza, el cine, los museos con interacción 
dinámica. (Yo agregaría en este ramo, la multimedia).

3. La semiótica visual. Relacionada con la función – signo: el 
espacio, la arquitectura, la escultura, la cerámica, la moda, el 
diseño industrial, los objetos como tales.

En esta clasificación faltaría por considerar lo visual producto de las 
nuevas tecnologías, como es el caso del internet y la multimedia, ya 
que de ellas se derivan importantes aportaciones simbólicas al campo 
de las semióticas visuales, ya que son integradoras de diversas ramas 
y a pesar de que no se han explorado a profundidad. Caso concreto 
la multimedia educativa, tema que se aborda a lo largo de la presente 
investigación, y la cual, dependiendo de su grado de interactividad y 
medios que integre, conforma un producto que se podría clasificar 
dentro de la semiótica de la imagen estática o dinámica, e inclusive 
atreviéndonos a pensar en la multimedia que emula los contextos de 
realidad virtual, la podemos abordar también desde una semiótica 
visual, de acuerdo con la categorización de Haidar.

2.1.4. La sintaxis de la imagen

El término sintaxis significa la disposición ordenada de partes, 
en donde se definen reglas que se aprenden y utilizan de manera 
continua. En el ámbito de la imagen, la sintaxis visual significa la 
disposición ordenada de partes y el cómo se abordan en el proceso de 
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la composición afectará el resultado final; no existen reglas absolutas 
sino cierto grado de comprensión de lo que ocurrirá en términos de 
significado si disponemos las partes de determinadas maneras.

La caja de herramientas de la sintaxis de la imagen son los elementos 
básicos, la fuente compositiva de cualquier clase de materiales y 
mensajes visuales, que son:

1. El punto: unidad visual mínima, señalizador y marcador del 
espacio;
2. La línea: articulante fluido e infatigable de la forma, ya sea en 
la flexibilidad del objeto o en la rigidez del plano técnico;
3. El contorno: los contornos básicos como el círculo, el 
cuadrado, el triángulo y sus infinitas variantes, combinaciones y 
permutaciones dimensionales y planas;
4. La dirección: canalizadora del movimiento que incorpora y 
refleja el carácter de los contornos básicos, la circular, la diagonal 
y la perpendicular;
5. El tono: presencia o ausencia de luz;
6. El color: coordenada del tono con la añadidura del componente 
cromático, elemento visual más emotivo y expresivo;
7. La textura: óptica o táctil, carácter superficial de los materiales 
visuales;
8. La escala o proporción: tamaño relativo y mediación;
9. La dimensión y el movimiento.

A su vez, existen diversas técnicas visuales en las que se manipulan 
con distintos énfasis los elementos visuales, generando carácter 
y significado a los mensajes. La técnica visual más dinámica es el 
contraste, que se contrapone a la armonía.  Se identifican en la Tabla 
13.

Los fundamentos sintácticos de la composición son: equilibrio, 
tensión, nivelación y aguzamiento, atracción y agrupamiento, positivo 
y negativo.

Conocer los elementos, técnicas y fundamentos de la composición 
ayuda a la generación de mensajes visuales que puedan comunicar 
eficazmente y de forma contundente los fines que se pretendan. 
Caso particular, para la generación de medios digitales con finalidades 
educativas, son de fundamental importancia para la simplificación de 
la información a difundir.
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TABLA 15. 
Técnicas visuales.

3. Diseño de Interfaces Gráficas para plataformas 
Educativas (E-learning)

En el apartado anterior se ha revisado con detenimiento la relación 
entre la comunicación y la enseñanza, desglosando particularmente 
los lenguajes visuales y su función en relación con los actos didácticos, 
por ende, toca su turno relacionar la importancia de lo visual con 
el desarrollo del diseño de una interfaz gráfica con elementos 
multimediales y fines eductivos, para lo cual, hablaremos de los 
principales elementos que la componen y el modo en que se sugiere 
su aplicación de acuerdo con los objetivos propios de la información a 
difundir a través de medios digitales.

Cabe mencionar que el diseño visual de una interfaz gráfica, retoma 
los principios básicos de los lenguajes visuales, es decir, la sintaxis de la 
imagen, aunque al intervenir los diferentes grados de interactividad, el 
diseño deja de ser hasta cierto punto “bidimensional” para convertirse 
en diseños con estructuras secuenciales y una identidad visual propia, 
así como diseños particulares para la organización de la información 
(arquitectura de la información).

CONTRASTE ARMONiA CONTRASTE ARMONiA 

Exageración Ret icencia Complejidad Sencillez 

Espontaneidad Predictibil idad Distorsión Realismo 

Acento Neutralidad Profundo Plano 

Asimetría Simetría Agudeza Difusión 

Inestabilidad Equilibrio Actividad Pasividad 

Fragmentación Unidad Aleatoriedad Secuencialidad 

Economía Profusión Irregu laridad Regu laridad 

Audacia Sutiliza Yuxtaposición Singularidad 

Transparencia Opacidad Angularidad Redondez 

Variación Coherencia Represent ación Abst racción 

Verticalidad Horizontalidad 

CONTRASTE ARMONiA CONTRASTE ARMONIA 

Exageración Reticencia Complejidad Sencillez 

Espontaneidad Predictibilidad Distorsión Realismo 

Acento Neutralidad Profundo Plano 

Asimetría Simetría Agudeza Difusión 

Inestabilidad Equilibrio Actividad Pasividad 

Fragmentación Unidad Aleatoriedad Secuencialidad 

Economía Profusión Irregularidad Regu laridad 

Audacia Sutiliza Yuxtaposición Singularidad 

Transparencia Opacidad Angularidad Redondez 

Variación Coherencia Representación Abstracción 

Verticalidad Horizontalidad 



132

Facultad de Artes y Diseño
Maestría en Artes Visuales

Según Javier Royo, son dos las principales funciones del diseño visual 
en una interfaz6. Por un lado, la importancia de dotar a un espacio de 
identidad a través de colores, tipografía, tratamiento de las imágenes, 
iconos, esquemas, etc. Y por otro lado, el establecimiento de recorridos 
a lo largo y ancho del proyecto (ya sea para proyectos soportados en 
la web o multimedia en CD o DVD), para lo cual se utilizan elementos 
hipertextuales7 y la generación de la llamada señalización digital, la 
cual es esencial en el trabajo con redes.  

3.1. Identidad visual y Señalización Digital

Diseñar una identidad visual, supone representar los valores e ideas de 
una organización en todo el sentido de la palabra. Los diversos medios 
digitales, de acuerdo con sus objetivos, deberán cumplir con los 
siguientes factores que les ayudarán a la generación de una identidad:

1. Representación gráfica de los valores. Mediante los elementos 
gráficos que utilice la organización o institución de la cual se 
pretenda difundir información, a través de la tipografía, color e 
imágenes; para que de esta forma se comunique la relación entre 
la organización y el usuario.

2. El estilo de la comunicación escrita. Paralelamente a la 
representación gráfica, las formas del lenguaje escrito con las 
que nos dirigimos al usuario también generan valores e identidad.

6. La interfaz es el medio visual o gráfico a través del cual el usuario puede comunicarse con una máquina, un equipo o un 
ordenador, comprendiendo todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo, normalmente suelen ser fáciles de 
entender y fáciles de accionar. Las funciones de una interfaz son: puesta en marcha del sistema, control de las funciones 
y herramientas manipulables para el desarrollo de la aplicación, comunicación con otros sistemas, información de status, 
intercambio de información entre aplicaciones, configuración de la propia interfaz, entre otras.  Cabe mencionar que una 
interfaz puede variar en contener todas las funciones o no, esto dependerá de los objetivos, el tipo de usuario y de la 
función del sistema que represente.

Los elementos de una interfaz, cualquiera que sea el objetivo que persiga, debe dar cuenta de normas de carácter general, 
que se refieren a sus características como sistema de información y comunicación. Dichas características tienen que ver 
con los elementos de identificación, de navegación, de contenidos y de acción que el medio digital debe contener.

7. Lo hipertextual, refiere a la información de una página que puede ligarse con la información de otra página que contenga 
contenidos adicionales o más sustantivos sobre determinados temas. Comúnmente esta liga se encuentra en forma de 
botón o de texto subrayado y cuando se da clic sobre ella, el navegador hace la conexión hacia la liga que se disponga. Las 
ventajas que ofrecen los contenidos hipertextuales en relación con la multimedia educativa son: se puede ahondar en un 
tema al consultar significados más contundentes sobre conceptos de manera inmediata al momento de la lectura de los 
contenidos.
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3. La funcionalidad o usabilidad del sitio. Si las acciones son 
sencillas de realizar  para el usuario, éste tendrá una experiencia 
positiva y esto redundará en la comunicación de una identidad 
fuerte.

4. El diálogo y la participación (feedback). El hecho de establecer 
espacio de comunicación entre usuario y emisor generará 
una mayor satisfacción en el usuario y otra forma positiva de 
entender la información presentada.

Para hacer que la identidad de un proyecto multimedia o web sea 
consistente y coherente, es necesario mantener una coordinación 
gráfica en todo el sistema de interfaz. Esto con la finalidad de que 
el usuario sienta un espacio organizado, para ello es importante 
desarrollar una estandarización gráfica de elementos como iconos, 
tipografía, etc.

Por otro lado, la señalización digital es una actividad del diseño 
que proviene de la necesidad de crear espacios bien indicados e 
identificados para el usuario y según Royo, surge de la integración de 
tres disciplinas: diseño de usabilidad8, diseño de la información9 y la 
señalética10 tradicional.

La señalización digital tomará del diseño de usabilidad sus 
conocimientos en ergonomía relacionados con el dispositivo del 
ordenador, el conocimiento de los diferentes códigos audiovisuales, 
las cuestiones funcionales de estos elementos y su visión de la 
estructura informacional. Del infodesign, su capacidad de seleccionar, 
estructurar e interpretar información y su conocimiento respecto a las 
acciones de los usuarios y de la señalética, sus códigos de pictogramas, 
señalización y legibilidad.

8. El diseño de usabilidad se ocupa del diseño del área de comunicación entre el hombre y la máquina. Sus proyectos se 
enmarcan en la jerarquización y ordenamiento de las informaciones, de la estructura de navegación de los diferentes 
niveles o pantallas a los que el usuario accederá, de la claridad y de la optimización de los recursos gráficos y audiovisuales 
que se utilicen, así como de la integración de todos los elementos que den accesabilidad al sistema.

9. El diseño de la información o infodesign, se ocupa de los procesos de información en estado puro, es decir que se 
plantea como una solución a los problemas de comunicación informacional. Su objetivo final es que surja la acción efectiva 
de los usuarios sobre su entorno. Las competencias del infodesign serán seleccionar y estructurar la información para 
interpretarla y posteriormente transformarla en objetos, imágenes, integración de códigos verboicónicos, etc.

10. La señalética se encarga de facilitar los flujos de usuarios a través de espacios tridimensionales por medio de 
pictogramas. Desde la perspectiva del diseño digital, la señalética se encargará de las arquitecturas informacionales, 
a través de la generación de sistemas de iconos, textos, esquemas que ayuden a obtener una navegación eficaz en las 
interfaces.
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3.2. Elementos de una interfaz gráfica multimedial

Tipografía
La tipografía se rige por las siguientes reglas:

1. Legibilidad y contraste. La tipografía que utilicemos deberá ser 
leída con claridad por los usuarios de la interfaz.

2. Jerarquía de informaciones. Los titulares, subtítulos, pies de 
foto u otros tipos de textos, tienen que disponer de diferentes 
configuraciones para que el lector distinga unos textos de otros 
de forma sencilla.

3. Coordinación gráfica y consistencia. Es decir, que los textos de 
todo el proyecto multimedia guarden la misma apariencia formal, 
que se vea integrada en el sistema (mismo tamaño, color, familia 
tipográfica).

Color

El color tiene sus imperativos y sus limitaciones, los cuales están 
basados en su fisiología y en la psicología. Los colores mal utilizados 
en los diferentes tipos de proyectos visuales, pueden pervertir la 
presentación de la información. 

A continuación, se sugieren algunos puntos a considerar para la 
implementación del color en los proyectos multimedia educativa:

1. Los colores deben ser poco numerosos y se deberá procurar 
utilizar una paleta de color determinada para cada proyecto. 
2. Con ayuda del color, se precisa una jerarquización en los 
contenidos, por lo que deberá ser respetada durante todo el 
proyecto, para no generar confusión en la diferente importancia 
de los contenidos.
3. Los colores elegidos deben diferenciarse bien entre sí.
4. La forma y el color deben estar asociados en la codificación.

Sistemas de iconos

Los sistemas de iconos son fundamentales en las aplicaciones de 
materiales digitales, ya sea que estén soportados en la web, CD, 
DVD o en el ordenador mismo, y sin importar el tipo de contenido 
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que manejen. Desde que aparecieron estos nuevos medios, fruto 
de la tecnología, han aparecido a su vez nuevos lenguajes visuales 
que contienen iconos que responden a las acciones que efectúan 
los usuarios con la interfaz. Los sistemas de iconos se crean por la 
necesidad de optimizar el flujo de usuarios por determinada interfaz.

En la mayoría de los casos, los iconos surgen de la apropiación de 
iconos de otros sistemas. Para llevar a cabo un análisis de un sistema 
de iconos en las aplicaciones interactivas, es necesario establecer los 
siguientes criterios:

La dimensión semántica: esto es, la relación de la imagen con su 
significado, para lo cual es necesario que el icono sea unívoco, es 
decir, que no lleva a confusiones por el posible parecido con otras 
representaciones o acciones. También es importante considerar las 
significaciones que pueda tener determinado sistema de iconos en 
otras culturas y su convención histórica, si es que ha sido utilizado 
con anterioridad y que otros significado pudiese connotar. Para 
no dificultar la comprensión de los iconos, es necesario: eliminar 
elementos que contraríen o dañen los significados, tener en cuenta 
aquellas partes del icono que tengan más importancia y eliminar las 
superfluas, tener especial cuidado en no utilizar dos iconos iguales 
para dos significaciones diferentes y atribuir colores que coadyuven a 
la estructura semántica.

La dimensión sintáctica: se refiere a las relaciones entre unos iconos 
y otros. El contexto conforma los elementos que coexisten en el 
campo de visión de los iconos, es decir que, dependiendo de su uso 
en una situación determinada, tendrá determinado significado. Para 
cumplir con coherencia en la dimensión sintáctica, un sistema de 
iconos deberá conservar aspectos en cuanto a forma, tamaño, color, 
estilo, orientación, escala, textura, características dinámicas del icono 
(parpadeo, vibración, desplazamiento, indicar de status, jerarquía de 
reconocimiento), etcétera, es decir, que cada icono tendrá coherencia 
gráfica en relación con sus compañeros del mismo sistema.

La dimensión funcional: donde se estudian las relaciones de los iconos 
con el usuario. En esta dimensión se considera la distancia óptima de 
visión del sistema de iconos, el tamaño en relación con la información 
de la interfaz, la legibilidad y la visión del usuario, el brillo y el contraste, 
la memorización y el grado de utilización por parte del usuario y la 
cantidad de iconos en la interfaz de usuario.
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Esquemas gráficos

Los esquemas son aquellas representaciones que, sin ser imagen ni 
texto, visualizan fenómenos o procesos que no son representables de 
otro modo. Para Joan Costa (1998) “un esquema es una visualización 
gráfica, una trasposición gráfica de datos y fenómenos abstractos 
de la realidad, que no son visibles directamente”. De esta manera, 
los esquemas como representaciones, cobran gran importancia en el 
diseño digital, particularmente hablando del diseño de interfaces, ya 
que nos ayudan a dar una visión general del sistema. Costa, distingue 
la siguiente clasificación de esquemas:

1. Esquemas para expresar estados de un conjunto determinado 
de objetos o fenómenos en un tiempo determinado.  Se incluyen 
representaciones instantáneas como mapas, cartogramas, 
isogramas (mapas del tiempo), esquemas tecnológicos.

2. Esquemas que representan estructuras. Son los gráficos que 
dan información de organizaciones, como mapas de sitios web 
o las propias concentraciones de opciones de menús de una 
interfaz gráfica.

3. Esquemas gráficos que expresan relaciones (sociogramas),  
como formularios o encuestas de opción múltiple, que 
posteriormente muestran resultados.

4. Esquemas que representan desarrollos, procesos y variaciones 
en el tiempo. Plannings, cronogramas, árboles genealógicos, 
gráficas, etcétera.

5. Esquemas concebidos específicamente para la obtención 
de resultados o nomogramas y grafos vectoriales, como 
representaciones de alzados, plantas, secciones, cortes internos 
en piezas, objetos de arquitectura tridimensionales, etcétera.

6. Esquemas que tienen por objeto la información textual o 
semantogramas. Intentan descubrir procesos lógicos como 
procesos metodológicos o de organización de flujos de trabajo 
en el interior de una organización. Se incluyen tablas numéricas.

En el diseño de interfaces gráficas multimedia, podemos encontrarnos 
con todos estos tipos de esquemas (con mayor razón para multimedia 
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educativa), sin embargo, al contener los medios digitales la posibilidad 
de implementar interacción, los esquemas se vuelven mucho más 
ricos en contenido, ya que pueden mutarse en:

1. Esquemas interactivos. Disponen de zonas que son pulsables 
por el usuario y que muestran la información señalada con 
respecto al resto.

2. Esquemas secuenciales. Como el caso de las infografías 
de algunos periódicos digitales, que narran secuencialmente 
situaciones que evolucionan en el tiempo y en el espacio.

3. Esquemas que utilizan recursos de parpadeo, vibración o 
animación de los elementos más importantes.

4. Esquemas con opción a zoom. Es decir, que acercan o alejan 
la información para poderla percibir en su totalidad o detallada.

Cabe mencionar que estos esquemas también pueden convertirse en 
determinados juegos interactivos, es decir, que para moverse en la 
interfaz que contenga el esquema se tenga que interactuar a través 
de la resolución de determinados problemas, obteniendo el beneficio 
de continuar con los recorridos y seguir descubriendo infinidad de 
posibilidades digitales.

Sonido

El mundo de la sonorización multimedia suele ser subestimado. 
Sonorizar un producto digital es mucho más que colocar un archivo de 
audio como fondo. La sonorización incluye por lo menos tres canales:

a. Música de fondo adecuada al tema.
b. Sonidos ambientales para determinadas acciones del usuario 
(éstos, van de la mano con el sistema de iconos que se utilice).
c. Locución de un guía, si es que tendrá un presentador.

Cada uno de éstos debe ser trabajado de manera independiente, 
realizando pruebas pertinentes a lo largo del desarrollo del proyecto.

Video y animación

Elementos como el video y la animación son demasiado recurrentes 
en los proyectos multimedia, de hecho, de ahí proviene su nombre, es 
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decir, que son integrados por varios medios. Existen consideraciones 
en el momento de tomar la decisión para la colocación de video y 
animación en determinados proyectos digitales, entre ellas destacan:

a. Cantidad. Es importante determinar el número de elementos 
de este tipo que se van a colocar, ya que se puede cansar al 
usuario al enviarlo continuamente a visualizar los contenidos de 
video o animación.

b. Duración. Procurar que sean contundentes y que no 
extiendan demasiado los tiempos de duración, para no perder la 
secuencialidad del tema presentado.

c. Peso de los archivos. Los formatos de video y animación, 
generalmente tienen un peso mucho mayor que las imágenes y 
los textos, por lo que se deberá considerar para no provocar el 
abandono de  la interfaz por los excesos de tiempo de descarga.

d. Calidad. Este punto refiere a que se cuide la resolución de la 
imagen en movimiento, ya que en muchas ocasiones al tratar 
de optimizar lo más posible el peso del archivo, se descuida la 
calidad visual y auditiva que tendrá el video.

3.3.Aspectos técnicos: Estilos de interacción

Estilos de Interacción

Se entiende por estilos de interacción a los diferentes formatos en que 
los usuarios se comunican con el ordenador. Es importante señalar 
los diferentes estilos, ya que en base al elegido o a la combinación 
que se considere pertinente para el desarrollo de un material digital, 
dependerá en gran medida el grado de interactividad y el tipo de 
multimedia educativa (informativa, formativa o constructiva) que 
esté trabajándose. Los estilos pueden estar basados en:

Lenguajes de órdenes

En el ámbito de la informática, los lenguajes son una herramienta para 
manipular computadoras, la cual ha tenido una pequeña influencia 
sobre los lenguajes naturales hablados, pero un enorme impacto como 
estímulo para el desarrollo de numerosos nuevos lenguajes formales 
escritos para programar e interpretar acciones en las computadoras.
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Los lenguajes de computadora efectivos no sólo deben representar 
las tareas de los usuarios y satisfacer las necesidades humanas de 
comunicación, sino también estar en armonía con mecanismos para 
guardar, manipular y visualizar. En los lenguajes de programación, 
los usuarios ejecutan una orden y ven qué ocurre. Si el resultado es 
correcto se ejecuta la siguiente orden, si no, se adopta otra estrategia. 
Las órdenes son breves y su existencia es transitoria. A veces se 
guarda la historia de órdenes ejecutadas y en algunos lenguajes de 
órdenes se crean macros, pero la esencia de estos lenguajes es que 
tienen una naturaleza efímera y que producen un resultado inmediato 
sobre algún objeto de interés, es ahí donde radica la interacción con 
el usuario.

Los usuarios de interfaces que utilizan el estilo de interacción basado en 
lenguajes de órdenes, realizan importantes proezas de memorización 
y mecanografía para escribir las instrucciones e interactuar con la 
información, sin embargo, pueden llevar a cabo una amplia gama de 
tareas, como la edición de textos, control de los sistemas operativos, 
manipulación de bases de datos, gestión de la información, entre 
otros.

Los lenguajes de órdenes pueden ser atractivos cuando se sabe con 
antelación que el uso del sistema será frecuente, ya que los tiempos 
de respuesta y la velocidad de visualización de las acciones son muy 
bajas y pueden combinarse con numerosas funciones. Una desventaja 
de este sistema interactivo es que los usuarios deben aprender la 
semántica y la sintaxis para poder iniciar, responder y especificar las 
acciones.

El estilo de lenguajes de órdenes nos lleva a pensar en una multimedia 
educativa del tipo constructivo, es decir que son entornos programables 
por los usuarios.

Manipulación directa

Las interfaces de Manipulación Directa, denominadas así por 
Shneierman (1997), tienen como características principales: la 
visibilidad de los objetos y las acciones de interés; acciones rápidas, 
reversibles e incrementables; y el reemplazo de órdenes tecleadas por 
acciones que consisten en señalar los objetos.
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Problemas de la manipulación directa

1. Las representaciones espaciales o visuales no son 
necesariamente una mejora sobre las representaciones de texto, 
especialmente para los usuarios ciegos o deficientes visuales. Las 
interfaces gráficas de usuario fueron un revés para los usuarios 
deficientes visuales que apreciaban la simplicidad de los lenguajes 
de línea de órdenes. Sin embargo, lectores de pantallas para 
interfaces de escritorio, lectores de páginas para navegadores de 
Internet y diseños de audio para dispositivos móviles, permiten a 
estos usuarios comprender una parte de las relaciones espaciales 
necesarias para alcanzar sus objetivos. 

2. Un segundo problema es que los diseños de manipulación 
directa pueden ocupar un valioso espacio en pantalla, forzando 
así a que información importante quede fuera de ésta, obligando 
a realizar un desplazamiento o varias acciones.

3. Un tercer problema es que los usuarios deben aprender 
significados de las representaciones visuales. Un icono gráfico 
puede tener significado para el diseñador pero para muchos 
usuarios puede precisar tanto o más tiempo que el aprendizaje 
de una palabra.

4. Un cuarto problema es que la representación visual puede 
ser engañosa. Los usuarios tal vez comprendan rápidamente 
por analogía, pero es posible que luego obtengan conclusiones 
erróneas sobre las acciones permitidas. Los usuarios pueden 
sobrevalorar o infravalorar las funciones de la analogía basada 
en la computadora.

Ventajas de la manipulación directa

• Representaciones continuas de los objetos y acciones de interés 
mediante metáforas visuales significativas.
• Acciones físicas o pulsación de botones etiquetados en vez de 
sintaxis complejas.
• Acciones rápidas, incrementables y reversibles, cuyos efectos 
sobre los objetos de interés sean visibles de forma inmediata.
Después de usar interfaces de manipulación directa, la mayoría 
de los usuarios y diseñadores apenas pueden imaginar por qué 
alguien querría usar complejas notaciones sintácticas para 
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describir procesos esencialmente visuales, como en el caso de 
los lenguajes de órdenes, sin embargo, cada cual tiene su función 
específica.

Menús, formularios y cuadros de diálogo

Los menús y los formularios son alterativas atractivas cuando los 
diseñadores no pueden crear estrategias de manipulación directa 
apropiadas. Mientras que los primeros sistemas utilizaban menús a 
pantalla completa con elementos numerados, los menús actuales 
normalmente son emergentes, casillas de selección, botones de 
opción o enlaces en páginas Web, todos ellos seleccionables mediante 
clics de ratón. 

Los usuarios de las interfaces creadas con esta tipología de interacción, 
pueden seleccionar fácilmente un elemento de menú si éstos se 
escriben con terminología familiar y se organizan con una estructura 
y una secuencia conveniente.

Los menús son efectivos porque ofrecen indicaciones para provocar el 
reconocimiento, en vez de forzar a los usuarios a recordar la sintaxis 
de un orden. Los usuarios indican sus elecciones con un dispositivo 
para señalar o mediante una pulsación de teclado, y obtienen 
realimentación que les indica qué han hecho. La simple selección 
mediante menú es especialmente efectiva cuando los usuarios 
tienen poca práctica, usan la interfaz en forma ocasional, no están 
familiarizados con la terminología o necesitan ayuda para estructurar 
sus procesos de toma de decisiones. 

Con un diseño cuidadoso de menús complejos y una interacción de 
gran velocidad, la selección con menús puede hacerse atractiva incluso 
para usuarios habituales expertos.

Organización de menús por tareas

El objetivo principal para los diseñadores de menús, formularios y 
cuadros de diálogo, es crear una organización oportuna de acuerdo 
a las tareas del usuario, que sea lógica, comprensible, que se pueda 
recordar y conveniente.

Las descomposiciones jerárquicas – naturales y comprensibles para 
la mayoría de las personas- son atractivas y ayudan en el proceso de 
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organización de menús, porque cada elemento pertenece a una única 
categoría. Desafortunadamente, en algunas aplicaciones multimedia, 
puede ser difícil clasificar un elemento como perteneciente a una única 
categoría, para estos casos, la frecuencia de uso de los temas es una 
manera que puede resultar pertinente para la organización de menús.

Las aplicaciones con selección mediante menú varían desde elecciones 
triviales entre dos elementos, a complejos sistemas de información 
que pueden conducir a través de miles de pantallas. Las más simples, 
que conforman un primer grupo, constan de un único menú, pero 
incluso en éstas hay muchas variaciones posibles. El segundo grupo 
de aplicaciones utiliza una secuencia lineal de selecciones de menú; 
la progresión de menús es independiente de la elección del usuario. 
Las estructuras estrictamente arbóreas componen el tercer grupo, 
que es el más común. Y por último, las redes acíclicas (menús que 
son alcanzables por más de un camino) y cíclicas (estructuras con 
caminos significativos que permiten a los usuarios repetir caminos), 
constituyen el cuarto grupo.

Menús Individuales

En algunas situaciones, un menú individual es suficiente para realizar 
una tarea. Los menús individuales pueden necesitar que los usuarios 
elijan entre dos o más elementos, o pueden permitir selecciones 
múltiples. Es posible que emerjan en el área de trabajo actual o que 
se encuentren disponibles permanentemente (en un marco, en una 
ventana separada o en una tabla de datos), mientras que la pantalla 
principal cambia. El caso más simple de este tipo, es el menú binario, 
el cual maneja opciones de verdadero-falso.

Los menús individuales suelen tener más de dos elementos. Un ejemplo 
es una pregunta con varias respuestas mostrada en una pantalla táctil.
Los botones de opción también pertenecen a la categoría de menús 
individuales, y soportan la selección de un único elemento en un menú 
con varias opciones, mientras que las casillas de selección dan la 
posibilidad de seleccionar uno o más elementos. Un menú de selección 
múltiple es un método de selección conveniente para manejar varias 
elecciones binarias, puesto que el usuario tiene la posibilidad de 
explorar la lista completa de elementos mientras se decide.
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Menús desplegables, emergentes y barras de herramientas

La composición en dos dimensiones en las interfaces gráficas de 
usuario, ofreció a los diseñadores de menú nuevas posibilidades. El 
posicionamiento de los menús se hizo más abierto, como también su 
invocación, selección y presentación visual.

Los menús desplegables son menús que siempre están disponibles 
para el usuario seleccionando en una barra de menú. Hacer clic en 
un elemento de menú hace aparecer más elementos, mostrados en 
un menú vertical; luego, los usuarios pueden hacer una selección 
moviendo el dispositivo para señalar sobre los elementos del menú, 
los cuales reaccionan resaltándose.

Las barras de herramientas, menús de iconos y paletas, ofrecen 
acciones que los usuarios pueden seleccionar con un clic y pueden 
aplicar a un objeto mostrado. En cambio, los menús emergentes, 
aparecen en pantalla en respuesta a un clic o a una pulsación con 
un dispositivo señalador. Los contenidos del menú emergente 
normalmente dependen de dónde está el cursor cuando se hace clic.

En ocasiones, la lista de elementos de un menú puede ser mayor que 
las 30 ó 40 líneas que pueden caber razonablemente en una pantalla, 
por lo que en estos casos se recurre a los menús desplegables del tipo 
de desplazamiento, cajas combinadas y menús de ojo de pez.

Los menús con desplazamiento muestran la primera porción del 
menú y un elemento de menú adicional, normalmente una flecha, que 
conduce al siguiente conjunto de elementos de la secuencia.

Las cajas combinadas (combo box) combinan los menús con 
desplazamiento con las cajas de texto, es decir, que los usuarios 
pueden escribir los primeros caracteres para desplazarse a través del 
listado.

Los menús de ojo de pez, que muestran todos los elementos del menú 
en la pantalla a la vez, pero sólo muestra a tamaño real los elementos 
cercanos al cursor.

Los menús pueden combinarse en series lineales o presentase de forma 
simultánea. Una estrategia habitual es usar una estructura en árbol 
para organizar menús grandes. En estos casos, si las agrupaciones de 
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cada nivel son lógicas y comprensibles para los usuarios, y si conocen 
el destino al que conducen, se puede realizar un recorrido al menú en 
pocos segundos. Por otra parte, si las agrupaciones son desconocidas 
y se tienen ideas imprecisas sobre los elementos que se buscan, los 
usuarios pueden perderse en las estructuras arbóreas.

Formularios 

La selección de menú es efectiva para elegir un elemento de una 
lista, aunque con menús algunas tareas resultan incómodas o incluso 
imposibles. En el momento en que es necesaria la entrada de datos, 
como nombres o valores numéricos, se hace más atractivo escribir los 
datos con el teclado, en estos casos, son necesarios los campos de 
datos conocidos como formularios.

Los formularios fueron una de las primeras estrategias de interacción 
en los inicios de las interfaces gráfica, y hoy día siguen siendo recursos 
ineludibles para el momento de especificar búsquedas o intercambiar 
información.

La aproximación basada en formularios es atractiva debido a que toda 
la información está visible, proporcionando a los usuarios la sensación 
de controlar el diálogo, además de que tienen la ventaja de que no son 
necesarias muchas instrucciones para realizar sus acciones, puesto 
que la visualización de los mismos es familiar gracias a los tradicionales 
formularios de papel.

Cuadros de diálogo

En las interfaces gráficas modernas, es común que se interrumpan 
muchas acciones o tareas para solicitar a los usuarios que seleccionen 
una opción o realicen una pequeña entrada de datos. La solución más 
habitual para estos casos, es facilitar un cuadro de diálogo, el cual 
pueden contener funciones específicas de la tarea.

El diseño de los cuadros de diálogo combina cuestiones de menú 
y formularios con cuestiones adicionales relativas a mantener la 
consistencia a través de cientos de cuadros de diálogo y sus relaciones 
con otros elementos de la interfaz. Suelen tener una forma y un tamaño 
que se ajusta a cada situación, aunque pueden usarse tamaños o 
relaciones de aspecto distintos para indicar errores, confirmaciones o 
componentes de la aplicación.
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Interfaces tridimensionales 

Algunos diseñadores sueñan con crear interfaces que se acerquen a la 
riqueza de la realidad tridimensional. Creen que cuanto más cercana 
sea la interfaz al mundo real, más sencillo será su uso, sin embargo, 
muchas están diseñadas para ser más simples que el mundo real (a 
veces denominadas 2D) restringiendo el movimiento, limitando las 
acciones de interfaz y asegurando la visibilidad de los objetos de ésta. 

Para algunas tareas realizadas con computadoras – como la toma 
de imágenes médicas, dibujo arquitectónico, diseño asistido por 
computadora, modelado de estructuras químicas y simulaciones 
científicas – las representaciones tridimensionales son claramente 
útiles y se han convertido en sectores de enorme importancia en la 
industria. Su éxito se debe a las características de diseño que hacen 
de este tipo de interfaces, medios que se pueden cambiar, duplicar, 
contraer, expandir, agrupar y desagrupar.

Dentro de las muchas innovaciones de las interfaces tridimensionales, 
han existido prototipos cuestionables, como el caso de las bibliotecas 
digitales, ya que mostrar libros en estanterías 3D, puede ser bonito 
para curiosear, pero impide la búsqueda y los enlaces.

Curiosamente, los entornos de juegos son de las aplicaciones con 
más éxito de las representaciones 3D. Éstos incluyen juegos de 
acción en primera persona, en los que los usuarios patrullan calles, 
recorren pasillos y disparan a oponentes. Aunque en general, los 
entornos tridimensionales ayudan a crear contextos sociales basados 
en la cognición espacial, por lo que los usuarios pueden apreciar la 
importancia del escenario y valorar la permanencia en las simulaciones.

Un uso modesto de las técnicas 3D aplicadas a la interfaz 2D, es 
añadir botones que parecen estar elevados o hundidos, ventanas que 
se superponen y dejan sombra, o bien iconos que parecen objetos del 
mundo real. Estos elementos pueden resultar agradables, reconocibles 
y fácilmente recordables, debido a que ayudan a hacer un mejor uso 
de la memoria espacial, aunque si se exagera, pueden ser visualmente 
molestos, a causa de la complejidad visual que poseen.
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Consejos para crear interfaces tridimensionales efectivas

1 Usar la oclusión, sombras, perspectiva y otras técnicas 3D con 
cuidado.
2. Minimizar el número de pasos de navegación que los usuarios 
tienen que llevar a cabo para realizar sus tareas.
3. Mantener el texto legible (buen contraste con el fono y con 
una inclinación no mayor de 30º).
4. Evitar el desorden visual, las distracciones, los cambios de 
contraste y los reflejos de luces que sean innecesarios.
5. Simplificar el movimiento del usuario dentro de la interfaz 
(mantener dentro de lo posible, movimientos planos).
6. Simplificar el movimiento de los objetos (facilitar el 
acoplamiento, seguir caminos predecibles, limitar la rotación).
7. Organizar grupos de elementos en forma de estructuras 
alineadas para permitir una búsqueda visual rápida.
8. Ofrecer puntos de referencia espaciales, es decir, permitir 
a los usuarios construir grupos visuales, para favorecer la 
memorización espacial (colocar elementos en esquinas o zonas 
oscurecidas).
9. Proporcionar vistas globales de forma que los usuarios puedan 
ver el escenario general (vistas planas y vistas agregadas).

3.4. Funcionalidad y estándares web aplicados a 
interfaces multimedia

Los estándares web son las herramientas con las que podemos 
diseñar y generar sofisticados sitios de gran belleza y funcionalidad. 
El Consorcio World Wide Web (W3C) es una asociación internacional 
formada por organizaciones miembro del consorcio, personal y el 
público en general, que trabajan conjuntamente para desarrollar 
estándares Web. 

La misión del W3C es: Guiar la Web hacia su máximo potencial a través 
del desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el crecimiento 
futuro de la Web.

El W3C crea estándares web y pautas para alcanzar su objetivo. En 
los primeros diez años de su existencia, el W3C ha publicado más 
de 80 estándares. El W3C centra su trabajo en desarrollar tareas 
de educación y difusión, y en el desarrollo de software, ofreciendo a 
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su vez un foro abierto para hablar sobre la Web. Con el objetivo de 
que la Web alcance su máximo potencial, las tecnologías Web más 
destacadas deben ser compatibles entre sí y permitir que cualquier 
hardware y software que acceda a la Web funcione conjuntamente. 

El W3C hace referencia a este objetivo denominándolo 
“interoperabilidad web”. Al publicar estándares abiertos, es decir, que 
no tienen propietarios para lenguajes web y protocolos, se evita la 
fragmentación del mercado y, por lo tanto, de la web.

Los estándares web los podemos clasificar en las siguientes categorías:

1. Lenguajes estructurales o de contenido. Basados en 
programación XHTML y XML. 
2. Lenguajes de Presentación. Basados en el trabajo con CSS.
3. Modelo de Objetos. Trabajados con programación DOM.
4. Lenguajes de Script. Basados en programación JavaScript.
5. Lenguajes de Presentación adicionales (Markup). Programación 
con MathML y SVG.

XHTML, XML, CSS, JAVASCRIPT y DOM son lenguajes de programación 
que permiten realizar las siguientes tareas:

1. Tener un mayor control sobre aspectos de diseño, disposición 
y tipografía de navegadores gráficos de escritorio, al tiempo que 
permiten a los usuarios modificar la presentación para ajustarla 
a sus necesidades.
2. Desarrollar comportamientos sofisticados que funcionen en 
diferentes navegadores y plataformas.
3. Cumplir las normas y directrices de accesibilidad sin sacrificar 
el aspecto visual, el rendimiento o la sofisticación.
4. Admitir varios navegadores sin preocuparse de crear diferentes 
versiones, a menudo sin apenas división de código.
5. Admitir dispositivos no tradicionales, desde dispositivos 
inalámbricos y teléfonos móviles compatibles con la web.
6. Conseguir sofisticadas versiones impresas de cualquier página 
web, a menudo sin necesidad de crear versiones de la página 
“aptas para impresión”, ni de depender de carísimos sistemas de 
publicación propietarios para crear dichas versiones.
7. Separar estilo de estructura y comportamiento, con lo que 
se consigue creativos diseños complementados por una rigurosa  
estructura documental y se facilita la modificación de la función 
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de documentos web en flujos de trabajo de publicación avanzados.
8. Realizar la transición entre HTML, el lenguaje web del pasado, 
al marcado basado en XML del futuro, mucho más potente.
9. Garantizar que los sitios diseñados y creados de esta 
forma funcionen correctamente en los navegadores actuales, 
compatibles con estándares y que lo hagan de forma aceptable 
en los antiguos y en los futuros.

Resumiendo, podemos decir que los estándares web dividen un 
portal, un sitio, una web, en tres partes, su estructura (XHTML), su 
presentación (CSS) y su comportamiento (ECMAScript). 

¿Por qué usar estándares web?

Ventajas de utilizar los estándares web:

1. Proporcionar sitios que sean accesibles a más gente y a más 
tipos de dispositivos digitales.
2. Simplificar el código y reducir el tamaño de los archivos. Las 
páginas se cargan más rápido y el ancho de banda disminuye 
considerablemente.
3. Mejor indexación en los buscadores. Menos código, más lugar 
para el contenido, menos problemas para los buscadores al 
indexar la información del sitio.
4. Reducción en el tiempo de desarrollo. Separando contenido de 
diseño mediante XHTML y CSS se podrán realizar cambios en el 
sitio en cuestión de segundos, sin importar que sean 10 ó 1000 
páginas.
5. Mayor tiempo de vida. Cuando, por ejemplo, en el desarrollo 
web utilizamos etiquetas propietarias, corremos el riesgo de 
que nuestro portal web quede obsoleto en un breve espacio de 
tiempo.

3.4.1. Arquitectura / Organización de la Información.

Entre las metodologías disponibles para el desarrollo de sitios web, 
cualquiera que sea su aplicación, se cuentan las que aparecen descritas 
dentro de la Arquitectura de la Información, que es el conjunto de 
métodos y herramientas que permiten organizar los contenidos para 
ser encontrados y utilizados por los usuarios, de manera simple y 
directa.



149

Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didáctico-pedagógico 
dentro de la Educación a Distancia basada en tecnologías digitales

La Arquitectura de Información estará cumpliendo sus objetivos 
cuando un usuario ingrese por primera vez a una página y pueda 
reconocer a quién pertenece el sitio, pueda leer y entender su 
contenido rápidamente y pueda sin esfuerzo encontrar la información 
que busca. Ésta es útil en el diseño de sitios, ante particularidades en 
el comportamiento de los usuarios de medios digitales tales como:

1. “No tener tiempo para buscar”, por lo que el contenido debe 
ser accesible, rápido, directo, fluido y totalizador.
2. La especialización del contenido como consecuencia de que el 
usuario busca sólo la información que le interesa.
3. La versatilidad de los contenidos debido al interés del usuario en 
la tecnología, “piensa” en multimedia y precisa encontrar menos 
textos y más sonidos, videos y animación en los contenidos.
4. Así su necesidad de descubrir cosas, le provoca no ser pasivo 
y demandar innovación permanente.

Por tal motivo, necesita contundencia y economía del lenguaje. Para 
la creación de materiales digitales multimedia, se recomienda tomar 
en cuenta los siguientes puntos que derivan de la arquitectura de la 
información:

1. Colocar leyenda de última actualización.
2. Cuidar la ortografía.
3. Mantener un lenguaje claro y conciso, es decir, un estilo de 
redacción.
4. Asegurar que existe un mecanismo de búsqueda global.
5. Contar con una navegación uniforme a lo largo de todo el 
sitio. Los menús y controles de navegación deben aparecer 
consistentemente a través de las páginas del medio digital, 
además de ser identificables y homogéneos, es decir, estar 
elaborados en base a un mismo sistema de iconos. Lo mismo 
sucederá con los enlaces o relaciones hipertextuales que 
contenga el material, deberán tener títulos descriptivos y estilos 
identificables que permitan una fácil navegación.

Accesabilidad 

Como hemos podido observar, el mundo del diseño digital es muy 
heterogéneo y experimenta cambios a gran velocidad; uno de los 
aspectos más relevantes actualmente en este sector es el de la 
Accesibilidad.
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A continuación se enumeran algunas recomendaciones para mantener 
la accesabilidad de un medio digital, ya sea que esté soportado en la 
web, o bien que tenga algún otro soporte:

1. Verificar que los contenidos sean legibles, aún sin hoja de 
estilo o CSS, y que puedan visualizarse por los usuarios de la 
misma manera en que se ha construido, es decir, que tengan 
compatibilidad con los navegadores y/o ordenadores.
2. Mantener la actualización de contenidos que sean dinámicos.
3 Procurar no utilizar demasiada animación para no cansar al 
usuario con los destellos de la pantalla.
4. Si se utilizan presentaciones de audio y video, realizar una 
breve descripción para que el usuario sepa qué está descargando.
5. Cuidar el peso de las páginas para que puedan desplegar 
rápidamente y sin dificultades técnicas. Se recomienda un peso 
de 250 kb en páginas que estén soportadas en la web.

Usabilidad

La usabilidad es una característica fundamental para que los usuarios 
visiten, aprovechen y regresen nuevamente a un sitio. La usabilidad 
se mide a través del estudio de la relación que se produce entre las 
herramientas (entendidas como el conjunto integrado por el sistema de 
navegación, las funcionalidad y los contenidos ofrecidos, los sistemas 
de iconos, el estilo de interacción, la arquitectura de la información, 
etcétera) y quienes las utilizan, para determinar la eficiencia en el uso 
de los diferentes elementos ofrecidos en la interfaz y la efectividad en 
el cumplimiento de las tareas que se pueden llevar a cabo a través de 
ellas.

Jakob Nielsen (1999), quien fijó las pautas y entregó las herramientas 
necesarias para los desarrolladores de medios digitales, para la 
incorporación de las prácticas de la usabilidad en la creación de sitios 
web, menciona algunos aspectos claves para mejorar la usabilidad 
de un sitio web, los cuales podemos retomar para la elaboración de 
multimedia (en el caso que nos concierne, educativa):

1. Aclarar el propósito del sitio: se refiere a que desde la primera 
mirada, el usuario tenga claro quién hace el sitio y cuál es el 
alcance del mismo.
2. Ayudar a los usuarios a encontrar lo que buscan: ofrecer una 
buena organización de información con énfasis en los mensajes 
principales y sistemas de búsqueda adecuados.
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3. Mostrar el contenido del sitio: consiste en mostrar los 
contenidos de manera clara para evitar clics innecesarios, 
mostrando temas anteriores que hayan sido destacados.
4. Diseño para mejorar interacción, no para definirla: tener como 
meta que el diseño coopere con la información, más que competir 
con ella.

Nielsen generó un sistema basado en los siguientes principios que dan 
usabilidad a materiales digitales:

1. Visibilidad del estado del sistema: el sistema siempre debería 
mantener informados a los usuarios de lo que está ocurriendo, 
a través de retroalimentación apropiada dentro de un tiempo 
razonable.

2. Relación entre el sistema y el mundo real: el sistema debería 
hablar el lenguaje de los usuarios mediante palabras, frases y 
conceptos que sean familiares al usuario, mas que con términos 
relacionados con el sistema. Seguir las convenciones del mundo 
real, haciendo que la información aparezca en un orden natural 
y lógico.

3. Control y libertad del usuario: hay ocasiones en que los usuarios 
elegirán las funciones del sistema por error y necesitarán una 
“salida de emergencia” claramente marcada para dejar el estado 
no deseado al que accedieron, sin tener que pasar por una serie 
de pasos. Se deben apoyar las funciones de deshacer y rehacer.

4. Consistencia y estándares: los usuarios no deberían 
cuestionarse si acciones, situaciones o palabras diferentes 
significan en realidad la misma cosa; siga las convenciones 
establecidas.

5. Prevención de errores: mucho mejor que un buen diseño de 
mensajes de error, es realizar un diseño cuidadoso que prevenga 
la ocurrencia de problemas.

6. Reconocimiento antes que recuerdo: se deben hacer visibles los 
objetos, acciones y opciones. El usuario no tendría que recordar 
la información que se le da en una parte del proceso para seguir 
adelante. Las instrucciones para el uso del sistema deben estar a 
la vista o ser fácilmente recuperables cuando sea necesario.
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7. Flexibilidad y eficiencia de uso: la presencia de aceleradores 
que no son vistos por los usuarios novatos, puede ofrecer una 
interacción más rápida a los usuarios expertos que la que el 
sistema puede proveer a los usuarios de todo tipo. Se debe 
permitir que los usuarios adapten el sistema para usos frecuentes.

8. Estética y diseño minimalista: los diálogos no deben contener 
información que es irrelevante o poco usada. Cada unidad extra 
de información en un diálogo compite con las unidades de 
información relevante y disminuye su visibilidad relativa.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse 
de errores: los mensajes de error se deben entregar en un lenguaje 
claro y simple, indicando en forma precisa el problema y sugerir 
una solución constructiva al problema.

10. Ayuda y documentación: incluso en los casos en que el sistema 
pueda ser usado sin documentación, podría ser necesario ofrecer 
ayuda y documentación. Dicha información debería ser fácil de 
buscar, estar enfocada en las tareas del usuario, con una lista 
concreta de pasos a desarrollar, sin ser demasiado extensa.

Steve Krug (2011)11, por otro lado, dice que: “diseñar un sitio es siempre 
un acto de balance entre el diseño y el formato, lo que dará énfasis 
adecuado al uso y al espacio”, para él no existen reglas universales 
en la usabilidad del diseño web, ya que una determinada solución 
que funciona para un caso, puede no funcionar en otro contexto, 
por lo que sugiere poner énfasis en los determinados contextos de 
la información que se presentará. Remarca el hecho de que se debe 
diseñar pensando que los usuarios no leen los textos sino que van 
saltando por el contenido, y que los contenidos serán accedidos de 
mejor forma si se crean jerarquías visuales. Krug, pone en relieve la 
importancia del diseño visual de la interfaz gráfica inclusive sobre 
determinados estándares.

11. Consultor en materia de usabilidad cuyo libro Don’t make me think (No me hagas pensar - 2000) marcó un hito al 
poner en el centro de la discusión el hecho de que los sitios web deben ser creados para que el usuario llegue a sus páginas 
y actúe en forma inmediata, sin que tenga que detenerse a entender cómo está hecho u organizado. Además, planteó la 
necesidad de probar con los propios usuarios la interacción que se ofrece en los espacios digitales, con el fin de asegurar 
que la oferta que se realiza, es comprendida por quienes las estarán utilizando.



153

Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didáctico-pedagógico 
dentro de la Educación a Distancia basada en tecnologías digitales

Sistemas de Navegación

Se denomina sistema de navegación al conjunto de elementos 
presente en cada una de las pantallas o interfaces, que permite a un 
usuario moverse por las diferentes secciones de determinado material 
digital y retornar hasta la portada, sin sentir la sensación de haberse 
perdido en ese camino.

La navegabilidad de un sitio web, refiere a que se deberá cumplir con el 
objetivo de que el usuario no se pierda en la interfaz. Para conseguirlo, 
el diseño web contempla que el sistema de navegación cuente con los 
siguientes elementos:

1. Menú de secciones o mapa de sitio: es una zona o sección 
de la interfaz en la que se detallan la totalidad de secciones o 
categorías en las que está dividida la información contenida en 
el sitio web. Normalmente se ubica en la parte superior de cada 
página o bien en la zona superior derecha o izquierda.

2. Menú de rastros: es el menú que indica mediante los nombres 
de cada sección o categoría del menú, la distancia que separa 
a la página actual de la portada. Por ejemplo, si el usuario está 
revisando la página del “Programa A”, el menú correspondiente 
debe indicar Portada >> Programas >> “Programa A”. Este menú 
se recomienda que debe ir siempre debajo de la Identificación de 
la sección o categoría y sobre el título.

3. Identificación de secciones: debe estar en la zona superior de 
la página, de manera cercana a la zona donde se encuentra la 
imagen de identificación del material digital. Puede ser gráfico 
y por lo mismo, tener alguna imagen alusiva a la sección o 
categoría, o bien ser una solución que incorpore sólo texto y 
color. Se sugiere que esta identificación debe destacar para tener 
una adecuada visualización de la sección que se está visitando.

4. Enlaces de acción: son aquellos elementos que permiten 
realizar acciones directas relativas a la navegación y que se 
muestran como parte de ésta, tales como: regreso, contacto, 
envío de mail, mapa del sitio, etcétera.

5. Pie de página: aunque regularmente no se le concede 
importancia en términos de navegación, se entiende que la 



154

Facultad de Artes y Diseño
Maestría en Artes Visuales

zona inferior de cada pantalla cumple el relevante papel de 
completar la información que se ofrece en las zonas superiores 
de navegación, al entregar datos relativos a la organización, 
(nombre, direcciones, teléfonos), políticas de privacidad, notas de 
aclaraciones, ampliación de determinada información, etcétera.

Finalmente, los aspectos técnicos que se han mencionado son de gran 
importancia para el diseño y construcción de interfaces gráficas, sea 
cual sea el fin, pero aún más atendiendo aspectos educativos debido 
al papel de la comunicación visual como instrumento y vehículo de 
transmisión de información con fines educativos.

Conclusión

Una alfabetización impregnada de un nuevo paradigma educativo 
resulta una necesidad imperiosa para lograr decodificar el bombardeo 
de información al que estamos expuestos ante los medios de 
comunicación. Aprender a resignificar mensajes audiovisuales y, 
además, ser productores de ese tipo de mensajes, requiere desarrollo 
de destrezas y capacidades; sin embargo, los requerimientos de 
la actualidad están directamente relacionados con el mundo de la 
comunicación y la capacidad de identificar, clasificar, seleccionar, 
interpretar, procesar y producir información.

Por lo que en este contexto se destaca la importancia de la comunicación, 
las artes visuales (desde su enfoque funcional, comunicativo-educativo 
y por tanto cognitivo), y se identifica o vislumbra el nacimiento de 
nuevas formas y ambientes de aprendizaje basados en las tecnologías 
digitales, acordes con las necesidades de nuestros tiempos, donde los 
alumnos, docentes y la comunidad educativa, se vean involucrados 
en un proceso de valoración de la identidad, acompañado por la 
apropiación de saberes que les permitan desenvolverse desde un 
pensamiento crítico y creativo, que contribuya al desarrollo integral 
del individuo y de la comunidad global.
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La elección y secuenciación de los recursos visuales y tecnológicos 
para la elaboración de materiales digitales con finalidad didáctica, 
es una de las tareas más complejas con la que nos encontramos. La  
importancia de su correcto desarrollo radica en que es el soporte 
que dará garantía y coherencia al proceso de enseñanza-aprendizaje 
en determinadas temáticas y contextos; en él, además, se deberá 
generar intercomunicación y motivación de los usuarios a lo largo de 
los presentación de los contenidos y las actividades.

En el momento del desarrollo de cursos, debemos estar conscientes de 
esta importancia, por lo que una planeación estratégica que contenga 
distintas fases y deje en el camino el menor número de inconsistencias, 
ayudará a cumplir con los objetivos planteados.  Para determinar este 
método de planeación, recurriremos a analizar algunos modelos que 
intervienen en el diseño educativo, para luego generar una propuesta 
metodológica que sintetice los principales aspectos de los modelos 
analizados que son el resultado de tres áreas del conocimiento: 
administración, diseño y educación.

1. Análisis de Modelos

1.1. Modelo administrativo

La administración es el proceso (forma sistemática de hacer las cosas) 
por el cual se lleva a cabo la planeación, organización, integración,  
dirección y control. Ésta busca el logro de objetivos organizacionales 
previamente establecidos. 

Planeación: Implica pensar a través de los objetivos y acciones con 
anticipación, ya que las acciones que de ésta deriven deberán estar 
basadas en un método, plan o lógica, más que en una mera suposición.
La planeación da con los objetivos de los proyectos y fijan los 
procedimientos para obtenerlos. El primer paso de la planeación es la 
selección de metas y objetivos.

Organización: Es el proceso de disponer y destinar el trabajo y los 
recursos entre los participantes del proyecto, de una forma tal que 
se pueda cumplir con los objetivos de manera eficiente. A esto se le 
conoce como diseño organizacional. En esta fase se debe garantizar 
la asignación de tiempos y tareas necesarias para el cumplimiento de 
las metas.
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Integración: Consiste en los procedimientos para dotar a los 
elementos, tanto humanos como materiales, de su funcionamiento. 
Escogiéndolos, introduciéndolos, articulándolos y buscando su mejor 
desarrollo.

Dirección: Es impulsar, coordinar y vigilar las acciones con la finalidad 
de que el conjunto cumpla con los objetivos señalados.

Control: Consiste en el establecimiento de sistemas que permitan 
medir los resultados actuales y pasados de un proyecto, en relación 
con los esperados, a fin de corregir, mejorar o reformular nuevos 
planes.

1.2. Modelo del proceso de diseño

El modelo del proceso de diseño que a continuación se presenta, es el 
esfuerzo del grupo de fundadores de la División de Ciencias y Artes 
(CyAD) para el Diseño de la Universidad Autónoma Metropolitana 
(UAM). El resultado de esta propuesta interdisciplinaria es la 
unificación e integración de cuerpos teóricos que constituyen un 

TABLA 16.
Síntesis esquemática del 
modelo administrativo.
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sistema de conocimientos coherentes respecto a su campo de acción 
y su objeto de estudio.

El modelo tiene un sistema fundamental de referencia dentro del cual 
diseña. Se trata de la realidad que se manifiesta como un fenómeno, a 
través de hechos, datos, requerimientos.

Dentro de este sistema se despliega el proceso de diseño que tiene tres 
momentos principales: 1) En primer lugar el marco teórico, que está 
constituido por las categorías proyectuales que guían teóricamente 
el proceso. 2) En segundo lugar se encuentra la secuencia de las 
fases operativo poiéticas o productivas del proceso. 3) Por último, se 
encuentra el subsistema evaluativo, cuyos criterios dependen tanto de 
la realidad como del marco teórico. Resumiendo, podemos ver que en 
el sistema de la realidad, este modelo tiene tres ejes: el marco teórico, 
la secuencia por fases y la evaluación.

Marco Teórico: Regula operativamente o da los criterios de todos los 
momentos del modelo, desde el diagnóstico de la propuesta hasta el 
proceso de cada fase y, por otra parte, da los criterios fundamentales de 
la misma evaluación. El marco teórico debe ser abierto y crítico, ya que 
su conjunto de criterios operativos de integración multidisciplinaria, 
le permitirá al diseñador tener a la mano criterios productivos que le 
ayuden a discernir. Cuando el proyecto está realizado se produce un 
proceso de retroalimentación del marco teórico, ya que cada proyecto 
realizado lo corrobora, incrementa o lo pone en cuestión, por lo que se 
va perfeccionando a lo largo del trabajo.

Fases: Cada una de las fases del modelo del proceso de diseño, es 
un conjunto, un todo y, como tal, tiene momentos constructivos y 
elementos operacionales.  

1) El caso: Sería el conjunto de fenómenos del acontecer de la 
realidad social, económica, cultural, etc. Por lo múltiple de los 
campos que intervienen en esta etapa, así como por la complejidad 
de los factores involucrados, es difícil hablar de un método común 
de acción. Para determinar la acción en esta fase, se utiliza la 
llamada interdisciplinariedad, sin embargo, es el conjunto de 
fenómenos el que determina, por sus características generales, 
cuáles disciplinas deberán intervenir. Desde esta acción, cada 
conjunto de problemas será estudiado a partir de la totalidad de 
los objetivos disciplinarios y la solución del conjunto de soluciones 
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particulares.  El caso y sus condicionantes determinan en cierto 
grado todo el proceso, ya que predeterminan tanto el marco 
teórico como las técnicas que se utilizarán en el proceso.

2) El problema: Toda disciplina requiere un cuerpo de datos 
con determinadas características para conformar con ellos 
la estructura del problema que sus objetivos propios pueden 
resolver. El diseño requiere métodos y técnicas de otras disciplinas 
para la estructuración del cuerpo de requerimientos específicos 
que constituye la determinación del problema. 

3) La hipótesis: En base a los lenguajes propios del diseño se 
establecen y desarrollan, ante cada grupo de requerimientos 
(problemas), una máxima cantidad de alternantivas hasta 
agotarlos y elegir así, entre ellas, las más viables en todos los 
aspectos para solucionar la estructura del problema. En estas 
alternantivas se analizan y resuelven los sistemas semióticos 
(significación), funcionales (la estructura racional del conjunto 
con sus partes), constructivos (determinación de los elementos 
necesarios para la realización material de la forma), de 
planeación económica administrativa. En esta fase el diseño 
utiliza permanentemente métodos y técnicas de expresión para 
implementar sus elementos básicos (proporción, ritmo, etc.) de 
manera sintáctica, mismos que toma de distintos campos, sobre 
todo, de la comunicación y de la semiología, para el análisis de 
la significación, construcción y pragmaticidad de sus símbolos y 
formas.

4) El proyecto: En esta fase el diseño es el que proporciona 
los criterios y los datos de cada método, así como la técnica 
que requiere para el desarrollo de la parte que le corresponde 
implementar.  Entre el lenguaje básico de la hipótesis y el técnico 
particular de cada proyecto, se desarrolla un código tecnológico 
que sirve de mediador entre la forma propuesta en la hipótesis y la 
técnica que los implementará. En la primera parte de esta fase el 
diseñador desarrolla un conjunto integral de planos, maquetas y 
simulaciones, utilizando el código tecnológico y especificando en 
ellos todos los datos que las técnicas requieren para desarrollar 
sus propios métodos. En la segunda parte el diseñador recibe 
de ellos los desarrollos de las tareas asignadas, decodificando y 
recodificando cada plano en sus propio lenguaje.
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5) La realización: Teniendo como base el proyecto, la siguiente 
y última fase del proceso corresponde a la realización material. 
Propiamente el diseñador es quien desarrolla la supervisión 
y dirección del proyecto, y la producción del objeto de diseño. 
Esta etapa termina cuando el objeto diseñado es utilizado por el 
destinatario o usuario. 

Evaluación: La evaluación es el acto o juicio que critica o juzga un 
resultado o una propuesta. Es evidente que todo juicio depende de 
criterios y estos proceden de la realidad.  Según este modelo, la tarea 
evaluativa se cumple en tres niveles: 1) Evaluación de la propuesta 
o diagnóstico de su estado, lo que permite descubrir por dónde se 
debe entrar al proceso, si por ejemplo se trata de un problema bien 
definido se podría entrar ya en la fase de la hipótesis. 2) Se trata de 
evaluar el resultado de cada fase para dar paso a la conclusión de una 
fase y entrar en la siguiente. El acto de evaluación en este segundo 
caso es un proceso de retroalimentación. 3) La evaluación se juzga 
esencialmente en su momento final: la evaluación del producto del 

TABLA 17.
Propuesta de 

una síntesis 
esquemática del 
modelo de pro-
ceso de diseño 
CyAD-UAM, en 
la que tanto el 
Marco Teórico 

como la Eva-
luación se funden 

para la retroali-
mentación de 

las fases del 
proceso, a la vez 
que permanecen 

siempre como 
sustento del 

mismo.

FASES 

CASO 

PROBLEMA 

HIPÓTESIS 

PROYECTO 

REALIZACiÓN 

Evaluación de la 
propuesta o 
diagnóstico 

Evaluación del 
resultado de 
cada fase 

Evaluación final 
del proyecto 
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HIPÓTESIS 

PROYECTO 

REALIZACiÓN 

Evaluación de la 
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Evaluación del 
resultado de 
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Evaluación final 
del proyecto 
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proceso a corto y largo plazo.  Se evalúa el objeto y su funcionamiento 
en la realidad y también el cambio que produce en el marco teórico. 
Podríamos decir entonces, que evaluar es confrontar los resultados, 
tanto con el marco teórico como con la realidad.  

1.3. Modelo de Planificación y Elaboración de 
Materiales y Medios en la Educación a Distancia 
E-learning.

En este modelo de elaboración de materiales, Dolores Pozo (2010) 
describe la complejidad del proceso de planeación, la cual, desde su 
punto de vista, depende de la carga pedagógica y académica que se 
pretenda difundir. […] Los materiales y los recursos pueden adoptar 
múltiples formas dependiendo de los objetivos finales, de los recursos 
financieros y de la posibilidad de contar a lo largo del proyecto con 
diferentes profesionales, es decir de la multidisciplinariedad […].

Para el modelo propuesto por Pozo, la formación de equipos 
multidisciplinares se convierte en el eje fundamental para la 
elaboración y producción de materiales, ya que a través del trabajo en 
equipo se enriquecerá el producto final y se conseguirán materiales 
más eficientes y eficaces. Contiene:

Delimitación del problema: Definir claramente cómo se abordará la 
temática del material didáctico, lo cual implica una visión global de la 
situación, desde el punto de vista de las necesidades de la institución, 
centro u organización que pretende difundir los contenidos a presentar  
y de las características de los usuarios y de su contexto.

Elaboración de objetivos: En función de la delimitación del problema 
debemos proceder a precisar los objetivos, es decir, debemos definir 
claramente qué nos proponemos lograr con los materiales que vamos 
a producir.

Selección de medios: Se trata de la selección de medios adecuados para 
lograr los objetivos, esto dependerá de la naturaleza de los contenidos, 
las características de los alumnos y los recursos disponibles (humanos 
y financieros).

Planificación de la producción: Para ello se tienen en cuenta los 
requerimientos temporales y materiales, las etapas de producción, los 
tiempos y la asignación de responsabilidades.
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Elaboración de contenidos: En esta etapa se procede al desarrollo de 
los contenidos, proporcionando ejemplos, explicaciones, didácticas de 
enseñanza, lenguajes claros y homologados.

Adaptación y ajustes de contenidos y medios: Se realiza la adaptación 
de los materiales, contenidos y medios seleccionados, cerciorándose 
de que se cumpla con los objetivos.

Pre-producción del material: En esta fase se procede a dar al material 
su estructura definitiva, la cual se propone llevar a cabo por un equipo 
multidisciplinar.

Supervisión técnico-académica: Se produce una revisión de lo realizado, 
cuyo objetivo es comprobar que durante la pre-producción de los 
materiales no se produjo desequilibrio de los contenidos, es decir, que 
se controla la “conversión didáctica” del material y su presentación.

Producción del material: Se efectúa la producción de acuerdo a las 
características específicas propias de los medios seleccionados. 
La propuesta es que lo genere parte del equipo multidisciplinar 
(diseñadores web, gráficos, multimedia).

Control de calidad: Esta es la última etapa del modelo, en el que 
antes que lo reciba el alumno-usuario se realiza una revisión crítica 
del material final, considerando parámetros de calidad, estilos de 
lenguaje, diseño, etc.

Edición – duplicación: Una vez concluida la elaboración de los materiales, 
superados los controles de calidad y aceptado el producto final como 
material didáctico, se procede a la reproducción del material para su 
masificación.

A continuación se presenta el modelo:
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1.4.  Modelo de Elaboración de Programas Interactivos

En el esquema siguiente, se indican las etapas del modelo que trata 
este subcapítulo, desarrollado por Besnainou, Muller y Thouin, y el 
que destaca básicamente: la distinción de las tareas del conceptista, 
responsable de contenidos y realizador o mediador; la necesidad 
de una maqueta sobre soporte de papel; la personalización del 

TABLA 18.
Modelo de Planificación 
y Elaboración de 
Materiales y Medios 
en la Educación a 
Distancia de Dolores 
Pozo.
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aprendizaje como justificación fundamental de la enseñanza asistida 
por el ordenador; la importancia de la escenificación, ficción y del 
juego; y por último, la definición rigurosa de los objetivos pedagógicos 
de los materiales digitales.

TABLA 19. Modelo 
esquemático para la 

elaboración de Programas 
Interactivos de Ruth 

Besnainou, Claude Muller y 
Christiane Thouin.
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CON FI RMACIÓN 
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EN PAPEL 

CONFIRMACiÓN 
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Análisis pedagógico: Este se efectúa en equipo, el cual deberá estar 
conformado por: el cliente, el responsable pedagógico y el conceptista 
mediático. Puede ocurrir que una misma persona acumule todas 
estas funciones, sin embargo, la realización de un producto de esta 
envergadura supone tantas competencias diferentes y tanto trabajo 
que es mejor tratar de trabajar con un equipo multidisciplinario. El 
análisis pedagógico tiene como finalidad: 

a) Decir a ¿dónde se va?: precisar el objetivo general y los 
objetivos específicos, conducir a un análisis en profundidad de 
la población a que se dirige y del entorno en que esta población 
utilizará el material.
b) Decir ¿cómo se va?: elegir y organizar el contenido, precisar el 
(los) camino(s) pedagógico(s), decidir las formas de interacción.

Confirmación del análisis pedagógico: En esta etapa el autor 
presenta su análisis al cliente –aunque sea el mismo- para obtener 
su asentamiento o para tener en cuenta sus opiniones. Esta etapa no 
debe despreciarse, ya que se corre el riesgo de poner el trabajo en tela 
de juicio.

Realización de la maqueta en papel: La concepción del material sobre 
papel antes de la mediatización, representa para este modelo la 
etapa más importante a la vez que la más larga, ya que es grande la 
tentación de concebir directamente sobre la pantalla; sin embargo, es 
importante que se comprenda que la maqueta en papel se convertirá 
en una aliada, ya que constituye una garantía de la calidad del trabajo. 
De esta forma, el conceptista puede comprobar la pertinencia y la 
coherencia de su estrategia, además de explicar los diversos caminos 
de su material didáctico.

Confirmación de la maqueta en papel: Antes de pasar a la aprehensión 
del proyecto, la maqueta en papel debe ser aprobada sobre una 
muestra de la población objetivo a la que se dirige. Esta precaución 
evitará que se ponga en tela de juicio el trabajo o que deban hacerse 
modificaciones a fondo una vez que el material esté casi finalizado.

Mediatización: Se entiende como la adaptación de los mensajes 
concebidos a la especificidad del medio o de los medios digitales 
empleados. 
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Confirmación informática: Quiere decir que aunque el material  sea el 
mejor concebido desde el punto pedagógico, no cumplirá cabalmente 
con sus objetivos si no tiene un soporte informático sin errores, 
incompatibilidades de sistemas, etc. En este punto es donde se deben 
tener en cuenta algunas consideraciones y estándares web .

Tests: El producto terminado tiene que ser obligatoriamente 
probado sobre una muestra de la población objetivo. La confirmación 
pedagógica de la maqueta en papel tenía la finalidad de evitar que se 
plantearan problemas cuando el didactical estuviera ya en la máquina.  
Estos tests arrojarán luz sobre problemas de forma y detalles, puesto 
que ni siquiera el más atento de los conceptistas puede preverlo todo.

Corrección: Se trata aquí de poner remedio a todos los problemas 
que se pusieron de manifiesto en los tests realizados en la población 
objetivo. El hecho de que se trate de modificaciones superficiales no 
significa que no implique tiempo y dedicación en los finos detalles o 
acabados del proyecto.

Difusión: Deriva de la estrategia global de inserción del material en los 
ordenadores, sitios web, kioskos, etc.

Evaluación: Análisis de los resultados obtenidos de todo el proyecto 
didactical en general.

1.5.  Metodología para la elaboración de multimedia

Rexach y Asinsten  plantean que producir un material digital interactivo 
requiere de herramientas sofisticadas y de un diseño cuidadoso, por 
lo que proponen una metodología para la elaboración de multimedia:

1) Todo proyecto multimedia surge de una necesidad, viene a 
resolver algún problema. Entonces, el primer paso consiste en 
definir, acotar esa necesidad.  Lo mejor para ellos es escribirlo, ya 
que al ponerlo sobre papel podremos tomar mejores decisiones 
en el plan de elaboración.

2 De esa necesidad se desprenden objetivos. Para qué servirá el 
software. También habrá que definirlo claramente.
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3) Luego habrá que elegir un argumento o tema. Los mismos 
objetivos pueden resolverse a través de diversos temas o 
argumentos.

4) Cuando se define el tema o argumento con trazos gruesos, 
surge la necesidad de realizar la investigación para reunir 
información sobre los temas abordados.

5) También se tiene una idea bastante aproximada del material 
que será necesario reunir (textos, videos, sonidos, fotografías, 
etc.). La investigación introduce la necesidad de nuevos 
materiales, que deben ser procesados para ponerlos en formatos 
adecuados al programa multimedia.

6) En esta etapa se está en condiciones de elaborar el guión 
detallado, que reflejará la estructura del multimedia, la 
organización de la información, las relaciones entre las distintas 
unidades de información, la estructura de navegación.

7) A continuación llega el momento del diseño. Esto es, de 
las pantallas y menús principales. Se debe tener en cuenta las 
capacidades de interactividad que se desean incluir. El diseño 
de la interface debe incorporar lo que sabemos de los usuarios.  
Los iconos, textos, instructivos, carteles de advertencia u 
orientación, las referencias deben tener en cuenta el nivel de 
desarrollo conceptual-cultural a los que está destinado.

8) Armado: durante el transcurso del trabajo de armado, puede 
llegar a darse el caso de que algunas cuestiones del guión no 
funcionan al ponerlas en pantalla, por lo que en esta fase se 
proponen los ajustes pertinentes.

9) El material se va testeando a medida que se produce. 
Igualmente, al finalizar habrá que efectuar una edición de 
evaluación y tratar de probarla con grupos de enfoque o control.

10) Se realizan los últimos ajustes y se implementa el material 
multimedia.
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TABLA 20. Guía metodológica para la elaboración de multimedia de Vera Rexach y Juan Carlos Asinsten.

NECESIDAD 

~ __ .J. __ _ 

INVESTIGACiÓN 

CONDICIONES 
TÉCNICAS 

DEL PROYECTO 

CORRECCIONES ... 

OBJETIVOS 

TEMA! 
ARGUMENTO 

GUiÓN 

ARMADO 

CONDICIONES 
PEDAGÓGICAS 
DEL PROYECTO 

RECOPILACiÓN DE 
MATERIAL 

EDICiÓN Y 
ADECUACiÓN 

DISEÑO DE 
INTERFACE 

RECOPILACiÓN 
DEL MATERIAL 

PRUEBAS Y 
CORRECCIONES 

INVESTIGACiÓN 

CORRECCIONES ... 

NECESIDAD 

OBJETIVOS 

TEMA! 
ARGUMENTO 

GUiÓN 

ARMADO 

CONDICIONES 
PEDAGÓGICAS 
DEL PROYECTO 

RECOPILACiÓN DE 
MATERIAL 

r 

EDICiÓN Y 
ADECUACiÓN 

DISEÑO DE 
INTERFACE 

RECOPILACiÓN 
DEL MATERIAL 

PRUEBAS Y 
CORRECCIONES 
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2. Propuesta de Modelo

Como hemos podido observar, de los cinco modelos presentados en 
este documento de investigación, cuatro de ellos (Proceso de Diseño; 
Modelo de Planificación y Elaboración de Materiales y Medios en la 
Educación a Distancia E-learning; Modelo de Elaboración de Programas 
Interactivos; y la Metodología para la Elaboración de Multimedia), 
abarcan los principales ejes que conforman un producto en Educación 
a Distancia:

• El diseño
• La educación a distancia, E-learning
• La interactividad
• La multimedia

TABLA 22. 
Gráfico de Integración de modelos 
metodológicos base, para la 
generación de una propuesta 
específica en la creación de cursos 
en Educación a Distancia.

--
PLANEACIÓN 

DELA 
PROPUESTA 

DESARROLLO E 
IMPLEMENTACiÓN 

Durante todo el proceso de deberá contar con: D I R E e e I N 

---

..... _ .... _ .... _ ............. ~ 

PLANEACIÓN 
DELA 

PROPUESTA 

DESARROLLO E 
IMPLEMENTACiÓN 

Dumnte todo el proceso de deberá contar COll: D I R E e e I N ..... __ ......................• 
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Por otro lado, el modelo administrativo se considera como básico 
en instituciones, organizaciones, grupos, empresas, etc. para el 
desarrollo de proyectos. Sin embargo, su uso no debiera cerrarse a 
este rubro, como generalmente ocurre,  ya que la administración, vista 
desde el punto de vista de la teoría organizacional, es un proceso que 
ayuda a la planeación, organización, integración, dirección y control 
de proyectos, tal como se refleja en su modelo de proceso. Por este 
motivo, se considerará como el modelo rector de los ejes (diseño, 
educación a distancia, interactividad y multimedia) en los que se basa 
la propuesta específica para la elaboración de propuestas Multimedia 
con fines educativos, que a continuación se presenta.

En la tabla 22 se presenta el Modelo General para la elaboración 
de cursos de Educación a Distancia con tecnologías digitales, con 
sus cuatro fases propuestas, generadas a partir de un proceso de 
análisis y síntesis de las metodologías vistas con antelación. Las 
particularidades de cada fase se despliegan más detalladamente y se 
explican en los subsiguientes apartados.  Lo que interesa destacar de 
la siguiente síntesis esquemática, es la relación cíclica de dos de las  
fases, su interrelación con sus bases: análisis situacional y la evaluación 
(retomadas del proceso de diseño), y la importancia fundamental de 
la dirección (retomada del modelo administrativo), en elaboración de 
multimedia educativo.

La dirección vista desde esta propuesta de modelo, pretende no sólo 
impulsar, coordinar y vigilar las acciones, sino determinar también el 
equipo multidisciplinario que efectuará el desarrollo del multimedia 
educativo y determinar el responsable general del proyecto que 
direccionará el material, con la finalidad de que el conjunto cumpla 
con los objetivos señalados

Otra consideración importante a resaltar de la propuesta de modelo, 
es que de acuerdo con la temática, los requerimientos específicos del 
proyecto, los objetivos, y los recursos materiales y humanos para 
el desarrollo del material multimedia educativo, es que las fases de 
la propuesta metodológica se profundizaran o se aligeraran en su 
utilización.



173

Las Artes Visuales (DCyV) como instrumento didáctico-pedagógico 
dentro de la Educación a Distancia basada en tecnologías digitales

TABLA 23. Modelo General detallado para la elaboración de cursos de 
Educación a Distancia basado en Tecnologías Digitales.

Modelo para la elaboración de 
PROYECTOS DE EDUCATIVOS EH MODALIDAD 
A DISTANCIA COH TI!CNOLOGIAS DIGITALI!S 

(propuesta detallada) 

----------------------------------------

ANÁLISIS 
SITUACIONAL 

(Proceso de inr""rt'¡oción 
ycomtwccioo) 

PLANEACIÓN 
DE LA PROPUESTA 

(Proceso de interm'Qcién 
yconst(tJcción) 

DESARROLLO E 
IMPLEMENTACION 

+ (prOCf<So d~ i"t~'",¡oción 
ywm".",iú<l) 

EVALUACiÓN 

DElIMITACION DEL PROBLEMA l DIAGNOSTICO DE NECESIDADES 

o CONSTRucaON DEL MARCO TEORICO y TECNOLOGICO 

~--~ 

DEFINICION DE TIEMPOS Y ASIGNACION DE TAREAS 

.. CONSIDERACIONES TECNOLÓGICAS 

DISENO VISUAL 

.. L~3=:M:A:""=N:IM:I:E:NT:O:V:¡:O:A:CTU=A:L:'Z:A:C:Kl:N==~ 

RECOPILACiÓN DE LA INFORMAOÓN 

ANÁLISIS DE LA POBLACiÓN OBJETlVD 

ESTIlATEQA PEDAGÓGICA 

INTERACTIVIDAD 
V., aparrada: ¡. J. l . 1 

ESTILOS DE INTERACCiÓN 
Ver apartada: 1.2.3 

ESTÁNDARESWEB 
Ve, aparrada: 2.4 

{ 

1 TECNOLOGíA DE SOPORTE 
V" apanooa:l.5. 

ELEMENTOS VISUALES Y 

1 
MULTIMEDIA DE UNA 
INTERFAZ GRÁFICA 
Ver apartada: 1.2.2 

BOCETAJE» MAQUETACIÓN 
EN PAPEL 

Se<kberá considerar: 

FSTII OS rJF APRFNOllAIF 
V~r aportado: /.2.3.1. 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
VeraparlGdo, /.2.3.2. 

DIRECCiÓN 

Modelo para la elaboración de 

PROYECTOS DE EDUCATIVOS EN MODALIDAD 
A DISTANCIA CON TECNOLOGrAS DIGITALES 

(propuesta detallada) 

- - - - -- - - - -- - - - - -- - - - - -- - - - -- - - - -- - - - -- - -

ANÁLISIS 
SITUACIONAL 

(Procesa de inr",,,,/oción 
ywmlwcci6,,¡ 

PLANEACIÓN 
DE LA PROPUESTA 

... 
(Proceso de interre,'<Kién 

yeoosl(U« ión¡ 

DESARROLLO E 
IMPLEMENTACION 

... 
(proceso de 'nte''''/oc,ón 

ywm".",'ú,,¡ 

EVALUACiÓN 

o CONSTRUCOON DEL MARCO TEORICO y TECNOLOGICO 

o ANALlSIS PEDAGOGICO y DIDACTICO 

DEFINICiÓN DE TIEMPOS Y ASIGNACiÓN DE TAREAS 

o ARMADO DEL GUiÓN TtCNICO 

CONSIDERACIONES TECNOLÓGICAS .. o DISEÑO { 

~-----" 
DISENO VISUAL 

8 ASPECTOS DE EVALUACION 

o TIPOS DE EVALUAOON 

.. L~3=:M:A:mE=N:IM:I:E:NT:O:V:I:O:A:CT:U:A:L:'Z:A:C:IÓ:N==~ 

RECOPILACiÓN DE LA INFORMAOÓN 

ANÁLISIS DE LA POBLACiÓN OBJEllVO 

ESTTIATEGIA PEDAGÓGICA 

INTERACTIVIDAO 
V., apa,tooo: 1. J. /. / 

ESTILOS DE INTERACCiÓN 
Vor aparrooo: 2.2,] 

ESTANDARESWEB 
Vrroparrooo;2.4 

{ 

1 TECNOLOGíA OE SOPORTE 
V" apmtooo: 1.5-

ELEMENTOS VISUALES Y 

1 
MULTIMEDIA DE UNA 
INTERFAZ GRÁFICA 
Vor apartooo: 1.12 

BOCETAJE "'''' MAQUETACIÓN 
EN PAPEL 

Sed.berárorrsid'lOr: 

FSTIlüS rJF APRFNI)I7A IF 
Ver aportado.' /.13.1. 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
Ver opartado: /.1.3.2 

DIRECCiÓN 
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2.1. Análisis Situacional

El análisis situacional es la base del proyecto, ya que como el esquema 
siguiente lo marca, es el que dará fundamento teórico – pedagógico 
al material multimedia educativa. Básicamente las 3 primeras etapas, 
son llevadas de la mano, es decir de la delimitación del problema, 
se plantea los objetivos y de ahí se revisan los recursos disponibles.  
La construcción del marco teórico y tecnológico, se da a base de 
la recopilación de la información necesaria para armar el análisis 
pedagógico-didáctico, el cual articula un análisis del público objetivo y 
la estrategia pedagógica.

2.1.1. Delimitación del problema / Diagnóstico de 
necesidades

Se entiende por necesidad la diferencia existente entre una situación 
real y aquello que se desearía para dicha situación. La necesidad, 
entonces, señala siempre la carencia, un hueco entre lo actual y lo 
deseable; la necesidad es la diferencia entre el ser y el deber ser.  Dentro 
del contexto educacional, es importante estar conscientes de que no 
todas las necesidades pueden resolverse mediante actos educativos, 
por ello, antes de darse a la tarea de elaborar un material digital de 
esta naturaleza, debe delimitarse claramente la necesidad de que se 
trate y verificar si se está frente a una carencia que puede resolverse 
a través de un material diseñado para ello. 

TABLA 24. Fragmento 
de la propuesta de 

Modelo General detallado 
para la elaboración de 
cursos de Educación a 

Distancia -Planeación de la 
propuesta-.

ANALlSIS 
SITUACIONAL 

-------------------------

DELIMITACiÓN DEL PROHLEMA I DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES 

~ECOf'lLAC ION DE LA INFOrlMACION 

4 (OOSTRUCCIÓN DEL MARCO TEÓRICO Y TECNOlóGICO 

ANÁLI SIS DE LA POBLACiÓN OIlJETIVO 

ESTRATEGIA PEDAGóGICA 

DIRECCiÓN 

{ 
ESTILOS DE APRE~DllAJE 
Veraparradc, :.2.3.1. 

~~CUH50511I[)ÁC¡IC05 
Ve, ~'{J,ludo; :.23.1. 

ANALlSIS 
SITUACIONAL 

- - - -- - -- - -- - - -- - -- - -- - - --

DELIMITACiÓN DEL PllO!:lLfMA I DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES 

o CONSTRUCCiÓN DEl MARCO TEÓRICO Y TECNOLÓGICO 
~EcorI LACION DE LA INFOllMACIÓN 

ANÁLI SIS DE LA POBLACIÓN OIlJnTVO o ANÁLISIS PEDAGÓGICO Y DIDAcnco 

ESTRATEGIA PEDAGóGICA 

DIRECCiÓN 

{ 
ESTILOS DE APRENDIZAJE 
Yer""arrad<>: :.2J.I. 

~EC~50511I[)ÁC I ICO~ 
Ve, ~,Ia<W; :.2.3.1. 
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Una necesidad educacional debe ser sumamente específica para que 
tenga sentido tratar de resolverla a través de un material digital y no 
de un conjunto de acciones.

2.1.2. Planteamiento de objetivos

Una vez establecida una necesidad específica y factible de ser resuelta 
con un material multimedia educativo, deben definirse los objetivos 
generales de dicho material.  El objetivo deberá satisfacer la necesidad 
ya delimitada o parte de ella. 

En esta fase del análisis situacional, se hace evidente la importancia 
de haber delimitado la necesidad específica, ya que la elaboración de 
un material digital multimedia implica un proceso largo y complejo, 
que puede dificultarse si tratamos de abarcar demasiado.

Una vez desarrollado el objetivo general es conveniente desglosar 
los objetivos particulares, cuyo logro ayudará a la consecución del 
primero. Estos objetivos deben ser de menor alcance.

2.1.3. Revisión de los recursos disponibles

Una vez seleccionados los objetivos, es indispensable efectuar una 
revisión de los recursos disponibles para la realización del proyecto:

1. Recursos humanos
2. Recursos materiales
3. Recursos económicos
4. Recursos tecnológicos

El proyecto de material debe sujetarse a los recursos disponibles, ya 
que de otra manera, la falta de previsiones puede conducir a retrasos, 
errores y al fracaso de los objetivos educativos.

2.1.4. Construcción del marco teórico y tecnológico

Este marco se construye al igual que en el planteado por el modelo del 
proceso de diseño, y se va enriqueciendo conforme avanza el proyecto 
que, a su vez, enriquece el proyecto educativo.
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2.1.5. Análisis pedagógico

Recordemos que el análisis pedagógico tiene como finalidad: 

a) Decir ¿a dónde se va?: precisar el objetivo general y los 
objetivos específicos; conducir a un análisis en profundidad de 
la población a que se dirige y del entorno en que esta población 
utilizará el material.

b) Decir ¿cómo se va?: elegir y organizar el contenido, precisar el 
(los) camino(s) pedagógico(s), decidir las formas de interacción.

De esta forma, el análisis pedagógico coadyuvará a dar bases al 
proyecto, en la medida que se lleve a cabo con eficacia los subsiguientes 
análisis que engloba.

Análisis de la población objetivo

El análisis de la población objetivo tiene como finalidad la obtención 
de informaciones que permitan fabricar un material educativo que 
se adapte mejor al tipo de usuario. Un análisis de público objetivo, 
comenzará por determinar aspectos básicos como:

- Rango de edad
- Contexto socio-cultural
- Ubicación geográfica
- Número de usuarios del material digital
- Actitud hacia los contenidos
- Descripción de algún tipo de discapacidad o problema de 
aprendizaje
- Manejo y familiaridad con las herramientas informáticas o 
tecnologías
- Nivel de estudios
- Otros

La profundidad con la que se haga este análisis determinará el tipo de 
estrategia pedagógica,  estilo de aprendizaje, grado de interactividad, 
tipo de contenido, complejidad del diseño visual, que se utilizará para 
el desarrollo del material digital.
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Estrategia pedagógica

Básicamente la estrategia  pedagógica consiste en la selección de:

- Los estilos de aprendizaje
- Los recursos didácticos disponibles

Lo que dará el camino pedagógico adecuado al público objetivo, bajo 
los criterios de enseñanza indicados. 

2.2. Planeación de la propuesta

En esta fase, todo el trabajo del análisis situacional se verá organizado 
a partir de un bosquejo para la definición de tiempos y asignación 
de tareas (etapa número 1). En el caso de trabajar con equipos 
multidisciplinarios (lo cual se recomienda ampliamente en este tipo de 
proyectos, en los que mínimamente se deberá contar con un pedagogo 
y un diseñador), se deberá dar vital importancia a esta planificación 
y aún también en el caso de que una sola persona desarrolle todo el 
material multimedia, ya que del cabal cumplimiento de los tiempos, se 
podrá cumplir con los objetivos.

Dentro de la fase de planeación, como el esquema lo indica, se da 
el armado del guión técnico, a partir del cual se desarrolla el diseño 
de la propuesta. Para la etapa de diseño se deben considerar los 
aspectos tecnológicos y de la comunicación visual, mismos que no 
serán desglosados detalladamente en este apartado, ya que se vieron 
con anterioridad en capítulos de la presente investigación. De lo que 
hablaremos con un poco más de profundidad, es del armado del guión 
y del bocetaje, hasta la maquetación del proyecto.

2.2.1. Armado del guión técnico – didáctico (Guión 
Instruccional)

Los guiones técnicos son las herramientas del trabajo de planeación 
que nos ayuda a organizar el proceso de diseño, para posteriormente 
desarrollar e implementar la propuesta educativa. Estos guiones no 
sólo son una eficaz herramienta de trabajo, sino que cooperan e 
integran la información recopilada en el análisis situacional, para que 
los equipos multidisciplinarios economicen tiempo y esfuerzo durante 
la gestión del proyecto.
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El guión técnico general, está compuesto por:

GUIÓN DE CONTENIDO: En él se recoge todo el material textual 
que va a ser utilizado y se organiza, de acuerdo a la estrategia 
pedagógica en la que se debió llevar a cabo una jerarquización 
conceptual.

GUIÓN ICÓNICO: Por su parte, el guión icónico, recogerá las 
diferentes imágenes que vamos a utilizar o que tienen posibilidad 
de ser utilizadas. Entre estas imágenes nos encontramos: 
gráficos, fotos, cuadros, imágenes de video, animación, etc. En 
este guión también debemos recoger en qué momentos estos 
recursos icónicos van a ser utilizado (la manera de utilizarlos se 
verá en el siguiente apartado).

GUIÓN DE SONIDO: Este guión recogerá aquellos registros de 
sonido que vamos o podemos utilizar.

GUIÓN INFORMÁTICO: Este último guión está realizado por la 
parte técnica- informática. Se compone de la definición de las 
líneas a seguir, los diferentes programas, los formatos, etc. 
Dentro de la etapa de diseño está la fase de consideraciones 
técnicas, las cuales deben tomarse en cuenta.

Toda esta elaboración de guiones técnicos-didácticos se presenta 
como una gran herramienta para la coordinación de trabajos, y no 
debemos olvidar que, junto con la etapa de diseño, se complementan 
y se enriquecen mutuamente, a lo largo de la fase de planeación.

2.2.2. Bocetaje y Maquetación

La etapa del bocetaje sería como en la fase de hipótesis del modelo 
del proceso de diseño y la maquetación como la fase del proyecto, 
esta última es subsecuente del bocetaje. Durante esta etapa surge 
el ensayo-error, hasta llegar al trazado que satisfaga con nuestros 
objetivos planteados.

Bocetaje
Cumple con las siguientes funciones esencialmente:

• Instrumento de diálogo y convalidación: Al estar bocetada 
en lenguaje natural, no contiene terminologías informáticas, 
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por lo que el autor puede presentarlo para las respectivas 
observaciones y/o validaciones del grupo multidisciplinario con 
el que se trabaje, o bien con quien se encargue de la dirección del 
proyecto.

• Instrumento de especificaciones: proporciona a los realizadores 
de la maquetación final del proyecto, un vehículo de soporte claro 
del equipo multidisciplinario y de los cambios sugeridos. 

Maquetación:

En ella se construye el proyecto. En ella se articulan todas las etapas 
anteriores de la fase de planeación, para dar como resultado un 
proyecto multimedial, a punto de ser implementado.

2.3. Desarrollo e Implementación

A partir de la maquetación se procede al desarrollo o ejecución del 
proyecto y posteriormente a la implementación o la puesta en marcha, 
consiste en hacer llegar el material al usuario, así como motivarlo para 
que lo conozca y lo utilice, aunque para su difusión propiamente, se 
requerirá de todo un plan o estrategia, misma que no será abordada.  
La forma de hacer llegar el material multimedia, dependerá del 
entorno que se determine en la etapa de planeación y dependiendo 
del público objetivo, así como de los recursos con los que se disponga.  
Los errores en su envío, reproducción o colocación en internet, pueden 
deteriorarlo e inutilizarlo, por lo que en ocasiones será necesario 
acompañarlo de una guía de uso o manual de indicaciones.

TABLA 25. 
Fragmento de 
la propuesta de 
Modelo General 
detallado para 
la elaboración 
de cursos de 
Educación 
a Distancia 
-Planeación de la 
propuesta-.

PLANEACION 
DE LA PROPUESTA 

DIRECCiÓN 

DEFINIOÓN DE TIEMPOS '( ASIGNACiÓN DE TAREAS 

ARMADO DEL GUiÓN TECNICO 

CONSIDERACIONES TECHOLOGICAS 

llIS~ÑOVISUA L 1 

Se deINtó comidemr: 

IN I cKACTIVILJAll 
Vetl7parrado: 1.). 1.1 

ESTILOS DE INTERACCION 
V~, apartado: LU. 

FSTANIJARFSW FIl 
Verapartaoo: 1.4. 

TECNO LOC iA DE SOf>OllTE 
Ve, aparrado: 2.5. 

ELEMENTOS VISUALES Y 
M lIl TIMmlA IJF UNA 

INTERFAZ GRÁF ICA 
Ve, aparrar1o: 1.1.2. 

BOCETAJE » MAQUETACIÓN 
EN PAPEL 

PLANEACION 
DE LA PROPUESTA 

DIRECCiÓN 

~ DEFINICIÓN DE TI EMPOS Y ASIGNACiÓN DE TAREAS ] 

..... -
~ ARMADO DEL GUION TfcNICO 

b DlseJ'Jo 
~------' 

1- { 
CONSIDERACIONES TECNOLOGICAS 

llIS~OVI'>lJAL 1 

IN I cKACTIVIUAl) 

V~,aparrarJo: '.1. 1.1 

ESTILOS DE INTERACCION 
V~f apartaoo: LIJ 

FSTÁNIJARFSWFIl 
V..,. apartado: -".4. 

TECNOLOC i. .. DE SOP'OnTE 
Ve, aparrado: 1.5. 

ELEMENTOS VISUALES Y 
MlI lTIMmlA m lINA 

INTERFAZ GRÁFICA 
V..,. aparrado: 1.],2. 

BOCETAJE» MAQUETACIÓN 
EN PAPEL 
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2.4. Evaluación

Generalmente las primeras evaluaciones formales se dan cuando el 
producto ya está en manos del usuario, sin embargo, en el presente 
modelo, se deberá dar durante todo el desarrollo del proyecto.

2.4.1. Tipos de evaluación

En este punto se consideran los tipos de evaluación antes, durante y 
posterior al desarrollo del proyecto, es por eso que esta fase, aparece 
representada con una fusión e interrelación con el análisis situacional, 
al igual que en el modelo del proceso de diseño.

1) Evaluación previa de la propuesta (o diagnóstico de su estado): 
lo que permite descubrir por dónde se debe entrar al proceso, si 
se trata de un problema bien definido, se podría abordar en la 
fase de planeación. 

2) Evaluación durante el proceso: Se trata de evaluar el resultado 
de cada fase para darle paso a su conclusión y entrar en la 
siguiente. El acto de evaluación, en este segundo caso, es un 
proceso de retroalimentación. 

3) La evaluación posterior: se juzga esencialmente en su 
momento final, la evaluación del producto del proceso a corto y 
largo plazo.  Se evalúa el objeto y su funcionamiento en la realidad 
y también el cambio que produce en el marco teórico. Podríamos 
decir entonces, que evaluar es confrontar los resultados, tanto 
con el marco teórico como con la realidad.  

TABLA 26. 
Fragmento de la 

propuesta de Modelo 
General detallado 

para la elaboración 
de cursos de 
Educación a 

Distancia -Planeación 
de la propuesta-.

--------- ---------- ----------------, 

DIRECCiÓN 

0) ASPECTOS DE EVALUACION 
-

--o TIPOS DE EVALUACION 

EVALUACiÓN .. 0 MANTENIMIENTOY/OACTUALlZACION 

------- ----------------------------~ 

--------- ---------- ----------------, 

DIRECCiÓN 

0) ASPECTOS DE EVALUACION 

o TIPOS DE EVALUACION 

EVALUACiÓN 3 MANTENIMIENTO Y/O ACTUALlZACION 

---------- -------------------------~ 
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2.4.2. Aspectos de evaluación

Los aspectos a evaluar, se resumen en:

- Opiniones: Para esta evaluación, por lo general, se diseñan 
cuestionarios que son respondidos por los usuarios una vez que 
han tenido el tiempo suficiente para adentrare en el material. 
En este tipo de cuestionarios se evalúa generalmente: la 
presentación, la organización, el contenido, la interactividad, el 
uso de los recursos didácticos, el manejo de los estándares, etc. 
- Aprendizaje: Debe comprobarse el aprendizaje obtenido con el 
material y sin él y la transferencia del conocimiento.

Nota: Estos aspectos generalmente se evalúan posteriormente al 
desarrollo del multimedia educativo, es decir, una vez implementado.

2.4.3. Mantenimiento y/o actualización

Como se ha venido mencionando, tanto los contenidos educativos 
como las formas de percepción y, sin duda alguna, la tecnología, 
cambian a través del tiempo. Esto ocasiona que sea indispensable 
revisar sistemáticamente los materiales multimedia educativos, 
con la finalidad de verificar su vigencia y hacer las modificaciones o 
actualizaciones pertinentes.  

3. Consideraciones finales: las 12 reglas de oro para 
el diseño de proyectos de educación a distancia

Nota: Aunque algunas de las “reglas de oro” que a continuación se presentan, ya han 
sido puntos abordados dentro de la investigación, es importante destacarlas.

1. La buena enseñanza y la tecnología. Una buena enseñanza puede 
sacar adelante una mala elección en el uso de la tecnología, pero una 
tecnología nunca salvará una mala enseñanza; por lo regular, ésta la  
empeora.

2. Cada medio tiene su propia estética. El diseño y la producción 
profesionales son básicos.  Cada medio tiene una variedad distinta de 
capacidades de producción necesarias para explorar sus características 
particulares, esto significa que la producción de “calidad” cuenta.
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3. Las tecnologías educativas son flexibles. Por lo general, las 
tecnologías son flexibles y, por tanto, intercambiables en educación 
y capacitación; por ejemplo, lo que se puede realizar educativamente 
mediante una tecnología puede lograrse a través de cualquier otra 
tecnología si se cuenta con suficiente imaginación, tiempo y recursos.  
En consecuencia, la ausencia o indisponibilidad de una tecnología 
particular no impide necesariamente que se cumplan los objetivos del 
aprendizaje.

4. No hay una “supertecnología” . Todas las tecnologías tienen sus 
puntos fuertes y débiles (sí, incluso los multimedia), de modo que 
deben combinarse para fortalecerse.

5. Poner a disposición de maestros y estudiantes los  medios. En casi 
todos los estudios abiertos y a distancia, los estudiantes  o usuarios 
no son una masa homogénea, sino que varían mucho en términos de 
antecedentes educativos, edad, experiencia y estilo de aprendizaje 
preferido. Por consiguiente, las personas que toman decisiones 
deberán tratar de asegurar que los medios (impresos, audiovisuales 
o informáticos) estén disponibles para propósitos de enseñanza, en 
forma tecnológica u otra.

Esto dará variedad y no sólo por proporcionarle al estudiante las 
diferentes formas de acercarse a un mismo material, sino por aportar 
diferentes estilos de aprendizaje.

6. Balance entre variedad y economía. Cuantas más tecnologías se 
empleen en la enseñanza abierta, el proceso de diseño resultará más 
complejo y se correrá un mayor riesgo de hacer un trabajo excesivo y 
un gasto superfluo, por ende, el objetivo consistirá en emplear pocas 
tecnologías en un contexto dado, pero que cubran todos los medios 
principales.

7. La interacción es fundamental. La interacción de alta calidad con 
materiales de estudio y la interrelación entre asesores y usuarios 
son fundamentales para un aprendizaje efectivo. En los casos de 
educación a distancia, para mantener esta interrelación, se deberán 
poner en marcha todas las herramientas informáticas disponibles 
para establecer este contacto: foros, chats, redes sociales, correo 
electrónico, blogs, etc.
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8. El número de estudiantes o usuarios es determinable. El número 
total de estudiantes que se atienda durante un curso es un factor 
determinante al seleccionar una tecnología. Algunas tecnologías, si 
hay numerosos estudiantes, son mucho más económicas que otras, 
dependiendo del tipo de éstas, los costos aumentan de manera 
proporcional a la cantidad de usuarios.

9. Las tecnologías nuevas no son necesariamente mejores que las 
viejas. El juicio sobre nuevas tecnologías deberá basarse en criterios 
operacionales y educativos y no en su antigüedad.

10. Los asesores necesitan capacitación para emplear con eficiencia 
las tecnologías. Los maestros, asesores o instructores, necesitan 
capacitarse, no sólo para elegir y utilizar las tecnologías más 
adecuadas, sino fundamentalmente para saber cómo aprenden las 
personas y elaborar diseños educativos.  La falta de una capacitación 
apropiada es la barrera más grande en el uso de tecnologías en la 
educación.

11. El trabajo en equipo es esencial. Nadie puede abarcar todo lo que 
debe conocerse sobre el uso y diseño educativos de cada tecnología 
actual disponible, y ser un experto en el tema. Los expertos en 
determinados temas, los especialistas de los medios y los diseñadores 
educativos son imprescindibles en el equipo para la creación de 
materiales digitales educativos.

12. La tecnología no es la cuestión. La cuestión es: ¿cómo y qué quiero 
que aprendan los estudiantes? ¿Y dónde? La eficacia del aprendizaje 
abierto por medio de alguna tecnología no es hoy un problema; 
centrémonos en el desarrollo de la experiencia en el aprendizaje y no 
sólo en los medios informáticos.
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, 
CAPITULO S 
Curso en Modalidad 
a Distancia Basado en 
Tecnologías Digitales: 
"Habilidades Docentes 
en Línea". 

; 

CAPITULO S 
Curso en Modalidad 
a Distancia Basado en 
Tecnologías Digitales: 
"Habilidades Docentes 
en Línea". 
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Con la finalidad de llevar a la praxis todos los contenidos revisados a lo 
largo del presente trabajo de investigación, a continuación se observará 
la aplicación del modelo metodológico planteado para el desarrollo de 
cursos en modalidad a distancia (basada en tecnologías digitales) que 
contemple a la comunicación visual como una herramienta didáctico-
pedagógica que coadyuva a los logros y objetivos de aprendizaje 
propuestos para el proyecto educativo a desarrollar.

El modelo como se revisó, integra las particularidades y consideraciones 
relacionadas a temas propios de la modalidad, como la interactividad, 
la importancia de la elección de recursos y estrategias didácticas, 
la forma de evaluación, aspectos técnicos de la interfaz gráfica, 
usabilidad y navegabilidad, entre otros. Mismos que propician un 
ambiente educativo óptimo a los proceos de enseñanza-aprendizaje.

De esta forma se presenta nuevamente el esquema del modelo 
propuesto que considera en su integración cuatro fases, mismas que se 
irán explicando para atender a la construcción del curso “Habilidades 
Docentes en Línea”.

FASE 1. Análisis situacional

1.1. Delimitación del problema y Diagnóstico de 
necesidades

El trabajo del docente en modalidades educativas basadas en 
tecnologías digitales (Educación a Distancia), como se ha visto, 
requiere de conocimientos y habilidades específicas en torno a la parte 
técnica del trabajo y, aún más importante, en cuanto a entender su 
papel en los procesos de enseñanza-aprendizaje y su importancia en 
la formación.

Sin embargo, para conocer estos elementos que construyen la 
experiencia docente en esta modalidad, se requiere dominar 
específicamente los métodos, procesos, herramientas, etc., que ofrece 
la modalidad.

De esta forma y con la finalidad de que el docente de estas modalidades 
fortalezca su trabajo, la Universidad Tecnológica Latinoamerica en 
Línea (UTEL) – PEARSON Education, institución educativa que trabaja 
con el modelo 100% a distancia (E-learning), combina la experiencia 
de la educación “tradicional” con el avance tecnológico. La UTEL, al 
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ser una institución de educación superior totalmente en línea, se 
caracteriza por proporcionar servicios educativos y oportunidades de 
aprendizaje a través de un portal web en Internet, utilizando recursos 
computacionales y tecnología multimedia, en el que se imparten clases 
virtuales, se ejecutan simuladores en línea y se ponen a tutoriales con 
el propósito de apoyar el proceso de aprendizaje.

De esta forma, con la finalidad de ofrecer servicios educativos de calidad 
a los alumnos, es indispensable que el personal docente cuente con 
los conocimientos indispensables para este fin. Así pues, en búsqueda 
de la mejora académica, UTEL en diciembre 2012, se planteó una 
estrategia de certificación docente para los mismos, cursos 100% 
para académicos, para capacitar a sus maestros y también ampliar 
esta oferta de certificaciones a profesores de cualquier institución 
educativa que desee profesionalizar y certificar a su personal en este 
ámbito.

1.2. Planteamiento de objetivos

Objetivo General: Desarrollar en el participante competencias 
tecnológicas, pedagógicas y de gestión del proceso  de enseñanza-
aprendizaje en un ambiente en línea, a través de la interación y 
participación activa en la plataforma con otros colegas y el instructor, 
para que nuestra comunidad estudiantil obtenga el éxito académico 
y profesional.

A lo largo del estudio de los módulos planteados en el curso de 
formación en línea para docentes, los participantes serán capaces de:

1. Reconocer la importancia de la función docente a través de la 
revisión de los lineamientos de la rectoría, para poder enriquecer 
la experiencia de aprendizaje de los alumnos.
2. Aplicar el modelo educativo de la universidad a través de la 
revisión de sus fundamentos y atributos para que se conduzca 
acorde a él en su desempeño docente.
3. Emplear las herramientas del aula virtual en cada una de las 
estrategias de enseñanza para alcanzar resultados satisfactorios 
en el aprendizaje de los alumnos.
4. Utilizar las distintas modalidades de evaluación e integrarlas 
en la elaboración de un plan de clase para generar las evidencias 
con las que serán acreditados los alumnos.
5. Interactuar y motivar a los estudiantes a través de las 
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herramientas colaborativas de la plataforma, principalmente 
durante la ejercitación y retroalimentación para que los alumnos 
realicen de manera satisfactoria, las actividades.
6. Identificar las características y necesidades de los alumnos, 
conociendo los diferentes estilos de aprendizaje para apoyarlos 
y dar retroalimentación precisa a cada uno.
7. Conocer en qué consisten cada una de las actividades 
administrativas para que las realice en tiempo y forma con sus 
respectivos procedimientos.

1.3. Revisión de los recursos disponibles

Para la creación del proyecto de curso, se contó con un equipo de 
trabajo multidisciplinar que a continuación se anota:

1. Coordinación Pedagógica: Lic. Flor Palma, Jefa de Diseño 
Instruccional del Departamento de Extensión Académica de la 
Universidad Tecnológica Latinoamericana (UTEL-Pearson).
2. Diseño Instruccional, Comunicación Visual y Programación en 
Plataforma (Learning Managment System –LMS-): Elisa Delgado.
3. Revisión de contenidos: Lic. Noemí Preza.
4. Corrección de estilo: Lic. Beatriz Ramos Segura.
5. Apoyo Tecnológico: Ing. Juan Carlos Perusquia, Desarrollo 
Tecnológico e Infraestructura UTEL.

1.4. Construcción del marco teórico y tecnológico

Para construir este marco, se trabajó con todas las áreas disciplinares de 
la UTEL, quienes proporcionaron la información necesaria para integrar 
todos los contenidos; participaron rectoría, el área administrativa y 

, 

Humanos Materiales Tecnológicos Económicos 

- Equipo Información general - Plataforma LMS - - Presupuesto para el 
mult idisciplinar y weblografía con la Moodle 2.3.3 (últ ima pago de los 

info rmación a versión con participantes. 
desarrollar en el implementación de quienes son 
curso. planti llas GRID). contratados por 

- Equipo de cómputo honorarios o servicios 
por integrante de profesionales. 
equipo 
- Conexión a internet 

, 

Humanos Materiales Tecnológicos Económicos 

- Equipo Información general - Plataforma LMS - - Presupuesto para el 
mult idisciplinar y weblografía con la Moodle 2.3.3 (última pago de los 

información a versión con participantes. 
desarrollar en el implementación de quienes son 
curso. plantillas GRID). contrat ados por 

- Equipo de cómputo honorarios o servicios 
por integrante de profesionales. 
equipo 
- Conexión a internet 
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de trámites, área de diseño instruccional y creación de contenidos, 
área de infraestructura tecnológica y recursos humanos, quienes 
entregaron la información a la coordinación del proyecto y se procedió 
a trabajar con el proceso.

1.5. Análisis pedagógico y didáctico

Para el trabajo pedagógico se trabajó específicamente sobre el 
desarrollo para la creación del guión instruccional (pedagógico y 
didáctico) un formato especial, el cual ayudó a la conformación de las 
pantallas que integran el curso. El formato reúne aspectos de contenido, 
tipo de navegación, tipo de recursos que se trabajarán, necesidades 
específicas de comunicación visual, iconografía, evaluación, hiperlinks, 
etc. 

FASE 2. Planeación de la propuesta

El proyecto se trabajó a lo largo de 4 meses, del mes de enero a 
abril de 2013, dando inicio al primer curso con una inscripción de 60 
profesores, la primera semana de marzo. El curso tuvo una duración 
de 4 semanas, en la que 60 docentes estuvieron inscritos trabajando 
sobre los contenidos. Está integrado por cuatro módulos, que se 
muestran enseguida:

2' semana 

semana 

4' semana 

n de equipo de trabajo 
2. Establecimiento de forma y metodología de 

t rabajo para cada integrante del equipo 
multidiscip linar. 

3. Solicitud de información y contenidos a las 
entidades partic ipantes de la universidad para 
Módulo 

4. Generación de propuestas de diseño para la 
interfaz fica. 

1. n de propuestas para la interfaz 
gráfica. 

2. Definición de Módulos, temas y contenidos. 
3. Capacitación técnica en la plataforma LMS 

versión 2.3.3 
1. Ajustes a las propuestas de diseño de interfaz con 

base a los comentarios de las áreas directivas. 
2. Con base a la propuesta de interfaz y los diversos 

requerimentos técnicos se generó una propu esta 
de formato de uión instruccional. 

1. De para 
curso. 

2. Trabajo pedagógico con los contenidos, 
corrección de esti lo diseño instruccional. 

la semana 

2' semana 

semana 

4' semana 

T ~ '~~"'~r ~=-:,;,~ F ry;.r: 
~~ .=~ ~ ... ~,~d:.-."\:....-_.~",--. 

1. Presentación de equipo de trabajo 
2. Establecimiento de forma y metodología de 

trabajo para cada int egrante del equipo 
multidisciplinar. 

3. Solicitud de información y contenidos a las 
entidades partic ipantes de la universidad para 
Módulo 

4. Generación de propuestas de diseño para la 
interfaz fica. 

1. n de propuestas para la interfaz 
gráfica. 

2. Definición de Módulos, temas y contenidos. 
3. Capacitación técnica en la plataforma LMS 

versión 2.3.3 
1. propuestas de diseño de interfaz con 

base a los comentarios de las áreas directivas. 
2. Con base a la propuesta de interfaz y los diversos 

requerimentos técnicos se generó una propuesta 
de formato de uión instruccional. 

1. De 
curso. 

2. Trabajo pedagógico con los contenidos, 
corrección de estilo diseño instruccional. 
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2' semana 

3' semana 

4' semana 

rogramac en pi para o 
cual se maquetaron los estilos generales, la 
iconografía, señalización digital, etc. 

2. Solicitud de contenidos oficiales para la 
integración de módulo 2 por parte de las áreas 
líderes de la universidad. 

1.P m la 
universitarias para ajustes y/o comentarios. 

2. Desarro llo gráfico de los materiales adicionales al 
módulo, como videos, manuales Ce-books), 
gráficos interactivos y multimedias. 

1. A IU ~L"~ 
emitidos con las autoridades. 

2. Desarro llo de inst ruccional 
1. repa I n para la m 

curso, preparación en la plataforma de los 
inst ru cto res y todas las cuestiones logísticas y 
administrativas para la inscripción al curso. 

2. En está semana se trabajan los ajustes de esti lo, 
diseño de recursos didácticos y todo el material 

ertinente ra el módulo 2. 

la semana 

2' semana 

3' semana 

4' semana 

1. Programación en plataforma de módulo 1, para lo 
cual se maquetaron los estilos generales, la 
iconografía, señalización digital, etc. 

2. Solicitud de contenidos oficiales para la 
integración de módulo 2 por parte de las áreas 
líderes de la universidad. 

1. Presentación de módulo 1 a autoridades 
un iversitarias para ajustes y/o comentarios. 

2. Desarrollo gráfico de los materiales adicionales al 
módulo, como videos, manuales Ce-books), 
gráficos interactivos y multimedias. 

1. Ajustes al módulo 1 con base a los comentarios 
emitidos con las autoridades. 

2. Desarrollo de uión instruccional ara módulo 2. 
1. Preparación para la matriculación de profesores al 

curso, preparación en la plataforma de los 
instructores y todas las cuestiones logísticas y 
administrativas para la inscripción al curso. 

2. En está semana se trabajan los ajustes de esti lo, 
diseño de recursos didácticos y todo el material 

ertinente ara el módulo 2. 
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semana 

semana 

semana 

Arranque curso con 60 part Ipantes, en 
cada módulo t iene una duración de 4 semanas. Se 
apertura con el primer módulo programado. 

2. Se programa en plataforma el módulo 2, para su 
arranque en la 2' semana de marzo. 

3. Solicit ud de contenidos para el módulo 3 a las 
áreas participantes de la universidad y generación 
de guión instruccional. 

4. Ajustes y revisión al módulo 2, una vez 
a. 

1. rranque por parte 
profesores participantes. 

2. Trabajo de diseño instruccional, programación en 
plataform a y materiales didácticos adiciona les al 
módulo 3. 

3. Solicitud de información para la creación de 
módulo 4 a las áreas participantes y generación 
del ión didáctico ra el mismo. 

rranque por parte 
profesores participantes. 

2. Trabajo de diseño instruccional, programación en 
plataforma y materiales didácticos adiciona les al 
módulo 4. 

3. Planteamiento pedagógico para la evaluación 
eral fina l del cu rso. 

2. 

Cierre de curso y eval n gen o, en 
r-::o.,;:-:'-"-:..:..:.:.:..:..:.:.---/ cuanto a las actividades, recursos herram ientas, trabajo 

de los part icipantes, aspectos técnicos, etc. 
4' semana I S para 

actualización mantenimiento. 

la semana 

semana 

semana 

semana 

1. Arranque del curso con 60 part Ipantes, en 
cada módulo t iene una duración de 4 semanas. Se 
apertura con el primer módulo programado. 

2. Se programa en plataforma el módulo 2, para su 
arranque en la 2" semana de marzo. 

3. Solicitud de contenidos para el módulo 3 a las 
áreas participantes de la universidad y generación 
de guión instruccional. 

4. Ajustes y revisión al módulo 2, una vez 
a. 

1. rranque por parte 
profesores participantes. 

2. Trabajo de diseño instruccional, programación en 
plataforma y materiales didácticos adiciona les al 
módulo 3. 

3. Solicitud de información para la creación de 
módulo 4 a las áreas participantes y generación 
del ión didáctico el mismo. 

rranque por parte 
profesores participantes. 

2. Trabajo de diseño instruccional, programación en 
plataforma y materiales didácticos adiciona les al 
módulo 4. 

3. Planteamiento pedagógico para la evaluación 
eral fina l del curso. 

rranque 
2. Consideraciones y ajustes generales con base a 

las revisiones continuas de los módulos. 

Cierre de curso y eval n gen o, en 
r.o~-=---".--".-----I cuanto a las actividades, recursos herramientas, trabajo 

de los participantes, aspectos técnicos, etc. 
4' semana s para 

actualización mantenimiento. 
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2.2.1. Armado del guión técnico – didáctico (Guión 
Instruccional)

El trabajo para la construcción final de los guiones técnico didácticos 
fue muy basta e incluyó todos los ajustes de contenidos, materiales, 
corrección de estilo y revisión general en plataforma, una vez diseñados 
y programados los recursos. 

2.2.2. Bocetaje y Maquetación

En el espacio sobre comunicación visual, se generaron diversas 
propuestas de interfaz gráfica, a partir de las cuales se generó un 
proceso de selección y ajustes que incluyó tres propuestas de interfaz 
gráfica centrales y más de cinco ajustes a la propuesta seleccionada; 
a continuación se da cuenta del trabajo:
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FASE 3.  Desarrollo e Implementación

La implementación del curso comenzó con un grupo de 60 profesores 
que iniciaron el 28 de marzo. La duración del mismo fue de 4 semanas 
de trabajo en la plataforma LMS, con seguimiento constante del 
equipo de consejería universitario; participaron 3 asesores con grupos 
de 20 estudiantes, y se tuvo el apoyo técnico de la universidad para 
cualquier problema relacionado con el sistema.

FASE 4. Evaluación y Conclusiones

Como parte de la estrategia de mejora del curso, se generó en el mes 
de abril, una vez terminado el proceso por parte de los profesores, 
una evaluación diagnóstica del mismo, con base en los comentarios, 
sugerencias y problemáticas a los que se enfrentaron en el transcurso 
del mismo. De esta manera se está trabajando con un reporte 
ejecutivo, con la finalidad de detectar las situaciones y elementos a 
implementar para la fase de actualización y mantenimiento.

Para ejemplificar con mayor presición el trabajo realizado en la 
propuesta del curso, en donde se aplicó la metodología del capítulo 4 y 
la construcción teórica de los 3 primeros capítulos de la investigación a 
partir de las áreas del conocimiento, Educación, Artes Visuales –Diseño 
y Comunicación Visual y Tecnologías Digitales, se anexa al presente, 
video testimonial del curso certificación para profesores “Habilidades 
docentes en línea” de la Universidad Tecnológica Latinoamericana 
(UTEL), para construir validez a la propuesta desarrollada.
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ANEXOS ANEXOS 
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ANEXO 1. 
TECNOLOGÍAS EDUCATIVAS

En este apartado vamos a describir los medios, basados en el uso de 
las Tecnologías Digitales utilizadas en la educación. 

Entendemos por Nuevas Tecnologías todos aquellos medios que, 
surgiendo de la unión entre los avances informáticos y tecnológicos, 
contribuyen a la mejora de la formación. La implantación de las nuevas 
tecnologías en nuestra sociedad ha modificado sustancialmente 
nuestra vida cotidiana. No cabe duda de que nos hallamos inmersos 
en la era de revolución de las comunicaciones. Es una época en 
la que un número de tecnologías nuevas y en desarrollo, influyen 
profundamente en la industria de las comunicaciones y la sociedad. 
Así podemos afirmar que un uso adecuado de las nuevas tecnologías 
contribuye a la enseñanza. 

Algunos de estos medios basados en el uso de las Nuevas Tecnologías 
son:

•  Enseñanza Asistida por Computadora (EAC)
•  CD-ROM y DVD
•  Entornos Virtuales de Aprendizaje a Distancia en Internet

Enseñanza Asistida por Computadora (EAC)

La Enseñanza Asistida por Computadora (EAC), es una tecnología que 
posibilita y facilita la adquisición de contenidos de formación, a través 
de un programa de computadora. Uno de los aspectos formales más 
interesantes de la EAC, es el de establecer un diálogo con el usuario, a 
partir de la sucesión de preguntas y respuestas, permitiendo al alumno 
avanzar a su propio ritmo y estar implicado activamente.

La EAC se puede considerar una unidad formativa impartida por 
computadora que está fundamentada en los siguientes principios 
pedagógicos: actividad, individualización, progresión, retroalimentación 
inmediata, el valor del error y aplicación inmediata de lo aprendido.

ACTIVIDAD. Se basa en la interactividad entre los alumnos y la 
computadora a través de preguntas y respuestas.
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• INDIVIDUALIZACIÓN. Se adapta a cada persona y le permite 
avanzar al ritmo que pueda o desee.

• PROGRESIÓN. La presentación de la información se realiza de 
forma dosificada y gradual, al permitir que los usuarios vayan 
adquiriendo conocimientos desde lo más simple a lo más 
complejo.

• RETROALIMENTACIÓN INMEDIATA. Proporciona información 
eficaz y precisa sobre cada una de las respuestas del usuario, lo 
que aumenta su nivel de refuerzo y motivación.

• EL VALOR DEL ERROR. La evaluación de los errores de los 
usuarios se convierte en el mejor camino para aprender.

• APLICACIÓN INMEDIATA DE LO APRENDIDO. Está pensada para 
realizarse en el puesto de trabajo, por lo que las posibilidades de 
utilizar los conocimientos aprendidos aumenta.

Uso didáctico

La Enseñanza Asistida por Computadora ofrece indudables ventajas 
en el campo de la formación. Como hemos dicho anteriormente, 
puede facilitar la adquisición de contenidos a través de un programa 
de computadora, de tal forma que, el usuario–alumno, es el receptor 
de esos contenidos, y el programa de computadora, sustituye al 
formador en sus funciones de:

1. Transmitir conocimientos.
2. Aportar ejemplos y ejercicios prácticos.
3. Controlar el aprendizaje de los alumnos y proporcionarles una 
información inmediata sobre sus resultados.
4. Basada en la interactividad y en el autoaprendizaje, es para 
muchos una solución eficaz para superar los problemas de la 
distancia, la adecuación a las necesidades de los alumnos y a las 
limitaciones de tiempo.

La EAC es, en sí misma, una metodología de formación y como tal, 
sólo un buen diseño de los programas y su adecuada utilización 
posterior aseguran el éxito de la enseñanza. Un aspecto que influye 
en la calidad de un curso o programa de EAC, es la uniformidad en los 
procedimientos de actuación del alumno respecto al programa. Por 
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ejemplo, la entrada y salida al programa, la realización de actividades, 
etcétera, siempre deben de ser idénticos. Además, la interacción se 
facilita cuando aparecen las funciones más utilizadas en la pantalla, de 
manera que con sólo pulsarlas se pueda pasar de una parte a otra del 
programa.

Una de los aspectos fundamentales de los programas de EAC es el 
establecimiento de una frecuente interacción con el alumno. Una de 
las principales ventajas que deben presentar los programas de EAC 
es la de adaptarse a los diferentes niveles de los usuarios. Para salvar 
este inconveniente existen dos modalidades: programas multinivel, 
que ofrecen diferentes niveles de aprendizaje y programas con 
pantallas de profundización, las cuales ofrecen al usuario la posibilidad 
de profundizar sobre los contenidos que se trabajan en determinados 
momentos.

CD-ROM y DVD

Podemos definir al CD-ROM, como un soporte físico para la 
publicación de información en soporte digital. El nombre viene de las 
palabras inglesas Compact Disc Read Only Memory, (Memoria en 
disco compacto de sólo lectura). Pueden almacenar textos, imágenes 
animadas e inanimadas y sonido.

Los CD-ROM’s se utilizan, sobre todo, para almacenar enciclopedias, 
diccionarios, directorios, bibliografías, periódicos, publicaciones, 
material educativo y para la edición de obras de consultas.

Con el paso del tiempo, cada vez es mayor la necesidad de 
almacenamiento requerida por los usuarios, por lo que si el volumen de 
datos que podía almacenar un CD era una de las grandes ventajas del 
mismo, ahora se está convirtiendo en una desventaja. De esta forma, 
el resultado de la búsqueda de un nuevo sistema ha sido el DVD.

Características más importantes del DVD

−La capacidad y velocidad. La capacidad que se llega a alcanzar 
en un DVD puede ir desde 4,38 GB hasta 17 GB. Además, cada 
disco puede ser de simple o de doble cara y cada cara contiene 
dos capas de datos.
−Calidad en video y en audio. El DVD está diseñado para almacenar 
películas en formato panorámico.
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−Interactividad y control. Soporta la interactividad de forma 
completa, por ejemplo, permite elegir el ángulo desde el que se 
desea ver una jugada de fútbol, entre otras cosas, esto es una 
consecuencia directa de la interactividad que puede manejarse 
en él.

Entornos Virtuales de Aprendizaje a Distancia en Internet

Internet es una red mundial de redes de ordenadores, que permite 
a éstos comunicarse de forma directa, compartiendo información y 
servicios a lo largo de la mayor parte del mundo.

Esta red no es propiedad de nadie, sino que es simplemente un 
conjunto de redes interconectadas que pueden ser públicas, privadas, 
internacionales, dedicadas a la investigación o al entretenimiento. 
Internet es, sin duda, el fenómeno tecnológico de más envergadura de 
finales del siglo XX. Desde su inicio como una red de investigación y de 
uso militar, ha pasado a convertirse en la auténtica precursora de las 
super autopistas de la información por donde se transmiten: imágenes 
,tanto fijas (todo tipo de dibujos y fotografías) como en movimiento 
(videos, imágenes animadas, etcétera), e incluso imágenes en tres 
dimensiones, sonidos, voz y, por supuesto, una gran cantidad de datos.

Internet carece de sede, está donde quiera que haya alguien conectado. 
A medida que se van conectando a ella más y más redes, más y más 
ordenadores, su trama se extiende por todo el mundo, formando 
la famosa “telaraña mundial”. Actualmente se puede considerar a 
Internet como la red más grande del mundo. Un ordenador que forma 
parte de una red conectada a Internet, puede comunicarse con otro 
en cualquier parte, siempre que éste también pertenezca a Internet. 
Señalaremos brevemente algunas de las características que han 
determinado la creciente popularidad de este sistema:

• Realización de la mayoría de los procedimientos mediante 
documentos de hipertexto, que permiten navegar intuitivamente 
por las distintas fuentes de información mediante los hiperenlaces.

• Uso de técnicas multimedia. Un documento de hipertexto 
puede combinar textos, imágenes, video, sonido, etcétera.

• Los progresivos avances en los programas diseñados para 
navegar por Internet, que facilitan cada vez más el uso de los 
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recursos, tales como Netscape Navigator o Internet Explorer.

• La interactividad. No sólo se puede recibir información, sino que 
también es posible enviarla.

Internet puede ser un recurso de gran ayuda, puesto que todos los 
servicios que esta red nos ofrece, pueden sernos de utilidad en la 
formación. A grandes rasgos, estos son los principales usos de Internet 
en la educación:

−La información. En la red es posible encontrar la más variada 
información acerca de todos los temas imaginables, desde los 
más generales, tales como deporte y cine, hasta las disciplinas 
científicas más especializadas. De esta forma, podemos buscar la 
información que queramos transmitir a nuestros alumnos sobre 
cualquier tema de actualidad, o bien pedir a ellos que realicen 
una búsqueda acerca de ofertas de empleo, ofertas formativas, 
ampliación de algún tema, etcétera.

−Acceso a recursos informáticos. Posibilidad de utilizar los medios 
de hardware y software disponibles en distintas instituciones y 
empresas en cualquier parte del mundo.

−Formación a través de Internet. Gracias al desarrollo que han 
experimentado las distintas plataformas, tales como WebCT, 
Learning Space, etcétera, que incorporan todos los servicios 
que nos ofrece Internet de manera integrada (información, 
herramientas de comunicación, recursos, etcétera), personas 
que antes tenían dificultades para estar en contacto continuo 
con los procesos de formación por problemas de desplazamiento 
al centro donde se imparten los cursos (por escasez de tiempo, 
por incapacidad física para asistir a clase o por vivir en pequeñas 
aldeas poco comunicadas con el exterior), tienen ahora todo 
un abanico de posibilidades puestas a su disposición para una 
continua formación.

−Además, día a día, crece el número de ofertas formativas 
a través de Internet. Todo esto hace que nuestros hábitos 
cotidianos y nuestra manera de concebir la educación cambie, y 
podamos pensar en Internet como una herramienta de ayuda a 
la enseñanza.
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ANEXO 2. 
CONCEPTOS DE EDUCACIÓN A DISTANCIA

Arozamena (1992) dice que la Educación a Distancia es un conjunto 
de procedimientos e interacciones de mediación, que se establecen 
entre educandos y profesores en el desarrollo del proceso enseñanza-
aprendizaje, mediante la utilización racional de recursos tecnológicos 
informáticos y de las telecomunicaciones, con el objetivo de que el 
proceso docente-educativo y de apropiación del conocimiento resulte 
más eficaz y eficiente, en términos de personas favorecidas y de costo. 

García (1994), por su parte, la identifica como la estrategia educativa 
basada en la aplicación de la tecnología al aprendizaje sin limitación 
del lugar, tiempo, ocupación, o edad de los estudiantes (lo que implica 
nuevos roles, actitudes y enfoques para los alumnos y profesores).  

Keegan (1999), uno de los teóricos más destacados en materia 
de Educación a Distancia, entiende 6 elementos que la definen: 
1) Separación del alumno y el maestro; 2) Influencia de una 
institución educativa; 3) Uso de los medios educativos para unir al 
maestro y al estudiante; 4) Existencia de un medio interactivo de 
comunicación; 5) La posibilidad de reuniones presenciales (o a través 
de videoconferencias); 6) La participación de alguna forma en la 
industrialización de la educación. 

Según Peñalver (1990), la Educación a Distancia aparece como 
resultante de diversos determinantes coincidentes en las últimas 
décadas:

1. El impacto político-social de la rápida extensión educativa 
a todos los niveles, que ha determinado la masificación de la 
enseñanza, y cuya repercusión ha afectado especialmente la 
educación superior.

2. La renovación incesante de los conocimientos y de las técnicas, 
derivada del rápido progreso de la ciencia y la tecnología, que 
ha originado un alto grado de diversificación de los estudios y 
la renovación constante de los perfiles profesionales y de las 
capacidades técnicas.

3. El fenómeno pedagógico de la profundización y 
perfeccionamiento de la enseñanza individualizada, que en los 
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últimos años ha alcanzado, con los progresos de la psicología 
y la pedagogía, la categoría de una modalidad de enseñanza-
aprendizaje con rasgos definidos y aplicables a sectores 
determinados del universo estudiantil.

4. Los avances tecnológicos en el campo de la comunicación 
y de la informática (comentados con anterioridad), que han 
enriquecido los instrumentos de la tecnología educativa.

5. La atención a la demanda de estudiantes adultos que trabajan, 
sector que constituye una proporción creciente del alumnado de 
educación superior.

6.  Asimismo, intentar dar satisfacción a la demanda de actividades 
de extensión universitaria para la población en general, cuyo 
aumento del nivel de instrucción y de capacidad de adaptación a 
los cambios económico-sociales de la actualidad, es de urgencia. 

ANEXO 3.
Actitudes, habilidades  y conocimientos que el docente 
debe fomentar:

• Mantener una actitud ética y empática hacia los estudiantes.

• Conservar durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
creatividad para aumentar el interés del alumno; asimismo 
deberá ser crítico, observador y conciliador.

• Disposición para escuchar a los estudiantes y extraer la 
información que le sea útil para las acciones docentes que 
emprenda.

• Conocer los vínculos entre las diferentes áreas del ejercicio 
profesional.

• Reconocer el esfuerzo en el trabajo realizado por los alumnos.

• Entender y explicar a los alumnos las características del modelo 
académico en el que se forman, así como también cuáles son sus 
ventajas y cuáles los compromisos y las exigencias establecidas 
para con los mismos, propiciando así, el aprendizaje autónomo.
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• Conocer planteamientos teóricos y prácticos acerca de los estilos 
de aprendizaje de los jóvenes, así como de las características 
de los procesos de aprendizaje y del desarrollo de habilidades 
cognitivas y metacognitivas, como elementos que ayudarán en 
el acercamiento y la interrelación con los estudiantes.

• Estar capacitado en cuanto al conocimiento y aplicación de 
los mecanismos de registro de información y evaluación de 
los resultados de su actividad para que estén en la posibilidad 
de realizar el seguimiento de sus alumnos y los reportes de 
seguimiento pertinentes a la coordinación académica.

• Establecer un contacto positivo con el alumno.

• Identificar problemas, con la finalidad de orientar al estudiante 
hacia el o las áreas en donde pueda recibir una atención 
oportuna, sea de carácter preventivo o para ayudar a resolver 
sus inquietudes.

• Tomar decisiones con la finalidad de hacer cambios y fortalecer 
acciones que favorezcan al estudiante, tanto en su vida académica 
como en su vida personal.

• Entablar una efectiva comunicación entre las autoridades, 
coordinadores, profesores y otros especialistas participantes, 
así como también con los estudiantes, para tomar las medidas 
adecuadas para atender a las necesidades educativas.

RECOMENDACIONES BÁSICAS 

1. FORMA DE TRABAJO
Adicional a la forma de trabajo establecida en plataforma (aula 
virtual), en donde se establece la descripción y fecha de entrega 
de actividades, el docente deberá notificar a los estudiantes su 
forma específica de trabajo, es decir, los horarios en los que podrá 
recibir respuesta a sus cuestionamientos y retroalimentación de sus 
actividades, así como la disponibilidad para entablar comunicación por 
canales sincrónicos de comunicación (chat, videoconferencia, etc.), de 
manera que el estudiante tenga conocimiento de los tiempos en los 
que podrá contar con la asesoría de su docente.
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Igualmente, el profesor, deberá informar al estudiante los canales a 
través de los cuales puede ser localizado virtualmente por el estudiante, 
por ejemplo: cuenta de correo electrónico, blog (en caso de contar 
con uno), grupo específico en redes sociales (Facebook, linkedin, 
etc.), cuenta de mail para Messenger o Skype, entre otros. Esto con 
la finalidad de que el estudiante cuente con opciones adicionales para 
establecer contacto con el mismo, en caso de requerir asesoría.

2. ACCESO A LA PLATAFORMA
El docente, deberá ingresar a la plataforma (aula virtual) con 
regularidad, se recomienda no exceder el lapso de 48 horas entre sus 
accesos. 

Su ingreso a la misma será con la finalidad de revisar las entregas de 
actividades por parte de los alumnos, participación en foros, etc.

3. RETROALIMENTACIÓN Y EVALUACIÓN DE ACTIVIDADES
El docente no debiera exceder de 72 horas como tiempo límite para 
la evaluación y retroalimentación de una actividad enviada por los 
estudiantes a través de plataforma.

4. RESPUESTA A ALUMNOS
Se recomienda no exceder de 72 horas como tiempo límite para 
responder a dudas e inquietudes expresadas por los estudiantes a 
través de los canales de comunicación asincrónica.

5. REPORTE Y SEGUIMIENTO
El docente tiene la responsabilidad de reportar cualquier anomalía, 
cuestión particular o inquietud expresada con respecto a la 
permanencia de los estudiantes a la coordinación académica, con 
la finalidad de prevenir la deserción y motivar al estudiante en el 
momento oportuno.

SITUACIONES A EVITAR

1. No monopolizar las discusiones o intervenir y contestar de 
manera rutinaria ante cualquier opinión de los estudiantes.

2. Ser inflexible y seguir al pie de la letra la propuesta de 
actividad grupal sin adaptarse a las necesidades e intereses de 
los estudiantes si percibiéramos que éstos son diferentes a los 
planteados.
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3. Enviar siempre mensajes de explicación “magistral” que no 
generen opinión, análisis o discusión por parte del estudiante. 
Estos propician el distanciamiento entre los estudiantes, ya que 
abren brechas generacionales, académicas y culturales, que se 
buscan acercar en está modalidad educativa.

4. Permitir largas discusiones sobre temas que se escapen de lo 
que se debe tratar o se está tratando.

5. Consentir que los estudiantes centren sus aportaciones 
solamente en ellos o sus experiencias personales, y que esto 
parezca válido para todos o todas las situaciones.

6. Impedir con las respuestas o aclaraciones del profesor-tutor, 
que los estudiantes justifiquen su interpretación adecuadamente. 
Para propiciar un aprendizaje significativo, es mejor sugerir o guiar 
para conseguir una buena respuesta por parte del estudiante y 
no darla directamente. De esta manera se facilita además, la 
proactividad.

7. Obviar una intervención importante de algún estudiante en 
referencia al tema que se trabaja.

8. Manipular las intervenciones en los espacios virtuales de 
comunicación como foros, chats, blogs, para favorecer las 
opiniones propias del docente.


	Portada
	Índice
	Capítulo 1. El Arte y la Educación
	Capítulo 2. Sociedad,Tecnologías Digitales y Educación a Distancia 
	Capítulo 3. El Diseño y la Comunicación Visual como Instrumento Didáctico-Pedagógico de la Educación
	Capítulo 4. Propuesta de Modelo para el Diseño, Planeación y Desarrollo de Cursos Modalidad a Distancia Basados enTecnologías Digitales
	Capítulo 5. Curso en Modalidad a Distancia Basado enTecnologías Digitales: Habilidades Docentesen Línea 
	Anexos

